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Broschire 5 auf einen Blick

Spiele auswahlen und pflegen,

. zum Beispiel ... ... Riickschlag-Spiele
... Teamspiele

) ... Hockey-Spiele
... Fuss-Ball-Spiele

... Hand-Ball-Spiele ... Volley-Spiele

Sportspiel-iibergreifende
und sportspiel-spezifische
Fertigkeiten und
Verhaltensweisen
entwickeln

Elementare sportspiel-itbergreifende Fahigkeiten,
Fertigkeiten und Verhaltensweisen erwerben

Die Kinder entwickeln ihre individuellen spielspezifischen
Fahigkeiten (z.B. Spielverstindnis), Fertigkeiten (z.B. Werfen und Fangen) und
Verhaltensweisen (z.B. Fairness, Teamfihigkeit) und erleben Spielen als etwas

Spannendes, Attraktives und Befriedigendes.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: @ Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Allein, zu zweit und in der (kleinen) Gruppe spielen

e In originellen Spielriumen, mit attraktivem Spielmaterial, in
mehrheitlich offenen Spielsituationen Entdeckungen und
grundlegende Spielfihigkeiten erwerben

» Spiellandschaften, Lauf-, Neck-, Sing- und Fangspiele erleben

Vorschule

* In offenen Spielsituationen eigene Formen und Spielregeln ent-

1.—4. Schuljahr
wickeln und anwenden
* Regeln gemeinsam aushandeln, akzeptieren und einhalten

» Gemeinsam bekannte Spielformen erweiteren oder variieren

* Vielfiltige materiale, riumliche und zeitliche Spielerfahrungen |,
sammeln

¢ Sich in ein Team einordnen und fair mitspielen

greifend lernen, vielseitig anwenden und gestalten
» Grundlegende Spielregeln entwickeln
* Einige Sportspiele in einer schulgeméssen Form spielen

 Einfache technische und taktische Elemente sportspiel-iiber- I 4.-6. Schuljahr
* Sich in ein Team einordnen und fair spielen .

* Sportspiel-iibergreifende Fertigkeiten iiben

» Andere Spiele — auch aus fremden Kulturen — spielen

* Umgang mit Gewalt, Aggression, Fairness, Spielregeln, schwa-
chen Spielerinnen oder schwachen Spielern thematisieren .

* 1-2 Sportspiele schwerpunktmaéssig ausiiben

» Spielerische Grundhaltung und faires Verhalten pflegen 5 6.-9. Schuljahr

» Technische und taktische Fahigkeiten anwenden und gestalten
» Im Interesse der gesamten Spielgruppe fair spielen

« Einige Team-Sportspiele iiber lingere Zeit intensiv pflegen 10~13. Schuljahr
 Neue und alte Spiele (wieder) entdecken und gestalten

Themen: Spielideen fiir die Freizeit, Spielregeln, Spielmaterial,

* Das Sportheft enthilt Hinweise und Anregungen zu folgenden Sportheft
Jonglieren, Fairness usw.
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Einleitung

Einleitung

Spielfahigkeiten und -fertigkeiten entwickeln

Spielen bedeutet fiir Kinder Spannung und ganzheitliches Erleben. Dabei
entwickeln sie spielspezifische Fihigkeiten, wie das Verstehen der Spielre-
geln und das Reagieren auf Spielsituationen (z.B. Freilaufen, peripheres Se-
hen...) sowie besondere Fertigkeiten (z.B. Werfen, Fangen, Dribbeln...).
Aus erzieherischer Sicht ebenso wichtig sind iibergreifende Fihigkeiten wie
soziales Verhalten und Fairness auf dem anspruchsvollen Entwicklungsweg
vom Nebeneinander- und Gegeneinanderspielen. Im Rahmen der Spielerzie-
hung sollten die Kinder die neuen (Spiel-)Handlungen eigenstindig erproben
ben konnen und dazu geniigend Ubungs- bzw. Spielzeit erhalten. So werden
die Spielfihigkeiten und -fertigkeiten am besten gefordert.

Offene Lernsituationen inszenieren und arrangieren

* Es ist ideal, wenn jedem Kind ein eigenes Spielobjekt (Ballon, Ball, Bal-
lonball, Softball, Tennisball etc.) zur Verfiigung steht, weil damit die
Ubungsintensitit hochgehalten werden kann. Es ist aber auch notwendig,
dass die Kinder Situationen begegnen, in denen sie das Spielobjekt mit an-
dern teilen und sich gegenseitig unterstiitzen miissen.

 Die Kinder sollen mit Spielaufgaben angeregt werden, von- und miteinan-
der zu lernen und Spielsituationen mitzugestalten.

Angepasste Spielobjekte wahlen

Mit relativ schweren und harten Billen ist es fiir manche Kinder schwierig
umzugehen. Luftballone hingegen schweben beinahe in Zeitlupe. Sie lassen
den Kindern Zeit. Schaumstoffbille fliegen zwar schon wesentlich schneller,
sind dafiir aber noch leicht und weich. Kleine Bille lassen sich einfacher in
der Hand halten und eignen sich deshalb fiir das Werfen. Grosse konnen gut
gestossen und z.T. auch besser gefangen werden.

Individualisieren und differenzieren

In ein und derselben Klasse befinden sich sowohl Kinder, die schon gut
«ballgewohnt» sind, wie auch andere, die ein Prellen, Dribbeln, Werfen und
Fangen noch kaum kontrollieren konnen. Wenn diese Kinder den Ball im
Spiel hauptséchlich als Bedrohung erleben, wenn sie von ihren Spielpartnern
immer wieder mit Hilfe des Spielobjektes «gejagt» werden, so kann es nicht
erstaunen, dass sie «ballscheu» bleiben (oder werden). Einige Kinder werden
es also schiitzen, fiir sich allein lingere Zeit zum Uben mit dem Spielobjekt
zu erhalten, wihrend andere bereits auf das Wettspielen in Kleingruppen (1
gegen 1; 2 gegen 2; 3 gegen 3) hin dridngen.

Viele Varianten eines Grundmusters ermoglichen

Es ist wichtig, dass die Kinder den Spielobjekten auf variantenreiche Art be-
gegnen konnen: Links und rechts, mit Fiissen und Hénden spielen, mit zu-
satzlichen Beobachtungsaufgaben... So wird es ihnen gelingen, die spezifi-
schen (Flug-)Eigenschaften zu erkennen. In jeglicher Art von Wettspielen
(Paar- oder Teamspielen), wo schnell und geschickt reagiert werden muss,
kann den Kindern ein vielfiltiges Bewegungsrepertoire von Nutzen sein.

©® Selbstbestimmtes Handeln:
Vgl. Bro 1/3, S. 12 und
Bro 1/1, S. 54 ff.; Spielfdhig-
keit: Vgl. Bro 5/1, S. 6

© Allein — zu zweit — in der
Gruppe spielen:
Vgl. Bro 5/1, S. 10
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Einleitung

Spielverstandnis aufbauen

Das Hauptziel der Spielerziehung ist einerseits die Erhaltung und Férderung
der Spielfreude durch das Entwickeln eines erfolgversprechenden Bewe-
gungsrepertoires (vgl. Spielfdhigkeit) und andererseits das Aufbauen eines
der jeweiligen Spielsituation angepassten Spielverstindnisses. Die Kinder
sollen bestimmte Verhaltensweisen wie faires Umgehen miteinander, das
Beobachten des Spiels, Reagieren auf das Spielgeschehen, Sich-Freilaufen
und Anbieten, Decken... lernen. Dabei bewihrt sich bei der Wahl der Spiel-
formen die Reihenfolge «allein» — «zu zweit» — «in der Gruppe».

Zum fairen Miteinander-Spielen anleiten

Der hohe Prestigewert, den das Siegen bei manchen (Kindern) hat, fordert
sie heraus, intensiv zu spielen. Oftmals wird mit letztem Eifer gespielt.
Wenn dies jedoch nicht ausreichen sollte, werden die Spielregeln (bloss ein
klein wenig) iiberschritten: Die Abwurflinie wird ab und zu missachtet,
Laufwege werden nicht eingehalten, kaum sichtbar abgekiirzt. Weil vieles
von vornherein vielleicht nicht eindeutig festgelegt wurde, schauen (fast) al-
le Beteiligten grossziigig dariiber hinweg. Als Folge davon wird bald nur
mehr jener Regelverstoss geahndet, der zu offensichtlich ist. Im Grauzonen-
bereich wird weiterhin um Vorteile «gestritten». Im Sinne eines fairen Mit-
einander-Spielens miissen die Spielregeln immer wieder auf die neue Situa-
tion hin tiberpriift werden und sinnvoll an die Verhiltnisse angepasst wer-
den. Die Kinder miissen lernen fiir ihr Spielverhalten schrittweise Verant-
wortung mitzutragen. Die Lehrperson ist im speziellen gefordert, v.a. den
Sportbegeisterten aufzuzeigen, dass die Regeln der grossen Sportspiele — des
«richtigen Spielens» — nicht unbedingt (schon jetzt) fiir alle sinnvoll sind. So
spielen wir in der Schule vorzugsweise auf kleinen Feldern mit weniger
Spielern, was allen Kinder mehr Kontakte zum Spielobjekt ermdglichen soll.

Anregungen fiir die Spielerziehung

o Wahl der Spielobjekte: Weiche Biille, die leicht gefangen werden kénnen:
Softbille, Wasserbille mit wenig Luftfiillung, Reissdckli, mit Zeitungspa-
pier gestopfte Plastik-Tragtaschen verwenden.

» Gruppengrésse fiir das Zusammenspiel: Bei mehr als drei Mitspielern
werden die Kontakte zum Spielgerit zu kurz und die emotionale Bindung
zum Mitspielenden zu klein; deshalb haufig in Kleingruppen spielen.

o Spielfeldgrésse und Abstinde: Je nach Geschick im Umgang mit dem
Spielobjekt kann die Feldgrosse anwachsen. Im gleichen Spielfeld sollten
sich vorerst aber keine Spieler anderer Gruppen befinden.

* Regeln: So wenig wie moglich — so viel wie nétig. Im Gesprich die wich-
tigsten (2-3) Regeln festlegen und sie auch durchsetzen. Es kann einer
Spielgruppe iiberlassen werden, zusitzliche Regeln zu entwickeln. Die
Kinder sollen lernen, dass Fairness nicht an einen Spielleiter delegiert
werden kann.

o Spielgestaltung: Wo hat der oder die andere ihre Stirken, die sie zum
Nutzen aller einbringen kann? Das jeweilige Spiel so anpassen, dass alle
gerne mitspielen wollen!

o Fairnesspreis: Ein von den Kindern selbst hergestellter «Pokal» wird ein-
zelnen Kindern oder Teams fiir besonders faires Verhalten abgegeben.

© Allein - zu zweit - in Grup-
pen: Vgl. Bro 5/1, S. 10 ff.

© Miteinander — fiireinander:
Vgl. Bro 1/1, S. 22

© Spiele entwickeln, z.B.
vom Mattenfeld zum Spiel-
feld: Vgl. Bro 5/3, S. 16;
Spiele durchfiihren:

Vgl. Bro 5/1, S. 14




1 Spielobjekte kennen lernen

1 Spielobjekte kennen lernen

1.1 Chiffon -Jongliertiicher

Leichte Tiicher (aus Chiffon oder Kunstseide), ca. 40 x 40 cm gross haben
den Vorteil, langsam zu Boden zu sinken. Das Fallen lésst sich so gut beob-
achten. Es ist einfach, zuzugreifen und die «Fallschirme» abzufangen. Sanf-

te Musik fordert feine Bewegungen.

A

Der Schleier faillt: Wie schnell darf man sich bewe-
gen, ohne dass der Schleier vom Kopf (von der Hand,
Brust ...) auf den Boden fillt? Fallende Schleier mit
dem Unterarm, dem Oberschenkel, dem Fussrist oder
einfach mit der Hand auffangen.

Werfen und Fangen
in Zeitlupe

~ Textiles Werken: Stoffzu-

schnitt mit Zick-Zack-Schere

Die Blitter fallen: Ein Kind ldsst sein Tuch fallen.

Dazu ist es in die Hohe (Sprossenwand, Schwedenkas-

ten, Galerie) gestiegen. Die Spielpartnerin kniet oder

sitzt und fingt das Tuch, das wie ein Blatt vom Baum
fallt, auf und reicht es wieder hinauf. Rollenwechsel.

* A (oben) wirft B das Tuch einmal nach links, dann
wieder nach rechts zu. B fangt mit der rechten bzw.
linken Hand. Aufgaben wechseln.

» B darf die Augen erst auf Zuruf 6ffnen.

» Der Wind blist das Blatt fort: A zerknéult das Tuch
und wirft es von hinten iiber B nach vorne. B rea-
giert und versucht, es aufzufangen.

Wie Schneeflocken: Die Kinder werfen ihr Tuch mit

einem lauten «Hui!» hoch hinauf und versuchen, es

wie «Schneeflocken» mit dem Gesicht (Riicken, Fuss
oder der Brust...) wieder aufzufangen.

* Gelingt es, die Schneeflocke hinter dem Riicken
blindlings oder zwischen den gegritschten Beinen
hindurch nach hinten greifend aufzufangen?

* Schneemann: Vier Kinder bewerfen einen Schnee-
mann mit ihren Tiichern so, dass moglichst viele
«Schneeflocken» an ihm hingen bleiben. Mal ver-
hilt er sich kooperativ, mal weicht er den Schnee-
flocken aus.

&) Realien: Wie sehen Schnee-
flocken aus?

© Schneespiele:
Vgl. Bro 6/3, S. 19 ff.

Jonglierkiinstler: Jedes Kind nimmt ein rotes Tuch in
die rechte Hand und ein weisses in die linke. Gleich-
zeitig beide Tiicher in die Hohe werfen und wieder
fangen. Abwechselnd das eine, dann das andere hoch-
werfen und wieder fangen.

» Wie geht es am besten? Wo schaut man am besten
hin; nach oben, nach unten oder geradeaus?

« Tiicher regelmassig werfen: rechts-links-rechts. ..

« Die Tiicher iibers Kreuz, d.h. von der rechten in die
linke bzw. von der linken in die rechte Hand werfen.

» Fehl-Kunst-Griff: Alle glauben, die Fingerhand
greife daneben, doch sie umkreist das Tuch absicht-
lich einmal, um dann erst zuzupacken.

» Eine Hand — zwei Tiicher: Das erste Tuch hochwer-
fen, kurz vor dem Fangen das zweite hochwerfen,
das erste fangen und sofort wieder hochwerfen usw.

* Gelingt es, zu zweit mit je einer Hand, drei Tiicher
gleichzeitig in der Luft zu halten?

© Rhythmus hilft.

(® Die Tiicher fliegen in einer lie-
genden Acht.

©) Kiinststiicke individuell
ergidnzen und vorzeigen lassen.

(® Bei Windstille diese Formen
auch im Freien spielen.




1 Spielobjekte kennen lernen

1.2 Ballone

Ballone sind leicht und fliegen langsam. Dadurch erhalten die Kinder beim

Ballone fliegen lang-
sam und springen
sanft vom Boden ab.

Spielen mit Ballonen Zeit zum Reagieren. Erfolge beim Treffen und Fangen
stellen sich damit leichter ein, so dass die Kinder stufenweise geschickter
werden. Die Spielfreude ist den Kindern bald anzusehen.

Wie ein Seelowe: Federleicht lassen sich Ballone ba-

lancieren. Gelingt es,

 den Ballon auf einer Fingerspitze oder auf der Nase
zu balancieren,

* den Ballon vom Kopf auf eine Schulter zu leiten und
dann wieder zuriick auf den Kopf fliegen zu lassen,

« sich liegend um die Lingsachse zu drehen und dabei
immer den Ballon auf dem Kopf zu balancieren,

* den Ballon mit einem Finger anzutippen und dann
von Finger zu Finger tanzen zu lassen?

O -

&) Werken: Ballon-Bille herstel-
len und verwenden:
Vgl. Bro 5/3, S. 36 f.

\

Zeitlupe: Wiederholt den Ballon mit den Hinden, den

Fiissen oder dem Kopf fein antippen. Dazwischen ver-

schiedene Stellungen einnehmen: liegen, sitzen, gehen,

drehen... und dabei immer den Ballon hochspielen.

» Nach jeder Beriihrung soll ein anderer Ballon ge-
spielt werden. Zuerst in kleineren Gruppen von 3—4
S erproben.

* Wie viele Ballone kann eine Gruppe gleichzeitig
durch Antippen in der Luft halten, ohne dass einer
auf den Boden fallt?

7 O
e

©) Zu Musik: z.B. VANGELIS.
Antarctica (Vgl. Lit. Bro 5/3,

S. 40) oder irgendeine Medita-
tionsmusik mit sphirischen Klin-
gen

Q

Ballonfahrt: Die Kinder schlagen den Ballon mit der

offenen Hand iiber dem Kopf oder vor dem Korper

und treiben ihn so vorwirts. Die «Fahrstrecke» soll im-

mer wieder die Wege anderer kreuzen. Acht geben auf

die andern.

 In der Halle stehen Malstibe. Es werden Ortsschil-
der von umliegenden Dorfern oder von (Schweizer-)
Stddten daran befestigt. Die Kinder «fahren» mit den
Ballonen an verschiedene Orte. Die Gruppe Blau
nach Lugano, Rot nach Genf, Griin nach...

Landeverbot: Zwei bis drei Kinder innerhalb eines
Kreises, Mattenvierecks o.A. stehen ca. fiinf «Ballon-
fahrenden» gegeniiber. Diese beabsichtigen, trotz Ver-
bot zu «landen». Gelingt es den Ballonfahrenden, den
Ballon so anzutippen, dass er — trotz «Landeverbot» —
im beabsichtigten Ziel auf den Boden fillt?
» Landefldche vergrossern; Art der Abwehr der Ballo-
ne einschrinken, z.B. nur mit den Fiissen.

©) Peripheres Sehen

&
ﬁ{ \} ®) Geografie: Wir machen uns ein
Bild von unserer Umgebung, von

unserem Kanton oder von der

j} Schweiz.

€ Grenzabstinde festlegen und
Abwehrverhalten regeln, damit
nicht ein Kind gleichzeitig mit der
Hand abwehrt, wenn das andere
den Ballon mit dem Fuss spielen
will (Unfallgefahr!).

Ballonzuspiel: Zu zweit einander den Ballon {iber ein

Hindernis (z. B. auf dem Transportwagen fixierte

Schaumstoffmatte) zuspielen; mit der Hand schlagen,

mit dem Kopf...

« Schlag, Lauf um das Hindernis, Schlag usw.

* Sich den Ballon durch ein hochgestelltes Schweden-
kastenelement, zwischen den Schaukelringseilen,
tiber eine gespannte Leine... zuspielen.

©) Sich zu zweit den Ballon auch
mit Schlaggeriten (Speckbrett,
Goba-, Tennis-, Badminton- oder
Tischtennisschlidger) zuspielen.




1 Spielobjekte kennen lernen

1.3 Speckbrett

Mit dem Speckbrett
kann man auch spielen.

Das Speckbrett eignet sich fiir vielerlei Spiele; es muss nicht nur Tennis-
schldger-Ersatz sein. Es kann im Werken selbst hergestellt und individuell

gestaltet oder bemalt werden.

Magnet: Speckbretter verbinden zwei Kinder mitein-

ander. Die Verbindung ist magnetisch, d.h. beide hal-

ten die Bretter in ca. 5 cm Abstand parallel zueinander,
ohne dass sie sich beriihren. Ein Kind fiihrt das andere.

« Kopfhorer: A hilt beide Bretter wie Kopfhorer an
die Ohren von B und fiihrt B ohne zusitzliche Be-
riihrung.

« A und B klemmen zwischen den Brettern einen Ball
ein. Beide bewegen sich, ohne den Ball zu verlieren.

» Kontakt: Den Ball prellen. Wenn er hochspringt, ihn
mit den Brettern festzuklemmen versuchen.

* Paare: Kind A lduft und wird von B mit Signal-Win-
ken (je ein Brettli in der linken und rechten Hand)
zu einem Punkt gefiihrt. Dabei balanciert A einen
Ball auf einem Brett.

Mausefalle: Je zwei Bretter aneinander gestellt; bereit

zuzuschnappen, wenn sie von einem Ball beriihrt wer-

den. Die Kinder rollen Bille durch diese «Fallen», die

tiberall verstreut sind.

» Mit dem Fuss, Hockeyschldger oder Brett spielen.

» Distanz vereinbaren: Treffer = 1 Punkt; Falle fillt =
eine Zusatzaufgabe losen (z.B. eine Runde laufen).

[ 5——

:

&

U\

(®) Realien: Was konnen Magnete
bewirken und wo werden sie ver-
wendet?

(D) Gegenseitig Riicksicht nehmen.

Speckbrett-Tennis: Leine auf ca. 1 m Hohe gespannt.
Je zwei Kinder spielen sich einen Softball zu. Vor dem
Schlag den Ball 1-mal auf den Boden fallen lassen.

» Mit der linken, mit der rechten Hand spielen.

 Das Speckbrett mit beiden Hénden halten.

« Ziele treffen: Reifen, Kreise, Bindel 0.A.

» Kleine Wettspiele mit eigenen Regeln durchfiihren.

© Minitennis-Spiele:
Vgl. Bro 5/3,S.7

Hornussen: Ein Kind schldagt den Ball weit. Sein

Spielpartner versucht, den Ball in der Luft abzufangen

bzw. mit seinem Speckbrett «abzuttten». Je weiter der

Ball fliegt, desto mehr Punkte erhilt der Schlédger.

 Linienball: Abschlag, von wo der Ball gestoppt wer-
den konnte. Auf diese Art versuchen, den andern
hinter eine Grenze zuriickzudréngen.

» Brennball: Der Anschlag erfolgt mit dem Speckbrett.
Auch zum Brennmal mit dem Brett zuriickspielen.

1

& Geniigend Platz; al-
le laufen in dieselbe
Richtung.

® Auch im Freien
> empfohlen.
14 7 ’
NS ©) Brennball:
Vgl. Bro 5/3, S. 26 f.

Speckbrett-Pyramide: Jedes Team baut eine Art

«Kartenhaus» auf. Nicht die Hohe allein ist dabei ent-

scheidend, sondern ebenso Form und Originalitit.

» Einen magischen Kreis bauen: Ein Brett nach aus-
sen, eines nach innen kippen usw.

« Kettenreaktion: Je zwei Bretter aneinanderstellen;
eng anschliessend die nichsten zwei anfiigen. Wer
darf dem ersten Hiauschen einen Schubs geben?

© Als Beruhigung am Ende einer
Lektion moglich.




1 Spielobjekte kennen lernen

1.4 Minitennis

Minitennis ist ein Wettkampfspiel fiir Jung und Alt, fiir Kénner und Anfén-
ger. Es wird mit Softball und Tennisschldger ausgetragen, ist einfach und

Wir spielen «richtig»
Tennis: ein grosses
Spiel auf kleinem Feld.

kann ohne langes Uben gespielt werden. Meist konnen die Kinder einen
Schliger ausleihen, ansonsten Speckbrett oder Volleybrett verwenden.

Kontrollschlag: Den Ball mit dem Schldger hochspie-
len, einmal auf den Boden fallen lassen und mit dem
Schldger wieder weich auffangen.

» Vorhand- und Riickhandspiel im Wechsel.

» Den Schlidger mit einer Hand/beiden Hidnden halten
und den Ball mit Vorhand/Riickhand hochspielen.

« Zwei Kinder spielen sich den Ball gegenseitig im
leichten Bogen mit einmaliger Bodenberiihrung zu.
Dazwischen kann der Ball einige Male selber hoch-
gespielt werden (= Kontrollschlag), um ihn nachher
schon zuzuspielen.

Y|

©) Spiel- und Spielmaterial:

¢ Softball, ca. 9 cm Durchmesser
* Spielfeld: ca. 5 auf 12 Meter

¢ Netz/Leine: ca. 1 m hoch

* Schliger: leichter, kurzer Griff

©) Der Kontrollschlag ermoglicht
viele weitere Ballkontakte.

Wand-Spiele: Die Wand ist ein guter Spielpartner. Sie

spielt den Ball immer zuriick.

* Den Ball mehrmals auf eine bestimmtes Ziel spielen
(Kreis, Viereck, Zeitungsblatt, aufgehingter Bal-
lon...). Wie viele Treffer gelingen in 2 Minuten?

 Den Ball so spielen, dass er vor einer Bodenmarkie-
rung (z.B. Linie, Leine, Springseil... ca. 3 m von der
Wand entfernt) aufspringt.

 Gelingt es, ab und zu den Ball direkt (= Volley) zu
spielen, bevor er auf den Boden fillt?

« Wandsquash: Zu zweit mit einem Ball abwechs-
lungsweise an die Wand spielen. Wie viele Male
kann der Ball an die Wand gespielt werden?

2
V'
Q@

Spiel iiber ein Hindernis: Zu zweit sooft wie moglich
iiber ein Hindernis (Netz, Leine...) spielen.
« Den ankommenden Ball einige Male selber hoch-

(® Lieber weich und genau als
hart und daneben spielen!

spielen (Kontrollschlag) und dann in leichtem Bogen /“ k)
auf die andere Seite zuriickspielen. @zfﬂ‘:\_'\
« Mit der Vor- und Riickhandseite probieren.
» Schwieriger: Ziele im Feld des anderen treffen (Rei-
fen, mit Kreide gezeichnete Kreise... Wie lange ,,,)/‘
braucht ihr fiir 5 Treffer? (¥ 98 g
« Einmal etwas lidngere, dann wieder etwas kiirzere s
Bille spielen. .
e Genau dorthin spielen, wo das andere Kind steht m
bzw. nicht steht. @
« Eigene Ziel- und Spielformen erfinden.
Minitennis: Je zwei Kinder legen gemeinsam die X ©) Spielregeln gemeinsam festle-

Spielfeldgrosse und die Spielregeln fest. Spiel auf 11

Punkte oder auf Zeit. Das Kind, welches die Auslo-

sung gewinnt, beginnt mit dem Anspiel: Ball auf den

Boden fallen lassen, dann zum Gegner spielen.

* Die nichste Partie wird mit demselben Spielpartner
ausgetragen, aber mit einem gemeinsam vereinbarten
Handicap (z.B. 3 Punkte Riickstand fiir den Gewin-
ner des letzten Spiels).

gen bzw. veridndern.

C




1 Spielobjekte kennen lernen

1.5 Jonglierball

Die Kinder sollen in Bezug auf Grosse, Gewicht, Struktur und Wirkung mit
den verschiedensten Objekten spielen und dadurch ihre (Ball-)Geschicklich-
keit verbessern (&) Jonglierbille selber machen: Vgl. Bro 7/3, S. 12).

Vorhang: Frottiertiicher, die die Kinder zum Duschen

dabei haben, mit Wischeklammern ca. 10 cm ab Bo-

den zwischen zwei Malstibe spannen. Auf jeder Seite
dieses Vorhanges kniet ein Kind. Ein Kind wirft einen

Jonglierball verdeckt, fast senkrecht hoch, so dass er

auf die andere Seite des Vorhangs fillt. Mit dem Ober-

korper, der Mimik auch Wiirfe antiduschen. Der Ball
darf nicht zu Boden fallen.

 Punktespiele mit 2-3 Béllen durchfiihren.

» Gelingt es, alle 3 Bille gleichzeitig kreisen zu las-
sen, z.B. alle in die gleiche Richtung so, dass die ge-
fangenen Bille untendurch weitergereicht werden.

o Zwei Bille oben durch werfen, einen unten durch
reichen...

« Die Kinder bestimmen einen neuen Ablauf, z.B. un-
ter Einbezug von Wiirfen iibers Kreuz...

Ich bin angenehm
weich. Mich kann man
driicken, und ich laufe
nicht weg!

Werken-Textil: Die Kinder hi-
keln sich ihre eigenen Bille.

© Chiffon- Jongliertiicher:

Vgl. Bro 5/3, S. 4; Leintuch-Spie-
le: Vgl. Bro 2/2, S. 9 und

Bro 5/2, S. 25

Auf Tuchfiihlung: Die Kinder halten in jeder Hand

einen Jonglierball. Die Bille jeweils dem Tuch ent-

lang, bis knapp iiber die Oberkante unregelmassig, z.B.

einmal li, zweimal re hochwerfen. Der Partner beob-

achtet die Bélle, merkt sich den Ablauf und versucht,
denselben anschliessend nachzuvollziehen.

* Erleichterung: Wenn es mit zwei Billen noch zu
schwierig ist, nur einen verwenden. Dafiir evtl. auch
iibers Kreuz werfen.

» Die Biille diirfen auch auf den Boden fallen. Dabei
immer dieselbe Stelle treffen.

Durch den Reifen: Den Reifen so zwischen zwei
Sprossen der Sprossenwand stecken, dass er mehr oder
weniger horizontal vorsteht. Den Ball wie auf einer
Acht kreisen lassen: z.B. von unten rechts her durch
den Reifen iibers Kreuz hochwerfen, links unten aus-
sen fangen und von dort wieder iibers Kreuz durch den
Reifen werfen usw. (rechts hoch — links fangen — links
hoch — rechts fangen).
 Erleichterung: Je ein Kind steht links bzw. rechts
vom Reifen. Die Bélle mit der dusseren Hand fangen
und auch werfen. Dabei ab und zu die Seiten resp.
die Hand wechseln.
» 2-3 Bille kreisen lassen.

AN

{Fococcccoogooco ]

Fast ohne Hindernisse: Zwei Kinder legen sich ge-

genseitig einen Arm iiber die Schultern. Die dussere

freie Hand wirft und fingt den Ball. Kiinststiicke mit

einem, dann mit mehreren Billen erproben.

 Wurf von hinten unten iiber die Innenschulter, Fan-
gen vor dem Korper.

* Im Vorwirtsgehen... Wie sieht eure «Show» aus?

© Als Ubungsstation geeignet.
Reifen evtl. auch senkrecht fest-
klemmen oder -binden.

® Vom fremd- zum mitbestimm-
ten Handeln: Vgl. Bro 1/3, S. 12
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2.1 Rollen, Tragen, Werfen, Prellen

Vorsicht — es wird eng!

Wenn sich gleichzeitig vieles nebeneinander «abspielt», konnen die Kinder
leicht die Ubersicht verlieren. Es ist deshalb von Vorteil, die Feldgrosse und
die Anzahl der Spielenden klein und iiberschaubar zu halten. Eine klare
Spielorganisation (Spielfeldgrosse, Regeln usw.) ist wichtig!

Schau links—schau rechts: Die Kinder beachten, wer

und was um sie herum in Bewegung ist! Entlang der

Lingskanten des Feldes ist die Hélfte der Kinder paar-

weise mit je einem Ball bereit, sie rollen sich diese

tiber das Feld zu. Die Laufer durchqueren das Spielfeld
und weichen den Billen aus. Nur Bodenroller zdhlen!

Getroffene wechseln die Rollen. Immer wieder von

neuem beginnen, 10-mal oder wihrend 5 Minuten.

* Wer getroffen wird, flattert mit den Fliigeln und
gackert, damit die «Ball-Roller» nicht weiter auf das
«Huhn» zielen.

* In Paaren mit Handfassung laufen.

« Das eine Kind ist «blind wie ein Huhn» und wird ge-
fiihrt. Wird es getroffen?

Wenn ein Auto kommt @Sich vielseitig orientie-

Wie es die Hiithner machen, tieren: Vgl. Bro 7/3, S. 14

das weisst du doch.
Sie miissen geschwind unbedingt
auf die andere Seite noch.

Dass wir wie aufgeregte Hennen
blindlings iiber die Strassen rennen,
kann's das bei uns geben? -

Nie im Leben!

Guggenmos J.

Heisse Kartoffel: Die Halle ist in mehrere Felder ein-
geteilt. In jedem Feld hat es etwa sechs Kinder und
zwei Bille. Die Balltriger versuchen, die andern Kin-
der mit dem Ball zu beriihren. Die Beriihrten miissen
die «heisse Kartoffel» (Ball) iibernehmen. Jedes Kind
versucht, sie so rasch wie moglich wieder loszuwer-
den, denn in unregelmissigen Abstinden wird das
Spiel unterbrochen. Wer im Moment des Abbruchs ei-
nen Ball trigt, wird Schiedsrichter fiir eine Runde.

(D Bei Unklarheiten ent-
scheiden die Schiedsrich-
ter.

Kasten ausrdumen: Halle in 3 Spielfelder aufgeteilt,
in drei Kreisen (Mittel-, Basketballkreise) befindet sich
je ein Kasten. Welches Kind schafft es, alle Bille aus
einem 2-teiligen Schwedenkasten zu entfernen, wih-
rend die restlichen Kinder versuchen, den Kasten im-
mer wieder zu fiillen. Regel: Ein Fuss muss im Kreis
sein, wenn der Ball in den Kasten geworfen wird. Da-
durch fliegen die Bille nicht kreuz und quer (durch die
Halle).
e Jedem Kasten wird ein Team zugeteilt. Man wirft
gefundene Bille nur bei den Gegnern in den Kasten.
Wer hat am Schluss am wenigsten Bille im Kasten?

(® Gerangel um den Kas-
ten durch Torraumkreis
vermeiden.

®) Verschiedene Biille ver-
wenden.

©) Kisten mit verschiede-
nen Teambéndeln markie-
ren.

Silbenspiel: Ca. 4 Kinder (durchnummeriert) bilden
eine Gruppe; pro Gruppe ein Ball. A rollt. Wihrend
der Ausholbewegung ruft A laut und deutlich eine ers-
te Silbe, so. z.B. «Ku-». B versucht, ebenso deutlich
die Silbe «-gel» zu rufen, bevor es den Ball stoppt.

* B konnte dem «Ku(h)»! aber auch die Silbe «-hir-»
beifiigen und den Ball sofort zuriickrollen. In diesem
Fall muss A mit «-te!» reagieren. Im Normalfall ruft
B eine neue Anfangssilbe und rollt den Ball zu C...

« Jede richtig erginzte Silbe ergibt einen Punkt. Wer
sammelt im Team am meisten Punkte?

« Die Biille prellen anstatt zu rollen.

@) Sprache: Trennen und Zusam-
sammenfiigen
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2.2 Prellen

Jeder Ball fordert uns auf, mit ihm zu spielen. Wir miissen uns aber seiner
Grosse, seinem Gewicht anpassen. Wenn es gelingt, seine speziellen Eigen-
schaften zu nutzen, bereitet er uns Spass. Softbille sind angenehmer aufzu-

fangen, Hartbille lassen sich besser prellen.

Prellen: Vor jedem Kind liegt ein Zeitungsblatt auf
dem Boden. Sie versuchen, den Ball (links und rechts)
so zu prellen, dass er immer auf das Blatt trifft.

« Erleichterung: Den Ball beidhindig prellen und nach
jedem Prellen fangen.

« Einmal auf das Blatt prellen, einmal daneben usw.

« FEine Kleingruppe legt sich mit mehreren Blittern ei-
ne geschlossene Prellstrecke. Alle prellen von Blatt
zu Blatt.

» Die Schwierigkeiten allmihlich erhéhen: Hindernis-
se, grossere Distanzen, kleineres Ziel... einbauen.

Begleite den Ball mit
der Hand. Schlag ihn
nicht - so bleibt er bei
dir!

© Auch Teppichfliesen, Reifen,
Fahrradpneus, Veloschlduche ver-
wenden.

@) Prellparcours mit verschiede-
nen Schwierigkeiten

Prellen - Rollen: Alle A rollen den Ball um die Hin-

dernisse herum und alle B prellen ihn auf einem Blatt.

* Den Ball einem anderen Kind an einem Hindernis
vorbei zurollen.

« Den Ball via Zeitungsblatt 0.A. einem andern zu-
prellen; beidhéndig, einhindig, links und rechts.

©) Den Ball mit den Fiissen rol-
len: Vgl. Bro 5/2, S. 19

Prellen/Rollen - Reagieren: A rollt den Ball, B folgt.

A lésst den Ball frei und lauft in Richtung Ziellinie. B

iibernimmt den Ball und versucht ihn, so an A vorbei-

zurollen, dass er A vor dem Ziel iiberholt.

» Reaktionsprellen: A prellt einen Ball an Ort, im Ge-
hen oder Laufen. B versucht, den Ball zu iiberneh-
men, ohne den Prellrhythmus zu veridndern.

 Gelingt dies auch, wenn A sein Prellen iiberraschend
unterbricht?

« Den Ball prellen und den aufspringen Ball zwischen
A und B festklemmen, ohne dabei die Arme/Hinde
zu Hilfe zu nehmen. Sich fortbewegen, um die eige-
ne Achse drehen, absitzen und aufstehen ohne den
Ball zu verlieren?

* Wie viele Kinder konnen sich mittels eines Balles
ankoppeln; prellen-ankoppeln usw.

A prellt einen Ball frei um die Hindernisse. B ver-
sucht, A zu folgen.

A prellt seinen Ball und schirmt ihn mit seinem Kor-
per vor B ab. B seinerseits versucht, seinen Ball so
zu prellen, dass er den Ball von A trifft.

(@ Alle in die gleiche Richtung;
Bille bleiben auf dem Boden.

©) Schnell laufen:
Vgl. Bro 4/3,S. 9 1.

Prell-Kiinstler: Stehend prellen die Kinder den Ball

beidhindig um den Korper herum.

* Nur mit einer Hand im Wechsel.

* In einer Acht um die gegritschten Beine prellen.

» Achterbahn: Eine Kleingruppe prellt 1-2 Bille um
ihre Fiisse. Sie gestalten ihre Bahn und iiben diese
ein. Der zweite Ball soll dabei entweder immer im
gleichen Abstand zum ersten bleiben oder aber die-
sen einholen.

© Immer im Uhrzeiger-
und Gegenuhrzeigersinn.
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Zwillinge: Ein Kind macht Prellformen vor, sein

«Zwilling» macht sie nach: A prellt ganz tief, B tut

dies auch. Prellt A mit beiden Billen, darf B dies an-

schliessend auch. Spielt A den Ball zu B, erhilt er von

B dessen Ball usw. Rollentausch.

+ A lauft prellend einen Weg vor und kehrt zu B zu-
riick. Jetzt geht B auf die gleiche Strecke.

e Zu zweit mit Handfassung, je einen Ball prellend
umherlaufen. Ab und zu die Seiten wechseln.

e Zu zweit mit einem Ball und Handfassung: Das
«Zwillingskind» so fiihren, dass es den Ball blind
prellen kann.

e Zu zweit mit einem Ball und Handfassung: Die
«Zwillinge» spielen (werfen und prellen) sich im
Laufen mit der freien Hand den Ball zu.

Prellfangen: Alle Kinder prellen einen Ball im Feld 1

und versuchen dabei, andere mit der freien Hand zu

beriihren. Wer jemanden erwischt, darf ins Feld 2 usw.
bis ins Feld 4 aufsteigen. Wird ein Kind in den Feldern

24 beriihrt, muss es wieder absteigen. Wem gelingt

es, ins Feld 4 aufzusteigen und auch dort zu bleiben?

» Die Klasse ist in Farbgruppen (Bindel) aufgeteilt:
Wie viele Punkte hat die Gruppe nach 3 Minuten?
Feld 4 = 4 Punkte, Feld 3 = 3 Punkte usw.

» Wechsel erst nach Beriihren eines anderen Balles.

Schwarz-Weiss: Es liegen Kartonkirtchen verstreut;
die Vorderseite ist weiss, die Riickseite schwarz. Zu
Beginn sind schwarz und weiss ausgeglichen. Die
Kirtchen, die man prellend trifft, diirfen umgekehrt
werden. Die eine Hilfte der Klasse dreht die schwar-
zen, die andere die weissen. Nach einer gewissen Zeit
stoppt die Lehrperson das Spiel. Die Kinder setzen
sich auf den Ball. Wie viele weisse bzw. schwarze
Kirtchen hat es nun?

» Figene Farbkirtchen diirfen verteidigt werden, in-

dem man den Ball fortgesetzt aufs gleiche prellt.

© Zielen - Treffen:
Vgl. Bro 5/3, S. 13

Prellkonzert: Die Lehrperson (oder ein Kind) gibt ein

Prell-Metrum vor. Die andern libernehmen es.

* Gruppe A versucht die Bille im hochsten Punkt zu
haben, wenn die Bélle von Gruppe B den Boden be-
rithren.

B prellt doppelt so schnell wie A.

« Innenfrontkreis: Nach 4-maligem, synchronem Prel-
len den Ball des Kindes zur Rechten iibernehmen.

« Prellfolge in Kleingruppen: 8-mal Prellen an Ort mit
ganzer Drehung, 4-mal Prellen links, 4-mal rechts,
4-mal langsam, 8-mal doppelt so schnell etc.

Ball-Ballett: Die Kinder prellen den Ball und hiipfen

im gleichen Rhythmus.

» Gelingt dies auch in einer Seitwirts-Bewegung (z.B.
Seitgalopp) oder gar in einer Vorwirts-Bewegung
(z.B. Hopserhiipfen)?

» Zu zweit thythmisch prellen und den Ball wechseln.

+ Eine Kleingruppe studiert ein «Ball-Ballett» ein.

« FEine kurze Folge zu Perkussionsmusik einiiben.

&) Bewegtes Lernenim Rechenun-
unterricht: z.B. 2er-/3er-/4er-Rei-
he mit dem Bewegungs-Rhyth-
mus iiben.

©) Zuerst Varianten einbringen,
dann Kinder kombinieren lassen.

© Musik, z.B. GUEM + ZAKA:
«La forét vierge»

@) Eine Bewegungsfolge mit Ball
und rhythmischer Begleitung vor-
zeigen.
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2.3 Ballkunststiicke

Das Werfen und Fangen des Balles sind wichtige Elemente der allgemeinen
Ballspielfahigkeit. Zuerst sollen die Kinder allein erproben, was sie an-
schliessend mit andern im Zusammenspiel benotigen.

Lass mich los -

auf und nieder;
ganz schon hoch -
ich komme wieder!

Schnell reagieren: Ball zwischen den Knien halten,
eine Hand vor, die andere hinter dem Korper. Mit je-
dem Schritt die Hidnde wechseln. Ein regelmissiges,
federndes Schreiten macht es einfacher.

« Den Ball beidhindig hinter den Knien halten, loslas-
sen und beidhéndig vor den Knien auffangen.

» Den Ball — von hinten zwischen den Knien hindurch —
gegen eine Wand spielen (Handgelenke kippen) und
den zuriickspringenden Ball vor dem Korper fangen.

* Den Korper ganz nach links drehen, den Ball ein-
hindig/beidhindig hochwerfen, rasch ganz nach
rechts rotieren und den Ball fangen.

Prell-Bélle: Die Kinder prellen den Ball (beidhindig)

kriftig auf den Boden. Sie bilden mit den Armen ein

«Korbchen» (Kreis), durch das der Ball fallen soll;

springt er wieder hoch, fangen sie ihn.

« Den Ball mit einem lauten «Hoop!» (Ausatmen) auf
den Boden schmettern, damit er moglichst hoch
springt. Springt er sogar bis zur Decke hoch?

e Den Ball aus dem Sitzen, Liegen etc. hochwerfen.
Sind die Kinder schnell genug, um den Ball im Ste-
hen fangen zu kénnen?

Flug-Balle: A wirft den Ball so, dass B Zeit hat, die

Flugbahn genau zu beobachten.

e Im hochsten Punkt der Flugbahn klatscht B, springt
hoch... Die Kinder erfinden eigene Aufgaben.

e Den Drall des Balles in der Luft erkennen: Er dreht,
dreht nicht, dreht stark riickwiérts, langsam vorwarts.

* A wirft den Ball 10-mal hoch iiber ein Hindernis
oder bloss in die Luft. B versucht einen Reifen so
hinzulegen, dass der Ball hineinfillt.

€ Vorsicht, dass der Ball nicht
von unten an die Nase springt!

& Reagieren/Starten:
Vgl. Bro 4/3,S.9 1.

Ball hochspielen: Die Kinder werfen den Ball hoch

und schnappen ihn nach einmaligem Aufspringen auf

dem Boden wieder. Wihrend des Ballfluges Aufgaben

16sen:

» Unten «durchtauchen»: Gelingt es, hin- und wieder
zuriickzulaufen?

« Den Boden x-mal beriihren, dann den Ball fangen

e Den Ball hochwerfen und ihn im Sitzen, mit ge-
schlossenen Augen, hinter dem Riicken, etc. fangen

* Den Ball hochwerfen. Mit der rechten Hand die
Stirn kurz beriihren, mit der linken gleichzeitig an
den rechten Ellenbogen greifen; den Ball fangen, be-
vor er zu Boden fillt.

 Eine «Zusatzbewegungsfolge» so lange iiben, bis sie
beherrscht wird. Diese einem andern Kind zeigen.
Kann es diese nachvollziehen? Gegengleich.

© Leichte Bille verwenden (z.B.
aufblasbare Bélle oder Ballon-
ball): Vgl. Bro 5/3, S. 36 f.

@ Einen Ball 10-mal von der ei-
nen Seite iiber ein Hindernis wer-
fen und auf der anderen Seite wie-
der fangen.
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2.4 Ziele treffen

Eine spannende Spielidee, die den Kindern bekannt ist, wird aufgegriffen
und in Form von Wurf- und Treffspielen umgesetzt: einen Schatz suchen
und finden oder Memorykarten aufdecken.

Die Spielfeldlinien werden mit Farbe, Kreide, Seilen oder Klebeband von
den Kindern selbst vorbereitet. Die Kinder vereinbaren nicht nur Abwurfli-
nien, sondern konnen auch die Regeln einer Station selbst festlegen bzw.
verindern.

Diese Spielformen kénnen als Zusatzaufgaben, an denen die Kinder selb-
standig arbeiten (Halbklassenbetrieb), aufgegriffen werden. In einer Statio-
nenabfolge konnen die Spiele auch nebeneinander durchgefiihrt werden.

&y Beim Zuriickholen des eigenen Balles nehmen die Kinder gegenseitig
Riicksicht; auch das heisst fair spielen! Aus Sicherheitsgriinden konnen aber
auch nur Softbille verwendet werden.

Wer trifft,
wird belohnt!

®) Aktive Pause:
Vgl. Bro 7/3, S. 8

Einen Teich iiberqueren: Zwei Kinder stehen sich
gegeniiber. Dazwischen liegt das Spielfeld. Beide wer-
fen abwechslungsweise einen Ball. Das getroffene

Feld wird mit einem Stein markiert. Wie viele Wiirfe \ \

braucht das Paar, um den Teich «trockenen Fusses»

tiberqueren zu konnen (nur die markierten Felder diir-

fen beriihrt werden)?

» Ein zweites Paar spielt gleichzeitig von den anderen
Kanten des Quadrates aus. Wer hat den Teich
schneller iiberquert?

» Steine der anderen Gruppe kdnnen «versenkt» wer-
den; an ihrer Stelle liegt nun ein eigener.

(® Die Kinder zeichnen mit
Kreide eigene Zielfelder.

@ Zur Unterscheidung kon-
nen anstelle der Steine auch
Spielbdnder verschiedener
Farbe verwendet werden.

Memory: Kirtchen (Tierpaare) liegen verdeckt in ver-
schiedenen Feldern eines Rasters (vgl. «Einen Teich
tiberqueren»). Die mit einem Ball getroffenen Felder
(Kirtchen) gehen in den Besitz des Werfers iiber.

* Getroffene Kértchen werden umgedreht. Liegen bei-

de Paarkarten offen, darf man sie zu sich nehmen.

« Jass- oder Poker-Karten legen. Jedes Kind erhilt ei-
ne 10. Wird eine der Folgekarten (9 oder Bauer) ge-
troffen, erhilt sie das Kind usw. Wer ist zuerst bei
einer Sechs oder einem Ass angelangt?

&) Zeichnen: Tierkarten her-
herstellen und beschriften.
Sprache: Fabeln und was
uns die Tiere lehren!

© Spiel auch ohne Raster
(Felder) moglich

Schatzinsel: Auf einem Spielfeld («Schatzinsel») lie-
gen die Karten verdeckt: eine Schatzkarte, Fragekar-
ten, aber auch leere. Die Karte, die getroffen wird, darf
umgedreht werden. Kann eine Fragekarte beantwortet
werden, darf nochmals geworfen werden. Wer findet o
den Schatz? Wer den Schatz findet, wird in der néchs-

ten Runde Spielleiter, d.h. liest jeweils die Fragen vor.

&) Geschichte: Zeitder Ent-
Entdeckungen; Sprache:
Fragen zu Inhalten und
Themen aus allen Fichern
formulieren.

Figur: Wie viele Wiirfe braucht eine Gruppe, um eine
bestimmte Figur (Buchstabe, Ziffer...) zu werfen. Ge-

troffene Felder mit Bindel o0.A. markieren.

» Wurffelder auch als Ziele an eine Wand zeichnen. *

* Sobald ein bestimmtes Ziel (Schaukelringe, Matte, 0

Reifen usw.) getroffen wurde, darf ein Feld abge-

(SSprache: Einfache Sym-
Symbole wie Pyktogram-
me, digitale Buchstaben,
Ziffern...

deckt werden.
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2.5 Zehnerlei

Zehnerlei-Spielformen ermoglichen eine intensive Ballschulung mit indivi-
duellem Lerntempo. Anstelle von vielen Spielideen wird hier mehr ein me-
thodisch-didaktisches Vorgehen gezeigt, welches den Kindern eigenstindi-

ges Handeln ermdglicht.

Tips, Fragen und Anregungen fiir den Spielgestaltungsprozess:
» Was macht das Spiel spannend? Wie spielen wir zusammen?

« Spielende: Anzahl, wer mit wem, wer gegen wen?
* Spielraum: Linge, Breite, Form, evtl. Ziele, Tore?
e Material: Anzahl/Art der Bille, Hilfsmaterialien?

* Regeln: Was miissen wir gemeinsam abmachen, damit das Spiel iiber-
haupt funktioniert, damit alle gleiche Chancen haben, damit es moglichst

keine unklaren Situationen gibt?

« Nicht gleich von Anfang an um Punkte spielen. Eine Spielidee muss sich

zuerst «einspielen»!

Zehnerlei allein: Jedes Kind wirft mit einem selbst
gewihlten Ball so an die Wand, dass es den Ball (evtl.
nach einmaligem Aufprellen) wieder fangen kann.

» Zusitzliche Bewegungen oder «Kunststiicke» aus-
fithren: in die Hiande klatschen, den Boden beriihren,
um die eigene Achse drehen, iiber den vom Boden
aufspringenden Ball hiipfen...

« Die Hilfte der Klasse schaut zu, welche Formen die
anderen ausfiihren und kopiert einzelne davon.

e Eine Form auswihlen und so lange iiben, bis der
Ball immer kontrolliert werden kann.

Zehnerlei zu zweit: Zwei Kinder lehren sich gegen-

seitig die oben erlernten Formen.

» Diese Formen synchron nebeneinander ausfiihren.

« Zusammen neue Formen erfinden und einiiben.

« FEine kleine Vorfithrung einiiben; evtl. mit Ballwech-
sel, dazu ein Lied singen, einen rhythmischen Vers
sprechen...

Zehnerlei zu viert: Jedes Paar bringt seine Formen ei-
nem anderen Paar bei. Wie miissen die Formen ange-
passt oder verdndert werden, damit sie zu viert gespielt
werden konnen?

« Alle nebeneinander im gleichen Rhythmus.

e 1 und 3 passen; 2 und 4 fangen?

» Mit Positionswechsel...

Wer immer wieder
tibt, wird mit der Zeit
eine Ballkiinstlerin
oder ein Ballkiinstler.

© Spiele lernen und lehren:
Vgl. Bro 5/1, S. 9 ff.

©) Die Lehrperson unterstiitzt den
Spielprozess. Die nebenstehenden
Kriterien sollen im richtigen Mo-
ment bewusst gemacht werden,
d.h. immer dann, wenn es die
Spielsituation erfordert.

(@ Auf die Distanz zur Wand und
die Anspielhohe achten !

@ Kinder lernen und lehren mit-
einander (Lernpartnerschaften).

Zehnerlei zu zweit ohne Wand: Sich den Ball nun

auf vielfiltige Art direkt zuwerfen.

* Sucht eine Spielform mit einem Ball. Wie gross sol-
len das Spielfeld, die Distanz, die Regeln ... sein?

« Thr konnt jetzt weiteres Material wie Matten, Binke,
Kisten, Malstibe, Reifen. .. einsetzen.

» Denkt daran: Immer wenn Ihr neue Ideen besprecht,
miisst ihr diese ausprobieren und nicht lange hin und
her diskutieren, ob etwas geht oder nicht.

&) Zeichnen: Wie stellt Ihr Euch
einen «Team-Geist» vor?

© Ubergang zu anderen
Spielideen und Spielfor-
men, so z.B. zu Ball iiber
die Schnur, Bankball-Spie-
len usw.
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2.6 Miteinander spielen ; At
Diese Spiele gelingen

. . . . . nur, wenn wir zusam-
Etwas zu besitzen, ist fiir viele wiinschenswerter, als es mit andern zu teilen. menspielen
Folgende Spielformen gelingen nur, wenn die Kinder den Ball auch wieder
weitergeben. Deshalb muss immer wieder auf die Vorteile des Zusammen-
spiels und auf den iibergeordneten Fairplay-Gedanken hingewiesen werden.
Links- und rechtsherum: Die Kinder sind gleichmés- (® Alle Formen sind

sig auf zwei konzentrische Kreise verteilt und reichen

sich je einen Ball weiter: aussen im Uhrzeiger, innen

im Gegenuhrzeigersinn und zwar so, dass die Bille

gleichzeitig an den Ausgangspunkt zurtickkehren.

» Mit einem deutlichen «Ffff» (Ausatmen) iibergeben
die Kinder den Ball zum nichsten; innen und aussen
im gleichen Rhythmus. Kann diese «Dampflok»
schneller werden, ohne einen Ball zu verlieren?

* Wenn der «Lokfiihrer» (Kind/Lehrperson) ein Signal
gibt, wechselt die Richtung, erfolgt eine Notbrem-
sung mit sofortigem Stillstand...

» Kann der dussere «Schnellzug» den inneren «Bumm-
ler» einholen oder umgekehrt?

» Umsteigen: Wenn ein Kind den Ball weitergereicht
hat, wechselt es den Kreis und hilft dort mit.

 Schwieriger: Dem néchsten den Ball zuprellen.

m auch im Freien moglich.

Balltransport: Die Bille miissen von A nach B trans-

portiert werden. In einem Bahnhof A (Reifen) steht ein

Kind mit den Billen. Kind 1 lauft zu 2, 2 zu 3 usw.

und iibergibt immer einen Ball, bis alle Bille in B an-

gekommen sind.

« Es hat mehr Stationen als Kinder pro Gruppe.

* Wie konnen die Kinder noch besser harmonieren,
evtl. Platzwechsel, v.a. dann, wenn noch Hindernisse
(z.B. Tunnel) eingebaut werden.

« Differenzieren: Unterschiedlich lange Teilstrecken.

« Auf Distanz: Bille zuspielen (rollen oder zupassen).
Jedes Kind bleibt in seinem Reifen stehen.

8 © Etwa 5 Kinder in
einem Zug.

& Kleine Wettkimpfe oder Wett-
bewerbe:

& Vgl. Bro 3/3, S. 30 f
. Bro 3/3, S. .

(33) :

@9

Beobachten-Zuspielen: Bis zu acht Kinder bilden ei-

nen Kreis und spielen sich Bille zu. Die Zuspielart ist

frei: Wurf, Bodenpass, Rollen, mit dem Fuss. Da meh-
rere Bille zugespielt werden, miissen die Kinder gut
beobachten, wem und wie sie zuspielen konnen (freie

Bahn). Es soll keine Zusammenstosse geben!

» Schwieriger: In freier Formation laufend zuspielen.

» Die Hilfte der Gruppe lduft ohne Ball, die andern
bleiben mit einem Ball an Ort. Wer beim Vorbeilau-
fen einen Ball zugerollt erhilt, rollt ihn dem Zuspie-
lenden zuriick. Bodenpidsse werden mit Bodenpéssen
zuriickgespielt, d.h. die Zuspielart iibernehmen.

len spielen!

(D Zuerst nur mit 2 Bil-
B A !

Durch den Kreis: Ca. 6 Kinder bewegen sich auf ei-
ner Kreisbahn/ausserhalb eines Feldes. Zwei Verteidi-
ger stehen im Kreis/Feld. Die Angreifer laufen so ge-
schickt und rollen den Ball derart, dass die zwei in der
Mitte ihn nicht erwischen konnen. Rollentausch.
 Auch mit direktem Zuspiel oder Bodenpass spielen.

Ve

~‘O-~\
®) O
; o
t: [ @ )
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2.7 Matten-Ball-Spiele

Mit einfachen Mitteln konnen die Kinder intensiv spielen. Kleine Verédnde-
rungen — durch die Lehrperson oder durch die Kinder selbst — lassen neue,
spannende Spielsituationen entstehen. Allméhlich entwickeln sich kleine

Wettkdampfe, auch innerhalb einer Gruppe.

Matten-Ball-Spiel: Jedes Kinderpaar erhilt eine Matte

zugeteilt und hat einen Ball (Ballonball, aufblasbarer

Ball...). Der Ball muss via Feld (Matte; im Freien:

Lein- oder Tischtuch) gespielt werden. Die Regeln

werden gemeinsam ausgehandelt, z.B.: Der Ball darf

die Matte nur einmal beriihren, den Boden ausserhalb
aber nicht. Der Ball darf nur vorwirts geworfen wer-
den und er muss die Lingsseite iiberqueren usw.

* Immer in Bewegung: Die Kinder wechseln nach je-
dem eigenen Wurf die Seite im Uhrzeigersinn, d.h.
von Lingsseite zu Querseite, zu Liangsseite usw.

» Der Ball darf nur geschlagen, nicht aber gefangen
werden.

« Im Kniestand, aus dem Liegestiitz, Sitz oder...

* Nicht die Hinde sind es, die spielen, sondern der
Kopf, der Unterarm, das Knie, die Fiisse oder...

+ Die Matte ist nicht mehr Spielfeld, sondern ein Hin-
dernis, das iiberspielt werden muss. Die Kinder sol-
len nun ein Feld festlegen. Dazu dienen Springseile,
Spielbdnder, Hallenlinien, Schniire, Leinen, Malsté-
be, Verkehrshiite usw.

» Die Matte wird ersetzt durch Langbinke, Schweden-
kastenelemente, gespannte Leinen... Es entstehen
tennisartige Spiele.

Hoher Tisch: Die Spielfliche (Matte) wird erhoht.
Die Kinder entscheiden sich fiir einen Unterbau, z.B.
fiir zwei Langbinke. So konnen zwei Gruppen quer
dazu spielen. Mit Schwedenkasten-Elementen wird die
Spielfliche noch hoher angehoben. So kann damit
tischtennis- oder volleyballartig gespielt werden.

« Statt der (hohen) Flug- und Wurfspiele werden auch

(tiefe) Tunnelspiele erprobt.

Wir gestalten mit ei-
nem Ball und einer
Matte unser eigenes
Spiel.

&) Sprache: «Die Schmeissfliege»
ge» aus «Lauter Windeier»: Vgl.
Lit. Bro 5/3, S. 40 oder Video:
Die Hexe und der Zauberer (Mer-
lin): «Der Wettkampf der Geis-
ter».

©) Ballon-Ball selber ma-
chen/Spiele: Vgl. Bro 5/3, S. 36

(® Spielfelder mit Siigemehl
(Wiese) oder mit Kreide (Hart-
platz) markieren.

& Speckbrett-Spiele:
Vgl. Bro 3/3,S. 6

@ Verschiedene Spielpositionen
einnehmen: sitzend, kniend, ste-
hend...

©) Fiir Tunnelspiele eignen sich
z.B. Unihockey-Bille.

Im Rachen des Tigers: Die Matten werden an eine

Wand gestellt. Auf die Matten zeichnen die Kinder mit

Wandtafelkreide einen grossen Tiger-Rachen mit gros-

sen Zihnen. Gelingt es, den Ball gegen die Matte zu

spielen, ohne die «gefdhrlichen Zdhne» zu treffen?

» Wie viele Treffer gelingen, bis ein Partner von einer
Laufstrecke zuriickkommt?

» Welches 2er-Team trifft den Rachen am hiufigsten,

wobei abwechslungsweise geworfen werden muss?

Wer trifft mit der schwécheren Hand?

* Mit den Fiissen oder mit Schlaghilfen (z.B. Uni-
hockey-, Tennisschliger...) auf die Ziele spielen.

» Mit einem Speckbrett, Tennis-, Volley-Schldger auf-
schlagen und versuchen, den Rachen zu treffen.

© Speckbrett: Vgl. Bro 5/3, S. 6;
Minitennis: Vgl. Bro 5/3, S. 7;
Volley-Schliger selber ma-
chen/Spiele: Vgl. Bro 5/3, S. 38 {.
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2.8 Volley-Ball-Spiele

Im Bank-Ball-Spiel werden die Fihigkeiten des Flugballspielens (Volley)
erworben. Die tiefe Korperstellung und die Art des Ballfangens bereiten
volleyballspezifische Fertigkeiten (z.B. Manchette) vor. Langsam fliegende
Bille (Ballon-Ball; aufblasbare Bille) erleichtern das Spiel.

Wir spielen «Volley»,
d.h. ohne den Ball auf
den Boden fallen zu
lassen.

Kein Ball auf den Boden: Auf vielfiltigste Art, aber

immer beidhindig, werfen sich zwei Kinder einen Ball

zu. Den Ball nach einer Drehung, iiber dem Kopf,
zwischen den Beinen... fangen. Die Kinder entwickeln
eigene Ideen.

« Ball in einem hohen Bogen auf Ziele (Eimer, Reifen,
Schachteln) werfen.

 Der Finger steht so lange ausserhalb eines selber ge-
wihlten Feldes, bis der Ball vom Partner geworfen
wird. Nach dem Abwurf liduft der Fanger ins Feld,
um den Ball zu fangen, bevor er auf den Boden fllt.

* Mehrere Finger, jedem ist eine Nummer zugeteilt.
Der Werfer ruft vor dem Abwurf eine Nummer. Das
entsprechende Kind versucht, den Ball zu fangen,
bevor er den Boden beriihrt usw.

« Alle Fianger befinden sich im Feld. Sie miissen sich
hinsetzen, auf den Riicken legen ... Aus diesen Posi-
tionen heraus reagieren sie, sobald der Ball auf der
Gegenseite abgespielt wird.

 Schnurball 1:1

O

.

(® Die Knie gebeugt und auf den
Fussballen stehend, kann man
schneller reagieren! Stimmt's?
Auch das Gegenteil ausprobieren!

Bank-Volleyball: Auf der (Mittel-)Linie werden um-
gekehrte Lingbidnke aufeinandergestellt (oder eine
Leine gespannt). Auf beiden Seiten wird eine Matten-
bahn gelegt. Ziel des Spieles ist es, den Ball so iiber
das Hindernis zu werfen, dass er im gegeniiberliegen-
den Feld zu Boden fillt. Der Gegenspieler versucht
dies zu verhindern, indem er den Ball fingt. Es gelten
folgende 2 Regeln: Regel [: Fillt der Ball auf die
Mattenbahn, zihlt dies als Fehler fiir denjenigen, der
den Ball geworfen hat. Regel 2: Den Ball dort spielen,
wo er gefangen wird. Den Ball ausschliesslich beid-
hindig, unterhalb der Schulterh6he und moglichst mit
gestreckten Armen fangen. Nur den beidhidndigen
Wurf von unten nach oben anwenden.

» Mit aufblasbaren Billen ist auch ein Direktspiel mit

gestreckten Unterarmen moglich.
e Spiel 2:2 und 3:3

1:1 mit Auswechseln: Je ein Kind eines 3er-Teams

steht im Feld. Nach drei Fehlern oder wenn jemand ge-

gen zwei Gegenspieler gewonnen hat, wird ausge-

wechselt.

 Nach jeder dritten Bankiiberquerung des Balles wird
ausgewechselt, ohne aber das Spiel zu unterbrechen.

» 2:2; Wechsel ohne Spielunterbruch. Die Spielenden
legen aber ein Ubergaberitual fest, z.B. eine gegen-
seitige Beriihrung.

» Nach einem eigenen Wurf miissen sich alle Team-
spieler gegenseitig oder alle eine Linie beriihren.

//\ /) gespielt werden.
(.
= (® Ein Kind pro
Spielfeld tiberwacht
die Regeln.

© Werden die Hin-

dernisse hoher, kann
5& auch ohne Matten

© Regeln gemein-
sam aushandeln und

festlegen.
O—

(o
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3 Fuss-Ball- und Hockey-Spiele

3.1 Ballgefiihl mit den Fiissen entwickeln

Pinguine haben keine Hinde. Besonders behutsam miissen sie deshalb mit
ihren Fiissen die «Eier» (Bille) hin und her schubsen. Mit diesem Bild ler-

Stell dir vor, du
bewegst den Ball wie
ein Pinguin sein Ei.

nen die Kinder, mit dem Ball behutsam umzugehen. Mit ihm zu spielen
heisst nicht bloss, kriiftig dagegen zu treten oder um ihn zu kédmpfen.

Bille ertasten: Verschiedene Bille (Eier), die ver-

streut liegen, mit den Fiissen ertasten. Bélle behutsam

umdrehen: Haben sie Locher, Nihte, eine «Nase»

(Ventil); sind sie klein oder gross, hart oder weich?

» Einen Ball zwischen die Fiisse nehmen und mit ihm
vw., rw. und sw. «watscheln».

» Die Bille auf den Fiissen (Rist) ausbalancieren. Ge-
lingt es, auf den Fersen stehen zu bleiben oder gar
noch im Vorwirts- oder Riickwirtsgehen? Versucht
es mit verschieden grossen Billen.

» Davonrollende Bille mit der Fusssohle sanft zu-
riickholen.

m §Realien: Wo und wie leben ei-
{1
)

gentlich Pinguine?
h)
{7
J)

©) Barfuss spielen steigert das
Tastgefiihl.

Bille iibergeben: Pinguin A mochte etwas Bewegung
und iibergibt deshalb sein Ei einem anderen. Auf wie
viele Arten konnen das die Pinguine (Kinder) tun?

« A setzt sich hin, den Ball zwischen den Fiissen und
lasst ihn von oben fallen. B versucht, ihn weich auf-
zufangen.

« Wie kann man Bille weich auffangen? Versucht sie
«ganz leise» zu fangen.

» A rollt B einen Ball zu. B nimmt ihn direkt aufs Rist.

(D Geht dem Ball entgegen und
begleitet ihn lange.

Baille zuspielen: Ein Polarforscher (Lehrperson/Kind)

taucht auf; nichts wie weg hier! Paare laufen nebenein-

ander und rollen sich je ein Ei zu, um es in Sicherheit

zu bringen. Nur ganz fein schubsen sie es an. Der For-

scher geht frei durch den Raum. Die Pinguine beob-

achten gut und weichen geschickt aus.

» «Eisschollen» (Matten) bilden Hindernisse, die um-
spielt werden miissen.

* Ohne Bedrohung/Zeitdruck: Gelingt es, einander
den Ball einer Linie entlang zuzuspielen?

« Kann der Ball ganz weich und direkt zuriickgespielt
werden, so dass man nichts hort?

» Mit welcher Fussseite geht es am besten: innen, aus-
sen, mit dem Rist, mit der Ferse, mit der Fusssohle?

(D) Damit keine «Eier» zusam-

LU0 J/P ('\"j menstossen, fliechen alle Pinguine
{; % v —C K in die gleiche Richtung, d.h. vom

Forscher weg.

Bille stoppen: Linien begrenzen die Spielfelder. 3—4

Paare pro Feld mit je einem Ball. Kind A spielt den

Ball in Richtung «Aus». B lauft und versucht, den Ball

vor der Auslinie abzubremsen.

» Welche Stopptechniken kennen die Kinder? Welche
eignen sich am besten?

» Gelingt es, den Ball genau auf einer Linie zu stop-
pen und dies so, als ob er am Fuss klebte?

« Mit der Fusssohle beriihrt A den Ball. Auf dem an-
dern Bein hiipfend, versucht A, den Ball einer Linie
entlang zu rollen, indem sie diesen mit der Fusssohle
mitnimmt. Abwechslungsweise links und rechts.
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3.2 Fuss-Ball-Spiele
Sind deine Fiisse
ebenso geschickt wie

Kleine Hindernisse helfen, das «grosse Spielfeld» etwas zu unterteilen. Kin- e MG

der, die durch diese Einschrinkungen sorgfiltiger mit ihrem Fuss-Ball um-

gehen, lernen ihn besser zu kontrollieren. Wer den Fuss-Ball im Laufen zu

kontrollieren vermag, kann auch ldnger mit ihm spielen.

Zwerge: (Schuh-)Schachteln, Verkehrshiite oder Keu- @ @Zwerge: Bedeutung, Mérchen,
len stehen als Hindernisse (wie Zwerge) im Feld. Die %fv Z} Symbolik, Gartenzwerge...

Kinder fiihren ihren Fuss-Ball im Laufen und sollen
die Zwerge dabei nicht umstossen.
« Den Ball rechts an einem Zwerg vorbeispielen und

links an demselben vorbeilaufen, ohne ihn zu beriih- {[(
ren (und umgekehrt). O

e «Tanz ihm um die Nase»: Du hiipfst z.B. auf einem P E\
Bein. Die andere Fusssohle fiihrt den Ball um ihn

herum. Du umlaufst ihn mit dem Ball, bis dir beina-
he schwindlig wird, dann wechselst du die Seite.

 Fussball-Boccia: Den Ball nahe an einen Zwerg /’\ © Auch als Station fiir ein Grup-
spielen, ohne ihn mit dem Ball zu beriihren. /{O penspiel geeignet

Gasse: Die Hiilfte der Kinder stoppt den Ball mit der /(I<Z)Q7 ©) Fairplay: Konnen bei uns alle

Fusssohle in ca. 1 m Abstand von einem «Zwerg». Die o mitspielen?

anderen spielen ihre Bille durch die entstandenen )

«Gassen». Rollentausch, wenn der Zwerg getroffen /

wird. Nach 10 durchspielten Gassen Rollenwechsel. > @

« Freiwilliger Wechsel nach kurzer Zeit

Achter-Lauf: Zwei verfolgen einander ballfithrend um @) Leistungsgruppen bilden und

zwel «Zwerge» herum. Wer von hinten beriihrt wird m Regeln festhalten lassen.

oder einen Zwerg umstosst, verliert und sucht sich an-

schliessend einen neuen Partner.

e Die Kinder bauen in Gruppen eine Slalomstrecke -
mit «Riesen» (Malstidbe) und «Zwergen». «Riesen»
fallen nicht so leicht (mehr Risiko moglich). «Zwer-
ge» purzeln schnell einmal (vorsichtiger spielen!).

» Schwedenkasten-Elemente durchspielen, im Freien
unter gekreuzten Malstidben durch...

 Slalomstrecken der andern erproben. Wer erreicht
eine schnellere Zeit?

Verteidigen — Zusammenspielen: 1:1 mit einem Ball: (@ Spielfelder in glei-
Jedes Kind verteidigt eine Keule. Nach drei Treffern cher Ausrichtung, z.B. in
sucht sich ein Kind einen neuen Spielpartner. der Halle quer.

o 2:2: Je zwei Keulen bilden ein Tor. Die Angreifer
versuchen durch geschicktes Zusammenspiel den
Ball zwischen den Keulen der Gegner durchzuspie-
len. Fillt eine Keule, zihlt der Treffer nicht.

» 2:2: Wer eine Keule zu Fall bringt, bekommt einen
Minuspunkt.

* 2:2 in einem Spielfeld mit vielen «Zwergen«: Die
2er-Gruppen versuchen «Zwerge» zu treffen; nur
wer angreift, kann punkten. Die «Zwerge» sind als
«Wichtel» oder als »Giftzwerg» markiert. Getroffe-
ne «Wichtel» ergeben je einen Plus-, getroffene
«Giftzwerge» je einen Minuspunkt.

© Regeln vorgeben und
spiter in der Gruppe aus-
handeln lassen.
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Ziel-Stationen: Verschiedene Einrichtungen und Ziele

fordern und fordern die Schussgenauigkeit.

1 Reifen hingen an der Sprossenwand in unterschied-
lichen Hohen. Wer 10 Treffer hat, wechselt die Sta-
tion.

2 Den Ball aus der Hand fallen lassen und ihn nach
einmaligem Bodenkontakt wie ein Torhiiter direkt in
einen Schwedenkasten abspielen. Nach 5 Treffern
wechseln. Den Abstand zum Ziel veridndern.

3 Doppelpass: In einem Abstand von 2 m zur Wand
und mit ca. 3 m Entfernung zueinander stehen Mal-
stibe, Keulen (= Gegenspieler). Parallel zur Wand
laufen und so an den «Gegnern» vorbeispielen, dass
die zuriickspringenden Bille im direkten Lauf tiber-
nommen werden konnen. Aussen zuriicklaufen und
erneut beginnen. Wechsel nach 3 Runden.

4 Pass in die Gasse: Ein Paar spielt sich den Ball zwi-
schen zwei Linien (Langbénken) so zu, dass er mog-
lichst keine Linie beriihrt. Wie oft gelingt dies?
Wechsel nach 20 kontrollierten Péssen.

5 Mattenbahn: Einige Matten sind gewolbt, einige lie-
gen flach. Zuspielen zu zweit: Uber die Matte, unten
durch, links oder rechts vorbei etc. Wechsel nach 5
Minuten.

©) Reihenfolge vorgeben oder die
Kinder diirfen die Stationen selb-
standig wechseln. Regeln gemein-
sam entwickeln und Punktewer-
tung gemeinsam erarbeiten oder
verdndern.

(I Mehrere Spielmoglichkeiten
an der gleichen Station anbieten,
damit ein reibungsloser Ubungs-
betrieb ermoglicht wird.

© Matte mit 2 Sprungseilen zu-
sammenbinden.

Stopp-Ball: Viele Reifen liegen in der Halle. Ein Kind

rollt der Partnerin den Ball so zu, dass diese ihn mit

der Fusssohle in einem Reifen stoppen kann. Wechsel

und Spiel zu einem anderen Reifen.

« Uber lingere Distanzen zuspielen.

 Auf Zuwurf hin den Ball stoppen ist schwieriger.

» Wie viele Versuche brauchen die Kinder fiir 15 kor-
rekt gestoppte Bélle?

» Welche Zuspiele sind préziser: Innen- oder Aussen-
rist?

¢ 2:2 mit 3-4 Reifen: Punktgewinn, wenn ein Kind
den Ball in einem Reifen stoppen kann.

« Den Ball in Richtung Reifen spielen, um einen Mal-
stab laufen und den Ball noch rechtzeitig im Reifen
stoppen.

©) Fairplay ansprechen

Sich anbieten - Freilaufen: Das Spielfeld ist in den

Ecken, z.B. mit Bindeln, markiert. Im Feld befindet

sich ein Gefangener A und ein Wéchter B. Ausserhalb

bewegen sich zwei Kinder (C und D) frei ums Spiel-
feld. Im Spiel ist ein Ball. Gelingt es C oder D, A am

Wichter B vorbei zuzupassen, so ist A erldst und B

wird zum neuen Gefangenen. C und D diirfen auch un-

tereinander zuspielen.

« Im Spielfeld steht nur ein Wichter: 3 Kinder sind
ausserhalb. Zuspiele, die vom Wichter beriihrt wer-
den, ergeben keine Punkte. Zuspiele iiber eine Ecke
= 1 Punkt, Zuspiel iiber 2 Ecken = 2 Punkte. Nach
10 Punkten wird der Wichter gewechselt. Variante:
Der Wichter (Torwart) darf die Hinde mitbenutzen.

Unser Fussball-Test: Mit den Kindern einen Test (3{

zusammenstellen, der das Ball-Fiihren, das Ball-Stop-
pen und das Ziele-Treffen enthilt.

/

© Mit Schwedenkiisten oder
Malstében die Spielfelder begren-
zen.

(® Anspruchsvolle Form!

@ Kinder kreieren den Testbogen
und die Kriterienliste im Sprach-
unterricht.
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3.3 Hockey-Spiele - T Lans
Hast du das Gefiihl
fir einen «verlan-

Unihockey ist sowohl im Freien als auch in der Halle ohne grossen Material- gerten Arm»?

aufwand spielbar. Wichtig ist, dass jedes Kind einen Stock und einen Ball
hat. Die Kinder entwickeln das Gefiihl fiir die Stock-Ballfiihrung in spieleri-
schen Situationen.

@

Stock/Ball fithren: Die Kinder fiihren den Stock (oh- 5 Riicksicht nehmen auf andere.

ne Ball) mit der Schaufel stets auf dem Boden um die f/:ﬁ
Mitspielenden herum, auch riickwirts und seitwirts =/
laufend. \
« Die Hilfte der Klasse fiihrt den Ball um die andern \ \
Kinder, ohne diese zu beriihren. g F /A ‘)
» Zu zweit: Versuchen, zwischen den Beinen des ge-
henden Partners hindurchzuspielen. Nach 5 Treffern J

Rollentausch.
» Versucht, die Schuhe des Spielpartners zu treffen.
Eigene Spielregeln entwickeln.

Seil-Bahn: Die Kinder legen in kleinen Gruppen eine f@) @ Uben im Strom: immer
Rundbahn, links und rechts durch Sprungseile begrenzt = Q wieder von vorne beginnen.
(schmaler Kanal = schwierig, breit = einfach). } j /

* Wer links spielt, versucht es auch rechts; mit der

Riick- oder Vorhand; mit der Schaufel riickwirts
ziehend...

» Langbinke, Kastenteile... in die Bahn einbauen.

« Die Bahnen der andern erproben.

» Minigolf: Jede Gruppe gestaltet eine Station (z.B.
Ball gegen Keulen spielen, auf ein Zeitungsblatt...).

Ballraub: Die Hilfte der Kinder fiihrt einen Ball. Die

andern versuchen, ihnen den Ball ohne Kd&rperkontakt

und ohne Stockvergehen wegzuspielen. Wer einen Ball

erwischt, fiihrt und verteidigt diesen moglichst lange.

» Die Spielenden ohne Ball konnen ihren Stock quer
zur Laufrichtung eines Ballfiihrenden legen. Gelingt

©) Evtl. ein Spielfeld den
Knaben und eines den Mad-
g\ chen zuteilen.

/} ) 75‘ < Stockschlédge verboten;

Ball wegziehen und nicht

i

es diesem, den Ball iiber das Hindernis zu heben, wegschlagen.
bleibt er im Besitz des Balles; sonst wechselt er.
» Die Angreifer legen sich in die Quere. Gelingt es,
den Ballfiihrenden noch, den Ball iiber die Liegen- () Wie kommt die Schaufel
den zu spielen? unter den Ball?

Tore treffen: Mit Malstiben, Verkehrshiiten... stellen

die Kinder verschieden breite Tore auf. Sie dribbeln M[j

und passen sich zu zweit durch jedes Tor einmal zu. > @

« A fiihrt den Ball und B versucht, Tore zu verhindern. N
Bei Fehlschiissen werden die Rollen getauscht.

« Burgball: Vier Tore innerhalb eines «Burggrabens»
(Hallenzeichnungen verwenden oder Seilkreise le- /\
gen) bilden die (mittelalterliche) Stadt. Sie wird be- >
lagert und gerit von allen Seiten «unter Beschuss». Y
Mehrere Bille sind im Spiel, die aussen herum zuge-
spielt werden. Die Belagerung dauert 2 Minuten.
Wie viele Treffer miissen die Stddter, die sich nur Q/l)
innerhalb des «Burggrabens» bewegen diirfen, in
dieser Zeit zulassen? Die Belagerer melden nach 2
Minuten ihre Treffer. Wechsel.
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Riickhand-Vorhand: Ein Paar, sich gegeniiberste-
hend. Passabfolge um ein Schwedenkasten-Element
herum: Ballannahme mit Riickhand, Riickpass auf der
anderen Seite mit Vorhand. Tip: Die Fiisse immer mit-
bewegen: bessere Position zum Ball.

« Direktspiel, d.h. den Ball nur kurz antippen, in Posi-
tion laufen und zuspielen.

« Passfolge in umgekehrter Richtung: Vorhandannah-
me und Riickhandzuspiel.

» Schwedenkasten-Element als Tor in die Abfolge ein-
beziehen lassen, so z.B. Riickhandannahme, Diago-
nalpass durch das Element hindurch...

« Fiir Fortgeschrittene: Riickhandheber iibers Element,
Stoppen, Zuspielen durchs Element hindurch.

(D Die Stockschautel
auf dem Boden lassen!

©) Eigene Abfolgen
zulassen!

Schussgarten: Im Volleyballfeld darf man sich drib-

belnd frei bewegen. Von den Feldgrenzlinien aus darf

auf Ziele (Keulen, Kastenteil, Keule auf Kastenteil,

Reifen an der Sprossenwand, Biichsen, Zeitungskniuel
, die sich vor den Winden befinden, geschossen

werden. Es diirfen nur ruhende Biélle gespielt werden.

e Zu zweit: Den Partner bei einem Ziel herausfordern.
Wer zuerst trifft, bestimmt das nédchste Ziel.

s

©) Die Versierten zeigen den an-
dern verschiedene Schusstechni-
ken vor.

G

Rollende Medizinbille: Spielfeld: Halbe Halle. Paar-
weise stehen sich die Spieler des Teams A an den Sei-
tenwénden gegeniiber. Sie rollen sich Medizinbille zu.
Die Spieler aus Team B stehen auf der Hallen-Mittelli-
nie und versuchen, die rollenden Bille mit scharfen
Schiissen zu treffen. Bille bei Spielunterbruch zuriick-
holen. Wie viele Durchgiinge braucht das Team B, um
20 Treffer anzubringen. Anschliessend Wechsel.

| oL L

LJ

5
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Medizinball-Hockey: Spielfeld: Halbe Halle. Je zwei
Teams mit 3—4 Kindern plus 1-2 Einwechselteams.
Tore: 3—-6 Medizinbille, im Spielfeld verteilt. Jeder
Treffer an einem Medizinball ergibt einen Punkt. Das
Spiel wird ohne Anspiel fortgesetzt. Es konnen nicht 2
Punkte hintereinander beim gleichen Medizinball er-
zielt werden. Sieger ist, wer zuerst 5 Punkte erzielt.
Das Siegerteam wird jeweils durch das Einwechsel-
team ersetzt. Das Einwechselteam z#hlt die Tore.
* Jedes Team verteidigt 3 Medizinbille, die mit einem
ihrer Béndel markiert sind. Tore nur beim Gegner.
» Als Vorbereitung: Zuspielen aller Teams gleichzei-
tig nebeneinander auf dem gleichen Feld.

Kastenteil-Hockey: Spielfeld ist die halbe Halle. Zwei

Teams zu 4 mit 2 Einwechselspielern spielen gegen-

einander. Tore: Je zwei Kastenelemente, ca. 3 m von-

einander entfernt. Spiel ohne Torwart. Wer einen Tref-

fer erzielt, wechselt aus.

» Auswechseln festlegen: Spieler 1 verldsst das Feld
nach 1 Minute, Spieler 2 nach 2 Minuten usw.

(D Spielregeln einfiihren und wei-
ter entwickeln.

Einsatz des Korpers: Festhalten,
Stossen mit den Hénden und rw.
in den Gegner laufen sowie einem
Spieler den Weg versperren ist
nicht erlaubt.

Unerlaubter Stockeinsatz: Die
Stockschaufel beim Ausholen
nicht tiber Hiifthohe fiihren.

& Weitere Unihockey-Spielre-
geln: Vgl. Bro 5/4, S. 66

©) Zeitimpulse und Spielleitung
durch Dispensierte oder durch die
Lehrperson.

Ohne Schiedsrichter: Spiel 5:5. Je ein Tor (Kasten-
element) mit Torhiiter. Die Kinder leiten und regeln ihr
Spiel selbst. Wie wechseln sie ein? Wer geht in wel-
cher Ablosung ins Tor? Was in Zweifelsfillen u.a. ?

@ Ein Spiel gemeinsam planen,
durchfiihren und auswerten.
&Sprache: Spielerfahrungen be-
sprechen (z.B. Fairplay).
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4 Teamspiele

4.1 Spielteams bilden

Das lange praktizierte Wihlenlassen ist fiir die im Sport weniger begabten @ Einteilung in Gruppen:
Kinder diskriminierend und padagogisch nicht vertretbar. Im Sportunterricht ~ Vgl. Bro 1/1, S. 70
miissen deshalb fiir die Teambildung andere Verfahren angewendet werden.

Der Zufall entscheidet

» Alle mit dhnlicher Leibchenfarbe (graue und weisse zusammen) spielen
gegen die Gestreiften, Farbigen...

 Es gehort zusammen, wer sich gerade zufillig in einem Sektor befindet.

» Alle, die an einem ungeraden Tag geboren wurden, bilden ein Team.

* Friihlings-Kinder spielen gegen Herbst-, Sommer- gegen Winter-Kinder.

» Die Blaudugigen gegen diejenigen mit braunen Augen.

» Bankpaare (aus dem Klassenzimmer) oder je zwei, die gleich gross sind,
werden verschiedenen Teams zugeordnet.

« Das Los, der Wiirfel 0.A. soll entscheiden usw.

Bei Zufallsentscheiden besteht natiirlich die Gefahr, dass ein Team iiber-
michtig ist und dem Spiel somit jede Spannung rauben wiirde. Es ist klar,
dass es auch ohne das Zufallsprinzip gute Einteilungen gibt. So kann z.B. die
Lehrperson ungefihr gleich starke Teams bilden.

Teams auf Zeit
Einen Monat lang gehort man einem bestimmten Team an. In dieser Zeit soll & Mit- und selbstbestimmtes
aber jedes Kind jede Funktionen iibernehmen. Auf einem Team-Spielbogen  (Aus-)Handeln ermdglichen:
halten die Kinder z.B. fest, ob sie verteidigen, angreifen oder ein Tor hiiten. ~ Vgl. Bro 1/3, S. 12
Ihr Augenmerk kann somit auf das taktische Spielverhalten gelenkt werden.  und Bro 5/1, S. 7
Absprachen im Team sind somit notig. Beispiele:
» Die Angreifer und Verteidiger des eigenen Teams diirfen sich nicht im

gleichen Spielsektor aufhalten.
» Heute diirfen nur drei (geheim) bestimmte Kinder, die dem gegnerischen

Team nicht bekannt sind, Tore erzielen. Sind alle drei erfolgreich, ist das

Spiel zu Ende. Die Tore eines «Joker-Kindes» zéhlen doppelt usw.

Starkeklassen

Aufgrund eines Spielerfolges teilt die Lehrperson Stdrkeklassen («Ligen»)
ein. Bei solchen Formen darf man nicht erstaunt sein, wenn die Kinder die
Verhaltensweisen ihrer Vorbilder oder Stars in den Sportunterricht iibertra-
gen. Solche Verhaltensweisen kénnen auch im Sprachunterricht besprochen
werden, z.B. unter dem Aspekt «Siegen und Verlieren». Wie gehen wir da-
mit um? Moglichkeiten von Stirkeklassen oder Interessengruppen:

» Wer gewinnt, kann aufsteigen; wer verliert, steigt ab.

* In einem Sektor spielen nur Midchen, im anderen nur Knaben.

* In einem Feld wird um Punkte gespielt, im anderen ohne Punktezihlen.
 Im einen Feld wird Hockey gespielt, im anderen Ballon-Volleyball usw.




4 Teamspiele 24

4.2 Leistungsunterschiede im Spiel

Die Leistungsunterschiede zwischen den Kindern innerhalb einer Schulklas-
se sind gross. Einerseits setzt in Klubs und Sportvereinen die Talenterfassung
friih ein. In jeder Primarklasse ist deshalb mit «kleinen Stars» zu rechnen, die
ihre im Klub erworbenen Fertigkeiten auch im Schulturnen anwenden und
vorzeigen mochten. Das ist absolut verstindlich. Andererseits treffen wir
Kinder an, die auch wenig Lust verspiiren, sich im chancenlosen Kampf mit
gut spielenden Kindern zu blamieren. Nun stellt sich die Frage, wie mit die-
sen unterschiedlichen Voraussetzungen ein fiir alle Beteiligten befriedigen-
des und spannendes Spielen méglich wird.

Spielverderber als Spielpartner gewinnen

Opfern wir Spielverderber nicht einfach als Siindenbocke, sondern versuchen & Spiele durchfiihren:
wir sie als Spielpartner einzubeziehen, die uns durch ihre besondere Sensibi-  Vgl. Bro 5/1, S. 14
litiit anzeigen, wann Spiele an Unter- oder Uberspannung kranken. Spielver-

derber, die den Mut und die Kraft haben, gegen den Strom zu schwimmen,

sind oft hervorragende Spielmacher, wenn sie ein Ventil finden, ihre Fihig-

keiten aufbauend einzusetzen.

Vorschlage fiir die Praxis

* Bei grossen Leistungsunterschieden setzen wir in der Schulungsphase die
Geiibten als Helferinnen und Helfer ein.

» Wettspiele sind nur dann sinnvoll, wenn alle Beteiligten konkurrenzfahig
sind und wenn ein ausgewogenes Spannungsfeld zwischen Gewinnen und
Verlieren besteht. Fehlen diese Voraussetzungen, so ist das Spiel oder die
Spielform von vornherein ungeeignet.

« Im Wettspiel bilden wir Leistungsgruppen. Die Lehrkraft schickt nur
Kinder in einen Wettkampf, die konkurrenzfahig sind und die den Konkur-
renzkampf auch suchen.

* Nicht alle miissen immer in einem Team mitspielen: Den Raum in
Bereiche unterteilen und neben (Wett-)Spielen fiir musische Aktivitéiten,
wie Balancieren, Jonglieren u.A. Platz reservieren. Einen Teil z.B. fiir
technische Schulung mit Béllen, Kondition mit Seilspringen, Gummitwist
etc. vorsehen. Solche Organisationsformen eignen sich sehr gut fiir Lern-
partnerschaften.

o Zwischen Spannung und Entspannung soll ein gutes Verhiltnis bestehen.
Erstrebenswert ist ein selbstindiges Pendeln der Kinder in diesem Span-
nungs-Entspannungs-Feld, das ihnen auch ermoglicht, die angemessene
Aktivitit zu wihlen.
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4.3 Ubersicht im Spiel gewinnen ' Akt
Behalte das Spiel-
. N o o . . eschehen im Auge!
Oft jagen die Kinder in spielerischen Situationen einander «kopflos» hinter- 9 9
her. Mit einer erfolgreichen Spielerziehung lernen die Kinder, sich freizu-
stellen und leere Raume zu finden. Dadurch wird das Spielgeschehen iiber-
sichtlicher und sicherer.
Paarlaufen: Ein Kind jagt die anderen Kinder. Wer .— @) Klasse in mehrere Felder auf-
sich retten will, muss schnell sein oder sich mit einem g teilen: hohere Intensitidt und mehr

andern zu einem Paar zusammenschliessen. Auf ein

Signal hin miissen sich alle Paare 16sen und neu bilden.

» Die Gruppengrosse, die Sicherheit bietet, wechselt
und wird durch lautes Rufen («drei!», «fiinf!») durch
den Jiger oder die Lehrperson bekannt gegeben.

Linie: 3er-Gruppen stellen sich auf eine Linie. Die

zwei Kinder, welche die Endpunkte bilden, laufen frei

im Raum. Wer dazwischen steht, reagiert so, dass

sie/er immer auf der gedachten Geraden bleibt.

 Auch in 4er-Gruppen mit 2 Kindern in der Mitte.

e Punkt: Die Fussspitzen der Kinder in der Gruppe
sollen sich beriihren. Wem gelingt es dabei — mit
Handfassung und gestreckten Armen — im Gleichge-
wicht zu stehen.

Spinnennetz: Zu viert: 3 Kinder bilden ein Dreieck
und sind an den Eckpunkten mit moglichst gespannten
Sprungseilen verbunden. Dieses Gespann soll sich so
durch den Raum bewegen, dass das vierte Kind in der
Mitte von den Spinnenfidden nicht bertihrt wird.

Erfolgserlebnisse.

®) Begriffe: Punkt, Linie, Gerade.

©) Realien: Bauen alle
Spinnen ein Netz? Spra-
che: «Die kleine Spinne
Seraphina».

Vegl. Lit. 5/3, S. 40.

Schlangeneier: Auf dem Spielfeld werden eingerollte
Schlangen (Springseile) ausgelegt. Die «Schlangenbe-
schworer» versuchen, in jedes dieser Nester ein Ei
(Tennisball, Stein, Nuss, Blatt...) zu legen. Die andern
Kinder entfernen diese so rasch wie moglich, so dass
nie alle Nester besetzt sind. Alle holen die Eier aus
dem Materialdepot oder legen sie dorthin zuriick. Wie
gross diirfen die einzelnen Gruppen sein, damit es
spannend bleibt? 2—-3 Materialdepots festlegen.

©) Realien: Tiere, vor de-
nen wir Angst haben? Wa-
rum? Vgl. dazu Bro 4/3,
S.5f1.

Besetzt: Mehr Matten (Seilkreise) als Verteidigende

liegen regelmassig verteilt. Wéhrend ca. 3 Minuten ist

es den Angreifenden erlaubt, Punkte zu sammeln. Ein

Punkt wird erzielt, wenn man auf eine freie Matte tre-

ten kann. Besetzt ein Verteidiger die Matte, kann nicht

gepunktet werden.

 Es spielen drei Teams gleichzeitig. A und B greifen
an, wihrend C verteidigt; Rollentausch. Am Schluss
jeder Runde werden die Punkte der Teams (geheim
— aber fair!) gezahlt und festgehalten.

» Ausserhalb des Spielfeldes werden zwei Wurfanla-
gen bereitgestellt. Wer bei einer Matte punkten
kann, lduft sofort aus dem Feld und erhilt einen
Freiwurf. Gewinnt A oder B das Wurfduell (z.B. bis
sie 10 Treffer erzielt haben) ?

©) Einzelleistung oder Gruppen-
leistung?

©) Griben und Hindernisse iiber-
laufen: Vgl. 4/4,S. 11 f.




4 Teamspiele

26

4.4 Brennball-Spiele

Diese Spielreihe ist ein Beispiel dafiir, wie eine einfache Spielidee iiber ver-

Beobachte das Spiel -
laufe nicht einfach
drauflos!

schiedene Variationsmoglichkeiten zu einem komplexeren Spielverstdndnis
fiihren kann. Ausserdem ist es wichtig, dass Brennball intensiv und koope-

rativ gespielt wird.

Spielidee: Zwei Gruppen spielen gegeneinander. Ein

Mitglied der Laufgruppe wirft/schldgt einen Ball ins

Spielfeld und lduft von Laufmal zu Laufmal (= ge-

schiitzt). Pro Runde erhilt man einen Punkt. Nach 5

Minuten oder 10 Abwiirfen/-schldgen oder, wenn alle

Laufer auf der Laufrunde blockiert sind, wechseln die

Rollen. Die Feldgruppe versucht, den Ball so schnell

wie moglich in ein Ziel (= Brennmal) zu bringen, um

so die Laufzeit der andern zu begrenzen. Direkt gefan-
gene Abwiirfe/-schldge ergeben auch einen Punkt.

Weitere Méglichkeiten fiir die Laufpartei.:

« Es diirfen beliebig viele Kinder loslaufen.

 Kinder, die das Laufmal nicht rechtzeitig erreichen,
miissen zuriick und von neuem abwerfen/-schlagen.

» Auf der Laufstrecke miissen Hindernisse iliberwun-
den oder andere Aufgaben gelost werden.

Weitere Méglichkeiten fiir die Feldpartei:

« Bevor der Ball «gebrannt» werden kann, miissen ihn
fiinf Kinder der Feldpartei beriihren.

» Alle Feldspieler miissen hinter dem Fénger im
Gritschstand in eine Kolonne stehen. Dieser rollt
den Ball zwischen den Beinen nach hinten. Der oder
die Hinterste hilt den Ball hoch und ruft «Halt!».

(® Grundsatz: Spielen

L@\ % diirfen und nicht war-

~ ten miissen! Chancen-
~ 2 gleichheit macht das
6‘3 Spiel spannend.

;/%?, N ¢ Lauf- und Wurf-

,~/ b\’ felder moglichst tren-
(4 nen.
£ ({\ )
@ %
210

Brennball-Varianten:

e Die Lidufer rennen keine Runden, sondern miissen
drei Kinder der Feldpartei beriihren und kehren dann
wieder hinter die Schlaglinie zuriick. Die Feldspieler
diirfen ausweichen. Das «Brennen» unterbricht das
Spiel, alle bleiben sofort stehen. Mit dem néchsten
Wurf/Schlag bewegen sich alle wieder.

» Das Brennmal liegt im Zentrum (Mittelkreis) und
wird von zwei Liufern verteidigt. Diese «Torwarte»
konnen das Brennen erschweren. Die Feldspieler
diirfen den «Torraum» nicht betreten.

» Die Feldspieler konnen durch Beriihren mit dem
Ball (mit/ohne Laufen mit dem Ball) ein oder meh-
rere Laufmale sperren. Die Liufer diirfen bei einem
gesperrten Mal nicht anhalten und miissen zuriick.

» Die Feldspieler versuchen, die Liufer mit dem Ball
zu beriihren (ausser auf der Matte). Nach drei sol-
chen Beriihrungen erfolgt ein Wechsel der Feld- und
Laufteams.

« Belastet zu grosser Ehrgeiz die Atmosphire, kann
eine Zufallskomponente oder eine zusitzliche He-
rausforderung eingeplant werden, z.B.: Wie viele
Punkte man pro Laufrunde erhilt, entscheidet der
Wiirfel (1-6 Punkte) oder die Anzahl Treffer aus
drei Freiwiirfen auf ein Ziel (1-3 Punkte). Zielwurf-
anlage im Warteraum der Laufergruppe einrichten.

©) Ziel: Die Spiel-
handlungen der einen

Partei auf das Spiel-
verhalten der andern
beziehen.
Qs PY o
o ©

.
:r'
00 eoo

&) Sprache: Was ist beim Spielen

wichtig: Kénnen? Fairplay? Tak-
tik?

/]
@)

O
@)

)
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Brennball verkehrt: Die Liuferpartei bewegt sich im

Volleyballfeld, die Werfer stehen ausserhalb. Die Léu-

fer beginnen auf der Start-Ziellinie (Volleyball-Grund-

linie). Nach dem Startzeichen laufen sie um einen Mal-
stab, der 18 Meter entfernt ist und wieder zur Startlinie
zuriick. Wie viele Liufer sind vor dem Ball zuriick.

Die Werfer spielen sich den Ball moglichst schnell um

das Volleyball-Feld zu. Nach ca. 4 Durchgingen wer-

den die Rollen gewechselt.

* Erleichterung fiir die Werfer: Wurfdistanz verkiir-
zen oder es sind nur 4 Werfer bzw. Fénger pro
Durchgang im Einsatz.

* Erleichterung fiir die Laufer: Pro Durchgang sind
nicht alle, z.B. nur ein Viertel, im Einsatz.

» Es werden verschiedene Laufmale angeboten: bei 18
Metern (Grundlinie bis Grundlinie) 3 Laufpunkte,
bei 12 Metern 2 Laufpunkte, bei 9 Metern 1 Punkt.
Die Kinder entscheiden selbst, welchen Laufweg sie
riskieren wollen und melden ihre Laufpunkte an-
schliessend einem «Rechenbiiro». Ein Kind (evtl.
vom Turnen dispensiert) fiihrt Buch, berechnet die
Resultate der Parteien und gibt nach ca. 10 Spielrun-
den die Siegerpartei bekannt.

)
@)
)
O

2

STOP

©) Regeln festlegen: Was ge-
schieht, wenn z.B. der Ball zu Bo-
den fallt?

®) Schreiben/Sprache: Wie ge-
stalten wir ein (Wettkampf-)Blatt
tibersichtlich?

Menschliche Uhr: Zwei (freiwillige) Werfer treten

gegen die Klasse an. In einer festgelegten Distanz zu-

einander (z.B. auf je einer Matte stehend) passen sich

diese zwei Kinder 30-mal zu. Wie viele Liufe kann die

Klasse in dieser Zeit erzielen. Pro ganze Runde 4

Punkte, pro Viertel 1 Punkt dazu. Welches Werferpaar

lasst am wenigsten Laufe zu?

 Gleiche Distanz zwischen den Werfern. Sie miissen
aber iiber eine Leine (ca. 1.80 m Hohe) spielen.
Welche Gruppe kann die Differenz zum ersten
Durchgang moglichst klein halten?

« Statt iiber eine Leine via eine Wand zuspielen.

©) Ein Kind betreut die Werfer
und z#hlt die giiltigen, direkt ge-
fangenen Bille laut mit.

(T Zu zweit einen Ball iiber eine
bestimmte Distanz einander zu-
werfen und fangen, ohne ihn zu
verlieren.

Keulen umschiessen: Es stehen ca. 20 Keulen vor ei-
ner Wand. Standorte genau markieren, damit sie fiir al-
le iiber mehrere Spielrunden die gleichen sind. Hinter
den Werfern halten Langbénke die rollenden Bille auf.
Die Werfer versuchen, die Keulen mit Soft-/Tennisbil-
len moglichst rasch zu treffen. Mit dem Fall der letzten
Keule endet die Laufzeit der anderen Partei. Wie viele
Punkte (vgl. «Menschliche Uhr») kann das Lauferteam
in dieser Zeit erreichen. Die Rollen wechseln nach je-
dem Durchgang. Nach einigen Spielrunden wird Bi-
lanz gezogen (evtl. «Rechenbiiro» einsetzen).

Ubers Feld: Gleichzeitiger Wurf zweier Werfer
(schwarz und weiss) in die andere Hallenhilfte zum ei-
genen Team. Thre Mitspieler passen den Ball unterein-
ander zu und miissen ihn in jedem ihrer Reifen einmal
fangen. Mit dem Ball laufen, ist nicht erlaubt. Wird der
Ball bei Weiss im letzten Reifen gefangen, so ist die
Laufzeit fiir Schwarz beendet (und umgekehrt fiir die
weissen Laufer). Die 4 Abwerfenden sind jeweils auch
die Léaufer, die punkten konnen (pro Malstab ein
Punkt). Nach dem 4. Abwurf Rollentausch im Team.

© Werfen und Treffen:
Vgl. Bro 4/3, S. 22 ff.

—v

(T Pro Hallenhiilfte assistiert ein
Kinderschiedsrichter. Pfiff =
Stopp fiir Weiss, «Halt» = Stopp
fiir Schwarz.

©) An Stelle der Reifen kénnen
auch Matten verwendet werden.
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4.5 Volker- und Jagerball-Spiele

Wie spielt ihr das Spiel
«Volkerball»?

Das Volkerball-Spiel wird aufgrund der einfachen Organisationsform und

aus Tradition immer wieder gespielt. Sinnvoll fiir alle wird es aber erst,
wenn durch die Wahl des Spielgerites (Schaumstoffbille) und der Regeln

Wir lernen weitere
Jagerball-Spiele.

auch die Schwicheren aktiv und ohne Angst mitspielen konnen. Fiir einige
— meist die Schwicheren — beschrinkt sich dieses Spiel lediglich auf ein

Fliehen vor dem Spielobjekt. Damit bleibt es ein blosses Laufspiel; der Ball
ist nur Bedrohung. Deshalb soll das Spiel so veridndert werden, dass man
den Ballbesitzenden nicht schutzlos ausgesetzt ist und sich das Spiel allmih-

©) Sprache: Busch, W.:
«Plisch und Plum», Kapitel 7.
Vgl. Lit. Bro 5/3, S. 40

lich vom Abwerfen (Einzelner) zum Zusammenspiel (vieler) entwickeln
kann. Es empfiehlt sich, mit den Kindern iiber das Spiel zu sprechen und
grundsitzlich liber das gegenseitige Abwerfen nachzudenken. g

Grundform: Zwei Gruppen spielen gegeneinander.
Ziel ist es, einen Gegner mit einem gezielten Wurf aus
dem Spiel der «Lebenden» in den «Himmel» zu ver-
bannen. Sind alle Gegner im Himmel, dann hat man
das Spiel gewonnen. Zu Beginn befindet sich bereits
ein Kind im Himmel. Dieses darf noch einmal zuriick
auf die Erde, bis auch es getroffen wird. Wer jedoch
den Ball fangen kann, behilt sein Leben.
¢ Pro Team miissen 2—-3 Kinder mit der schwécheren
Hand schiessen. Wer nimmt diese Herausforderung
an?
 Es darf nur beidhindig geworfen werden.
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Schutz finden: In jedem Spielfeld sind 1-2 Schweden-

kisten aufgestellt, hinter denen sich die Bedrohten in

Sicherheit bringen kénnen. Dadurch wird das Zusam-

menspiel mit dem eigenen «Himmel» wichtig.

3 «Schutzengel» pro Feldhilfte (Kinder mit Béandel).
Sie stellen sich als Schutzschild vor die eigenen
Spieler und konnen nicht abgeworfen werden.
Schutzengel selbst diirfen Bille nur abwehren, nicht
fangen, nicht aufnehmen oder abwerfen.

* Wer als Schutzengel 10-mal getroffen wurde, kann
seine Aufgabe abtreten, wenn er/sie will.

» Zupassen oder Abwerfen? 1-3 «Eindringlinge» be-
wegen sich im gegnerischen Feld. Statt abzuwerfen,
kann ihnen zugepasst werden. Gelingt es diesen, ei-
nen Gegner «abzutupfen», ohne dabei mit dem Ball
zu laufen, so muss dieser wie nach einem Abwurf in
den Himmel und kann zudem nicht mehr als Schutz-
engel eingesetzt werden.

O © Schutzengel sein zu
< ax y— wollen, ist Ehrensache.
So kann man zu hart

NI S\ Werfende auch etwas
- /f%/]’ /\ aus dem Spiel nehmen.

Seitenwechsel: In jeder Spielhilfte steht je die Hilfte
des Teams. Geschicktes Zupassen ermoglicht den
«Eindringlingen» und den «Hausherren», die Gegner
abzutupfen. Wer abgetupft wird, wechselt jeweils die
Seite. Wenn in einer Hilfte jeweils nur noch Spieler
eines Teams sind, so hat das betreffende Team gewon-
nen.

e Maximal 1/2/3 Schritte mit dem Ball sind erlaubt

(Niveauanpassung!).
» Zuspiele der Gegner diirfen abgefangen werden.

(D Gar kein «Abschiessen» mehr!
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Parallel-Jagerball: Im Feld A spielt ein Team und im
Feld B das zweite. Geschickt passen sie sich je 1 Ball
zu — ohne mit ihm zu laufen — um einen der 2 «Feldha-
sen» abzutupfen. Wird z.B. der Feldhase 2 abgetupft,
begibt er sich in sein Feld zuriick, um mitzujagen und
ruft den nédchsten Hasen (Nr. 3) auf, der unverziiglich
ins Feld wechselt. Gewonnen hat das Team, das zuerst
alle gegnerischen Hasen abgetupft hat.
» Die Teams sollen ihre Taktik besprechen: Folgt je-
mand dem Hasen? Decken sie Zonen ab? Wie ist die
Reihenfolge der Hasen, die sich aufs Feld wagen?

&) Wie verhalten sich Ha-
sen? Wie fliichten sie bei
Gefahr?

Das Bienenvolk: Beide Volker spielen auf einem
grossen Feld. Alle haben einen «Pollen» (Bindel-
schwanz) in den Farben ihres Volkes. Es gilt den Geg-
ner abzutupfen. Dazu kénnen mehrere Bélle im Spiel
sein. Wer abgetupft wird, muss sich auf eine «Flug»-
resp. Laufstrecke begeben oder eine andere Aufgabe
erfiillen, die ca. 1 Minute beansprucht. Wenn man ei-
nem Ballfithrenden den Bindel auszupfen kann, ohne
dabei vom Ball selbst beriihrt zu werden, gewinnt man
nicht nur den Ball, sondern schickt den andern zudem
auch noch «auf die Reise». Welches Bienenvolk weist
nach ca. 10 Minuten weniger Ausfliige auf?

* Jedes Volk bestimmt ein Konigspaar, das gegen Be-
riihrungen immun ist. Dieses Paar versucht, mog-
lichst vielen Balltrigern den Bédndel wegzuschnap-
pen. Vielleicht gelingt es so, das ganze gegnerische
Volk gleichzeitig «auf die Reise» zu schicken?

(D Schrittweises Heranfiihren an
diese komplexe Form. Zuerst nur
mit einem Ball.

©) 3 Kinder unterstiitzen die
Lehrperson als Hilfs-Schiedsrich-
ter, d.h. bei jeder Feldlinie steht
eines.

Zielschiessen: Drei Teams rotieren in ihren Aufgaben.
Drittes Team: als Schiedsrichter den Zonen zugeteilt.
Zwei Teams: Jager- und Hasenpartei. Sie spielen im
Volleyball-Feld, das in 4 Zonen aufgeteilt ist. Es sind
2-3 Bille im Spiel. Der Wand entlang, ca. 2 m ausser-
halb der Seitenlinie, stehen pro Zone 2-3 Keulen auf
jeder Seite. Die Jdager passen sich mit oder ohne Lau-
fen den Ball zu. Die Hasen flichen aus den Zonen, in
denen es einen Ball hat. Gelingt es den Jigern, eine
Keule in einer Zone zu treffen, in der sich noch ein
Hase befindet, erhalten sie einen Punkt. Rollentausch.

* Wie viele Punkte haben die Jdager nach 5 Minuten?

» Wie lange brauchen sie bis sie 10 Punkte haben?

OCEs O CRRRP SR

©) Ziel: Nicht mehr auf Mitschii-
ler schiessen. Die Jéager stellen
Keulen wieder auf. Kinder als
Schiedsrichter.

Wand-Ball: Squash-dhnliches Spielen zweier Mann-
schaften unter Einbezug von Winden und einer be-
grenzten Spielfliche (z.B. halbes Volleyballfeld). Jede
Mannschaft teilt sich in zwei Hilften auf. Team A 1
spielt gegen Team B 1 im Feld 1 (3 Winde plus das
halbe Volleyballfeld), A 2 gegen B 2; dann A 1 gegen
B 2 usw. Empfehlung: Softbille verwenden.

Regeln:

Werft den Ball so an die Wand/Winde, dass er zwar
ins Feld zuriickfillt, das andere Team aber Miihe hat,
ihn aufzufangen, bevor er zu Boden fillt. Einen Punkt
erhilt ihr, wenn der Ball im Feld nicht gefangen wer-
den kann; einen Minuspunkt, wenn er ausserhalb des
Feldes zu Boden fillt.

©) Die Grundregeln vorgeben
(fremdbestimmt); dann in den
Teams die Regeln weiterent-
wickeln lassen.
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4.6 Linien-Ball-Spiele

Wenn ein grosses Ziel oder mehrere kleinere Ziele zur Auswahl stehen, ist
es einfacher, eine Spielaktion erfolgreich abzuschliessen. Dies aber auch
nur, wenn es gelingt, das (Fehl-)Verhalten seines Gegenspielers geschickt

auszunutzen. Die Kinder lernen zusehends, sich taktisch klug zu verhalten.

Kluges Verhalten und
Zusammenspiel fiihrt
zum Erfolg.

Grundform: Jede Mannschaft versucht mit genauem,
schnellem Zuspiel den Ball am anderen Team vorbei-
zuspielen, um ihn hinter die gegnerische Grundlinie zu
legen. Jeder direkt aus der Luft gefangene Ball, der
hinter der Linie abgelegt werden kann, z#hlt als Punkt.
Die Gegner versuchen in den Ballbesitz zu kommen,
indem sie geschickt decken und Spielhandlungen des
ballbesitzenden Teams im Voraus erkennen.

Spielregeln:

Vereinafachte Regeln in Anlehnung an die Sportspiele
(Basket- und Handball). Regeln auch mit den Kindern
entwickeln im Sinne einer Fairplay-Charta.
Teamgrosse: 2:2 bis 8:8. Spielfeld: mehrere Felder
(Spiel quer zu Grossfeld) bis 1 Feld (Spiel langs mit 2
Teams).

© Schulregeln der Sportspiele:
Vgl. Bro 5/4, S. 65 ff.

©) Erleichterung: Den Ball rollen
anstatt werfen.

© Mannschaftswahl:
Vgl. Bro 5/3, S. 23

Ausbrechen-Verteidigen: 2 Teams. Die Feldspieler
versuchen einen Ball iiber eine zugewiesene — nicht
alle tiber die gleiche — Grenzlinie zu tragen, ohne von
einem Verteidiger beriihrt zu werden. Die Verteidiger
stehen ausserhalb des (Volleyball-)Feldes. Balltragen-
de, die beriihrt werden oder gepunktet haben, gehen
zuriick zur Mitte und beginnen erneut.

« Alle Feldspieler haben einen Bindel eingesteckt.
Gezupfte Bindel sind Punkte fiir die Verteidiger.
Gegenseitiges Festhalten ist nicht erlaubt.

» «Abgezupfte» Feldspieler tauschen die Rollen oder
werden auch zu Verteidigern, bis nur mehr zwei
Feldspieler iibrigbleiben.

» Nur jeder zweite Feldspieler hat einen Ball, so miis-
sen sie sich untereinander im Feld zupassen.

©) Evtl. Klasse halbieren; es gilt
je die Halfte des Spielfeldes (nur
3 Seiten) zu verteidigen; die Mit-
tellinie bleibt fiir alle gesperrt.
Kinder assistieren als Schiedsrich-
ter.

Grenz-Ball: Team A gegen B. Es sind mehrere Soft-
bille gleichzeitig im Spiel. Die Spieler diirfen die ih-
nen zugeteilte Zone nicht verlassen. A versucht, die
Bille in die Endzone von B zu spielen, und B umge-
kehrt. Die Bille diirfen nicht getragen, sondern nur zu-
gepasst werden. Es darf keine Zone iiberspielt werden.
« Bille nur zurollen, nur mit den Fiissen spielen...

 Jede Zone darf den Ball nur auf eine bestimmte Art

weiterleiten.

» Es darf von Zone zu Zone gewechselt werden, wenn
die entsprechenden Passregeln eingehalten werden.

» Wer den Ball haltend von einem Gegenspieler be-
riithrt wird, muss ihn abtreten. Der Gegenspieler darf
nun beim Freiwurf nicht behindert werden.

« Alle Spieler haben einen Bindel angesteckt: Zupf ei-
nem Ballhaltenden den Béndel weg und du erhilst
den Ball.
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®) Sprache: Thema «Grenzen».

©) Intensitiit: Sobald das Spiel
von allen Kindern verstanden ist,
konnen auch mehrere Bille
gleichzeitig eingesetzt werden.
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5 Wie spiel(t)en andere?

5.1 Alte Spiele — neu entdeckt

Spiele — Spiegelbilder der Kulturen

Jede Generation und jede Kultur hat ihre eigenen Spiele, deren Form oft ein- &) Spiele der Welt:

driicklich den Zeitgeist widerspiegelt. Es gibt viele Spiele, welche bereits bei ~ Vgl. Lit. Bro 5/3, S. 40; Spiel
friiheren Generationen beliebt waren und die als Kinder- wie auch als Er- im Wandel der Geschichte:
wachsenenspiele noch in unserer Zeit aktuell sind. Vgl. Bro 5/1, S. 3

Wenn Kinder heute «<Himmel und Hoélle» spielen, dann wissen sie sicher
nicht, dass dieses Spiel bereits im Altertum bekannt war. Spéter versinnbild-
lichte es den Weg der christlichen Seele von der Erde in den Himmel. Was
heute lediglich Kurzweil fiir Kinder zu sein scheint, ist in Wirklichkeit hiufig
Uberbleibsel religioser Riten.

Ein Ziel der Spielerziehung ist es, auch traditionelle Spiele zu pflegen. Dabei
gilt es jedoch abzuwigen, welche Spiele erhaltenswert und welche mindes-
tens abgedndert werden miissen. Es stellt sich z.B. die Frage, ob es wirklich
sinnvoll ist, «Treffballspiele» wie Jigerball, Volkerball usw. in den bekann-
ten, iiberlieferten Formen zu spielen. Durch die dabei gesammelten Baller-
fahrungen und Verhaltensweisen (vor dem Ball wegrennen, vom Ball
«schmerzlich» und gezielt getroffen und «abgeschossen» zu werden usw.)
wird der Zugang zum freudvollen Ballspielen mit Sicherheit nicht unter-
stiitzt. Deshalb sind solche Spiele entsprechend anzupassen und so zu veridn-
dern, dass fiir alle Beteiligten ein freudvolles Miteinander-Spielen mdoglich
wird.

Eltern als Spielmacher einbeziehen

Viele Eltern durften, je nach Wohnort, Familiengrosse, Kinder- und Jugend-
organisationen usw., in ihrer Kindheit verschiedene Kinderspiele kennen ler-
nen. Es wire denkbar, dass einige Eltern gerne einmal im Rahmen einer
Sportstunde oder anldsslich eines Spielfestes die Erinnerungen auffrischen
und die Spiele aus ihrer Kindheit vorstellen bzw. mit der Klasse durchfiihren
konnten.

Spielideen sammeln - eine Projektidee

Es konnte Thema eines ficheriibergreifenden Projektes sein, einige alte Spie- & Projektartiger Unterricht:
le wieder zu entdecken. Die Kinder fragen éltere Menschen, was sie wie ge-  Vgl. Bro 7/3, S. 12 ff.

spielt haben oder suchen in Biichern nach alten Spielen. Diese werden ge-

sammelt, gezeichnet, die notigen Spielgerite hergestellt und ausprobiert. Ein

Spiel, das den meisten Kindern besonders gefillt, wird geiibt und wihrend

einer gewissen Zeit gepflegt.
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5.2 So spielten unsere Eltern

Nachdem die Kinder vorgéingig angeleitet wurden, ihre (Gross-)Eltern iiber
«alte» Kinderspiele auszufragen, stellen sie diese im Unterricht vor. Ge-
eignete Spiele werden im Detail besprochen und dann gemeinsam gespielt.

Vielleicht spielen sogar Eltern selber mit?

Hurrle-Buss: Zwei Kinder fassen sich und kreisen
moglichst rasch. Jedes Kind hilt die Verantwortung
fiir das andere «in der Hand bzw. in den Hinden».

» A 16st den Griff, nachdem es sich vergewissert hat,
dass der umliegende Raum frei ist. B versucht, sich
in eine interessante Pose hinein abzubremsen.

» Einen Hurrle-Buss (Kreisel) andrehen, eine Strecke
hin- und zuriicklaufen (o0.4.).

Topfschlagen: Zu zweit: A hat die Augen verbunden.
B dreht A dreimal um sich selbst, iiberreicht ihm einen
(Gymnastik-)Stab, Unihockey-Schliger, Zweig o.A.
Gelingt es A, den bereitgelegten «Topf» (Ball, Biichse)
in drei Versuchen einmal zu treffen?

Was haben deine
Eltern und Grosseltern
gespielt, als sie noch
Kinder waren?

Q) Orts- oder Heimatmuseum,
Kindermuseum in Baden; Sport-
museum in Basel; Brueghels Bild
der Kinderspiele

©) Beruhigend, z.B. am Stunden-
ende; mehrere Paare bilden.

Eiserne Briicke: Mehrere Paare halten sich an beiden
Hinden (Tore = Eiserne Briicke). 1 Kind symbolisiert
das Gute, das andere das Bose. Die anderen Kinder
ziehen (in Gruppen) im Génsemarsch (Einerkolonne,
Handfassung) durch die offenen Tore (Arme oben):
«So fahren sie, so fahren sie, die letzte muss bezah-
len!», d.h. die Arme senken sich und das Tor wird ge-
schlossen. Das gefangene Kind schliesst sich dem gu-
ten oder bosen an. Sind je zwei pro Seite, so versucht
das eine Paar das andere iiber eine Linie zu ziehen. Da-
nach sind sie als Viererkolonne wieder unterwegs.

Plumpsack: Die Kinder(-Gruppen) stehen auf einem
Kreis. Ein Kind (A) geht aussen herum. Hinter irgend-
jemandem (B) wird der Plumpsack (Béndel, Zweig)
fallen gelassen. Gelingt es B, das davonstiirmende A
einzuholen und zu beriihren, bevor dieses nach einer
Runde den leergewordenen Platz einnimmt, so bleibt
A aussen; ansonsten Rollentausch.

® Berndeutsch:
«Rund um, rund um,
der Plumpsack geit um,
ds Huen will &r lege,

es darf keis sich rege.»

Katze und Maus: Kinder auf einem Innenfrontkreis,
mit Handfassung. Eine Maus steht innerhalb, eine Kat-
ze ausserhalb des Kreises. Bevor die Katze die Maus
jagen darf, muss z.B. ein rituelles Frage- und Antwort-
spiel stattfinden. Die Verfolgung beginnt, wobei der
Maus alle «Tore» offen stehen, nicht so aber der Kat-
ze. Die Tore so friih schliessen, dass die Katze nicht
von den fallenden Hénden getroffen wird.

® Vers, je nach Dialekt, z.B:
Katze: «Miiiisli, was machsch im
Garte?»

Maus: «Chruut abfrisse!»

Katze: «Und wenn i chumm?»
Maus: «De renn i ab!»

Fuchs aus dem Loch: Reifen in der Halle verteilt: Ein
Fuchs befindet sich in seinem «Bau» (z.B. Mittel-
kreis). Die andern versuchen, den Fuchs aus dem Bau
zu locken. Gelingt es dem auf einem Bein hiipfenden
Fuchs, ein Kind zu beriihren, bevor dieses in einem
Reifen in Sicherheit ist, dann tauschen sie die Rollen.

L)
o

© Malstibe statt Reifen. Bei
grossen Gruppen mit mehreren
Fiichsen und Kreisen spielen.
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5.3 Andere Lander - gleiche Spiele?

Fremdes erfiillt uns hdufig mit Unsicherheit, Angst oder gar Ablehnung,
weil es unbekannt, ungewohnt und unberechenbar ist. Immer wieder kom-
men Kinder aus fremden Kulturen zu uns. Von ihnen kénnen wir vieles ler-
nen, denn jede Kultur ist etwas Besonderes und kennt interessante Spiele.
Die Kinder sollen bei den folgenden Spielen aus verschiedenen Kulturen er-
leben, dass die Qualitdt der Bewegungen entscheidet. Ein anfdnglich man-
gelhaftes Ergebnis bedeutet oft, dass Fertigkeiten und Spielverstdndnis noch
reifen miissen.

Jedes Land und jede
Kultur hat ihre eigenen
Spiele und Traditionen.
Wir wollen einige ken-
nen lernen.

Interkulturelle Anregungen:
Vel. Bro 7/3, S. 10

(]
’ ': [ 4

Kora: 25 Steinchen in die Hand nehmen und hochwer- o'.': ’
fen. Moglichst viele mit dem Handriicken der gleichen .
Hand auffangen. Diese erneut hochwerfen und noch- %
mals moglichst viele fangen. Jetzt den Rest in die an- ® 7 l
dere Hand wechseln. Ein Steinchen hochwerfen, die -
andern in der Hand behalten und vor dem Auffangen {@ ’ ;'
wieder ein Steinchen vom Boden aufnehmen. So lange > g
fortsetzen, bis es nicht mehr gelingt, ein weiteres 11'2;,
Steinchen aufzuheben, ohne zusitzlich ein anderes am
Boden zu beriihren und bis das hochgeworfene Stein- @

chen nicht wieder aufgefangen werden kann.
» Wer hat am Schluss mehr Steinchen?

®) Steinchenspiel aus Kenia.
Spiel wurde urspriinglich sitzend
als Mannschaftsspiel von zwei
Dreierteams gespielt.

Ona chicky: Die Kinder sind mit je 10 Bierdeckeln

(0.A.) ausgeriistet. Einer nach dem andern wirft einen ( @)
Deckel in ein bezeichnetes Feld. Wer seinen Deckel so Q

werfen kann, dass er auf einem oder mehreren andern

landet, darf sie zu sich nehmen. O ( \’b

« Ube zuerst: Wie viele deiner zehn Deckel kannst du / k
so werfen, dass sie sich beriihren?

« Gelingt es, eine Gerade, einen Kreis, ein Dreieck zu @;/j\,
werfen? o 2

 Spielt zu viert: zwei gegen zwei als Team.

 Nicht jeder Deckel hat die gleiche Punktezahl, es ((/

kann also iiber Einsitze «gepokert» werden.

® Aus Japan; vgl. «Caps», Ha-
wai, U.S.A.

®) Sprache: Unsere (?) «arabi-
schen» Schriftzeichen;
Schreiben: Yin/Yang bzw.
Schwarz-/Weiss-Kartonquadrate
selbst zuschneiden und personli-
che Zeichen aufmalen.

Indianisch Kegeln: In der Halle mit einer Keule und Q) Aus Amerika. Jonglierbille
Jonglierbillen, im Freien mit einer Schachtel, Biichse selber herstellen:
0.A. und Steinen spielen. Von einer Linie aus werfen Vel. Bro 7/3, S. 12
die Kinder in Kleingruppen auf das Ziel (Keule). (@)
Punkte sammelt, wer mit seinem Wurf moglichst nahe %
ans Ziel kommt, ohne dieses zu Fall zu bringen.
* So auf die Keulen oder in die Schachteln werfen, /
dass diese iiber eine Linie getrieben werden.
» Welches Zweierteam hat sein Zielobjekt zuerst iiber
eine vorgegebene Ziellinie gespielt? ‘
Beutelfangen: Die Kinder stehen zu zweit oder dritt ®, ®) Aus China. Jonglierball :
zusammen. Eines nach dem andern wirft etwa 4 Jong- 7 Vel. Bro 5/3,S. 8
lierbille 0.A. hoch. Diese sollen moglichst nahe bei- [ V:\)
einander zu liegen kommen. Aufgabe: Nimm den ers- "Q @) Vier auf einen Streich...
ten Ball und wirf ihn hoch. Nimm den zweiten vom )\
Boden und fange den ersten usw. Gelingt es, den vier- @ Alle Spiele wenn moglich
ten aufzufangen, ohne die anderen drei zu verlieren? %" T ® auch im Freien spielen.
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5.4 Bekannte Spiele verandern

Bekannte Tisch-Brettspielformen aufgreifen, Spielpline dazu (z.B. im
Zeichnen) selbst anfertigen und die Regeln (z.B. in der Sprache) fiir das
«neue» Bewegungs-Spiel gemeinsam planen. Solche Spiele konnen die Kin-
der anschliessend im Sportunterricht gruppenweise selbstindig durchfiihren.

... und dann glaubst du
am Ziel zu sein, doch
du purzelst wieder hi-
nunter!

Leiterlispiel: Von einem Startfeld aus soll mittels
Wiirfelgliick ein Zielfeld moglichst rasch erreicht wer-
den. Jedem Feld wird eine Bewegungsaufgabe zuge-
ordnet: Feld 1: Zielwiirfe auf... Feld 2: Seilspringen
mit... usw. Die Kinder legen ca. 20 Stationen fest. Die
Stationen werden sowohl mit einer Stationen-Nummer
als auch mit einem Bewegungsbeschrieb, den die Kin-
der selbst angefertigt haben, versehen. Jedes Feld ver-
langt eine Bewegungsaufgabe. Wer jedoch Gliick hat
und auf einem «Leiterlifeld» zu stehen kommt, darf ei-
ne bestimmte Anzahl Felder «aufsteigen»: «Leiterli» =
Klettertour an der Sprossenwand. Wer Pech hat und
auf ein «Rutschbahnfeld» gerit, verliert eine Anzahl
Felder: «Rutschbahn» = Rundenlaufen auf Teppichres-
ten. Erst wenn die Bewegungsaufgabe erfiillt ist, darf
vor- oder zuriickgeriickt werden.

 Lauf-Such-Spiel: Im Wald oder auf der Sportanlage
werden Nummern von 1 bis 50 verteilt, nicht aber re-
gelmissig der Reihe nach. Nach dem Wiirfeln loslau-
fen und die Nummer suchen, denn dort ist eine Frage
formuliert. Mit der Antwort zum Spielleiter zuriick-
kehren. Ist sie falsch, muss der Spieler ein Feld zuriick.
Ist sie richtig, darf er weiterwiirfeln usw.

Q) Zeichnen/Werken: Bearbei-
von Spielvorlagen.

(® Pro Spielfeld-Aufgabe miissen
mindestens 3 Kinder nebeneinan-
der Platz finden.

Eile statt Weile: Das Eile mit Weile kennen die Kin-
der. Bei diesem Bewegungsspiel soll es aber keine
Weile, kein Ausruhen auf einer «Bank» geben. Die
«Bank-Aufgabe» soll in etwa folgendem Vorschlag
entsprechen: Das Kind bleibt solange auf der «Bank-
position» bis ein ndchstes nachriickt. Es kann sein,
dass dies sehr lange dauert. Weile soll es deswegen
aber keine haben: Es springt Seil. Pro zehn Durch-
schwiinge darf es anschliessend 1 Feld vorriicken.
Oder es wirft auf Ziele. Pro fiinf Treffer ein Feld vor,
nachdem es erlost wurde, oder... Um iiberhaupt vor-
wirts zu kommen, muss auch gewiirfelt werden. Jede
Augenzahl bedeutet eine Aufgabe (Aufgaben vorgeben
oder von den Kindern selbst bestimmen lassen):

1 Einmal eine bestimmte Strecke laufen.

2 Fiinfmal einen Ball im Stehen hochwerfen und ihn
im Sitzen fangen.

3 Drei Keulen abwerfen und wieder aufstellen.

4 Auf allen vieren einen Medizinball mit dem Kopf
durch eine Slalomstrecken rollen.

5 Eine vorgegebene Gummitwistfolge erfolgreich ab-
solvieren. Bei einem Fehler nochmals vorne begin-
nen (Gummitwist zwischen 2 Kisten 0.A. gespannt).

6 Eine bestimmte Knotenfolge in ein Sprungseil kniip-
fen, einem Schiedsrichter zeigen und wieder 16sen.

(D Dispensierte als Spielhelfer
einsetzen. Bewegungsaufgaben
(1-6) durch einzelne Kinder be-
stimmen und evtl. zeichnen las-
sen; es eignen sich die Bewegun-
gen, die die Kinder schon kennen
gelernt haben.

© Gruppenwettkampf: Aufgaben
iibertragen gestattet!
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6 Spielobjekte selbst herstellen

6.1 «Mein» Spielgerat

Sorge tragen

Die Kinder wachsen in einer Flut von Reizen und Spielsachen auf. Es wird
ihnen Unzihliges zum kurzzeitigen Genuss zur Verfiigung gestellt. Deshalb
ist nicht verwunderlich, dass Spielobjekte, die nicht mehr unmittelbaren
Lustgewinn versprechen, unbeachtet liegen gelassen werden. Zu Dingen, die
einem personlich gehoren, deren Besitzer man ist und die man sich iiber lan-
gere Zeit selbst erarbeitet hat, trigt man eher Sorge. Man identifiziert sich
eher mit einer Sache, wenn sie «eigen» ist.

Selber machen

Besonders in kleineren Schulen sind die Materialbudgets fiir teure Norm-
Spielobjekte knapp bemessen. Auch aus diesem Grund sollen Spielgerite
selbst hergestellt werden. Vielleicht lasst sich sogar ein ortsansdssiger Hand-
werksbetrieb gewinnen, geeignetes Material kostengiinstig oder gar gratis
zur Verfiigung zu stellen. So liesse sich das Anfertigen eines Spielgerites in
ein heimatkundliches Projekt mit einbeziehen: Was stellen unsere Dorfhand-
werker aus welchem Rohmaterial, mit welchen Hilfsmitteln und Arbeitstech-
niken her? Was fiir Moglichkeiten haben wir?

Raume und Anlagen mitgestalten

Primarlehrkrifte gestalten oft mit den Kindern ihr Klassenzimmer so, dass es © Wurfziele: Vgl. Bro 4/3,
ihnen bzw. der Lehr-Lern-Atmosphére entspricht. Anders ist es bei den  S.24 und Bro 5/3, S. 13
Sportanlagen und Turnhallen: Sie sind normiert, oft unpersénlich und «kalt».

Aus Sicherheitsgriinden miissen sie auf das Wesentliche beschrinkt sein.

Dennoch konnten z.B. die Winde oder das Klettergeriist farbig gestaltet, die

Sprossenwand als Tonleiter gekennzeichnet, Ringe und Figuren als Treffzie-

le an der Wand gezeichnet werden. Warum nicht die Schwedenkisten, Lang-

binke, aber auch die Bodenmatten mit einem kleinen Signet, mit einem per-

sonlichen «Farbtupfer» einer Klasse versehen, damit die «graue» Turnhalle

etwas frohlicher erscheint? Sinnvoll geplant, in Kombination mit dem Werk-

unterricht und in Zusammenarbeit mit dem Hauswart, lassen sich sicherlich

Losungen finden, die dauerhaft sind und auch bei der Organisation einer

Sportstunde in Schule und Verein niitzlich sein konnen.

Eigene Spielpldatze bauen

Am Rand von Sportanlagen, an einer Béschung, im nahen Wald... kénnen & Gleichgewichtsobjekte:
eigene Spielplitze (Gleichgewichtsposten, Fahrradparcours, Wurfziele, Inli-  Vgl. Bro 3/3, S. 7
ne-Slalom, «Rennlauf-Bahnen» usw.) eingerichtet werden. So wird auch der

Schulraum ausserhalb des Klassenzimmers zum eigenen Spielplatz und so-

mit anders erlebt.
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6.2 Der Ballonball: So wird er gemacht

Fiir das Herstellen von Ballonbillen ist die Zusammenarbeit mit
einer Handarbeitslehrkraft sinnvoll. Sie ist es auch, die den Kin-
dern Ideen vermitteln kann, wie andere Spielobjekte selbst her-
gestellt werden konnen. Da die Arbeit handwerkliches Geschick
voraussetzt, wire die Mithilfe von Eltern sehr geeignet. Bei ei-
nem gemeinsamen Spielnachmittag mit den Eltern liessen sich
die Ballonbille auch direkt erproben. In klasseniibergreifenden
Projektwochen kann unter Mithilfe der &lteren Schiilerinnen und
Schiiler ein Ballset mit verschieden grossen Ballonbillen her-
gestellt werden.

Werkzeug
Schere, Bleistift, Massstab, Ndhmaschine, Biigeleisen

Material

Schnittmuster, Stoffresten, Faden, Klebeeinlage-Stoff, Ballon,
alle 3 Schnittmuster (& Vgl. Abbildung) von A5- auf A3-Gros-
se hochkopieren.

Arbeitsgang

Schnittmuster beliebig vergrossern und ausschneiden.

Schnittmuster fadengerade (Fadenlauf) auf Stoff stecken.

Genau zuschneiden.

Nahtzugabe am Sechseckmusterteil wegschneiden und 2-

mal aus Klebeeinlage zuschneiden.

Klebeeinlagestiicke auf Stoffsechsecke biigeln. t

Knopfloch einzeichnen und nihen (bei festem Stoff muss

das Knopfloch ca. 1 cm verlidngert werden).

7 Alle Seitenteile an den Sechsecken annihen (von Klebeein- {
lage zu Ecke néhen), Faden verknoten oder doppelt nihen.

8 Alle Seitennidhte schliessen und «zickzacken»

9 Ball durch das Knopfloch wenden, Ballon einsetzen, aufbla-
sen... und spielen.

10 Alternative zum Inhalt (Ballon): Ballhiille mit Kunststoff-
Flocken o.A. fiillen und Knopfloch zunihen.
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6.3 Mit dem Ballonball spielen

Der Ballonball kann — je nach Stoffwahl oder Fiillung — verschieden gut
fliegen oder hiipfen. Er ist fiir die Kinder wie geschaffen. Ihr individuell ge-
stalteter Begleiter wird sie begeistern. Zudem lernen die Kinder auf eine be-

sondere Art, was es heisst, zu etwas Sorge zu tragen.

Spiele mit deinem
eigenen Ballonball!

Den Ballonball erproben: Den Ballonball auf dem

Kopf, der Schulter, dem Handriicken, einem Ohr usw.

balancieren.

* Den Ball iiber den ganzen Korper rollen. Wer be-
gleitet ihn iiber den Riicken?

« Den Ballon-Ball hochwerfen und auf den gestreck-
ten Armen, ohne die Hénde zu benutzen, auffangen.

« Mit einem Partner den Ballonball gleichzeitig wech-
seln, ohne dass dieser zu Boden fillt; und zuriick.

S

e Spielerisches Werfen:
Vgl. Bro 4/3, S. 22 ff.

Den Ballonball hiipfen lassen: Auf der Schulter, dem

Kopf, dem Knie hiipfen lassen.

* Vom Knie auf den Kopf, vom Kopf auf...

» Den Ball fallen lassen, den aufspringenden Ball ein-
hindig mal links mal rechts schlagen.

 In einen Kasten, Reifen spielen. Zwischen den Sei-
len der Schaukelringe durch.

« Mit der Hand schlagen wie ein Prellen, gegen die
Wand, gegen das Basketballbrett und wieder fangen.
Wie weit oder wie hoch gelingt es?

(N

f&f
5

& Uber Hindernisse spielen:
Vgl. Bro 5/3, S. 17

© Vom fremd- zum mit- und
selbstbestimmten Handeln anlei-
ten.

© Matten-Ball-Spiele:
Vgl. Bro 5/3, S. 16

Der andere Ballonball: Eine Miinze oder einen klei-

nen, flachen Stein vor dem Aufblasen in die Hiille ge-

ben. Versuchen, den Ball zu prellen, ihn einzufangen,

einem anderen Kind zuzuspielen...

« Reiskorner in den Ballon geben: Die Augen schlies-
sen und den Ball wegrollen. Wo liegt er nun?

» Verbundene Augen: Zwei 3er-Teams stehen sich ge-
geniiber und versuchen, die anrollenden Bille vor ei-
ner Linie abzuwehren. Ein Schiedsrichter-Kind hilft.

@)

Was horst du?
Vgl. Bro 2/3,S.7

Rhythmus und Sprache: Rhythmusformen in der

Sprachgestaltung einsetzen, z.B anhand des Gedichtes

von Josef Guggenmos «Mein Ball».

« Auf «dann» beriihrt der Ball den Boden und hiipft
wieder «hoch wie...»

 Die Kinder sind Bille; sie hiipfen so hoch wie «ein
Mann» usw.

Mein Ball

Ein Ball zeigt, was er
kann,

dann

hiipft hoch wie ein Mann,
hoch wie eine Kuh
dann

hoch wie ein Kalb,
dann

hoch wie eine Maus,
dann

hoch wie eine Laus,
dann

ruht er sich aus.

Josef Guggenmos

®) Bezug zum Fachbereich
Sprache; auch ausserhalb der
Turnhalle moglich.

© Mein Ball. Aus: «Gefunden».
Gedichte fiir die Grundschule,

© 1985 Diesterweg, Frankfurt a.
M.; v.a. auch Anregungen im
Lehrerband S. 54 zu Sprachunter-
richt und Bewegung.

Vgl. Literatur Bro 5/3, S. 40
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6.4 Volleybretter : So werden sie gemacht

Die Spielbretter lassen sich in der Grosse beinahe beliebig variieren: von der &) GOBA-Bretter selber herstel-
handtellergrossen «GOBA»-Form bis hin zum 35 x 35 cm grossen Volley- len/Spiele: Vgl. Bro 5/4, S. 54 f.
brett. Im Werken einen «Dumbo» (Elefanten) oder eine «Milly» (Kuh) her-

zustellen ist gestalterisch und handwerklich interessant. Natiirlich eignen

sich auch andere Formen wie z.B. Hasen mit langen Ohren, Pilze, Friichte

mit Stiel usw. Die Kinder sollen ihre Vorstellungen einbringen kénnen. Es

ist auch moglich klassenweise zu einem Thema wie z.B. «Arche Noah»,

«Friichtekorb», «Zirkus» usw. Bretter herzustellen. Das Anfertigen von je-

weils zwei gleichen Brettern erleichtert die Werkarbeit und ermoglicht es

auf einfache Weise, im Sportunterricht Paare zu bilden, die sich sofort erken-

nen und unter den gleichen Bedingungen mit- oder gegeneinander spielen.

Werkzeug

» Laubsige

« Raspel

* Schmirgelpapier
* Bleistift
 Pinsel

» Handbohrer

* Schraubenzwinge

Material

» Laubsigeholz, ca. 1 cm dick
» Holzfarbe

» Lack

«Milly»

Arbeitsgang

1 Entwurf zeichnen und auf das Holz iibertragen (Ko-
pierpapier verwenden). (!) Feine Details brechen
leicht ab. Die Griffe miissen eine Stirke von mindes-
tens 4 cm aufweisen!

2 Figur sorgfiltig aussigen.

«Augenlécher» bohren; je grosser desto besser die

Durchsicht fiir das Spiel iiber dem Kopf.

4 Mit Raspel und Schmirgelpapier die Kanten brechen

und die Flichen glatt schleifen.

Figur fantasievoll bemalen.

Trocknen lassen.

Lackieren.

Trocknen lassen ... und spielen!

98]

0 O\ W

«Dumbo»
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6.5 Mit dem Volley-Brett spielen

Das Volley-Brett ermdoglicht vielfiltige Bewegungserfahrungen fiir die ver-
schiedensten Spielformen vom (Tisch-)Tennis bis zum Volleyball. Es kann
einhdndig oder zweihindig gespielt werden. Als Spielbille eignen sich auf-
blasbare Bille, Unihockey-, Tischtennis- und Schaumstoffbille.

Wie lasst sich mit
deiner selbst gezeich-
neten Brettform spie-
len?

Do ¢

Im Service: Die Hilfte der Klasse befordert die «Be- l

stellungen» (Bille, Sickli...) an einen Ort. Die ande- \'\g

ren tragen diese zuriick. Die Bestellungen diirfen nicht ﬂ

mit der Hand gehalten werden. G@&’ )

+ Auf halber Strecke sollen die Gegenstinde einem z
anderen tiberreicht werden.

 Selbstbedienung: Kann die Gruppe alles wie auf ei-
nem Fliessband in die Kiiche zuriicktransportieren?

© Anleitung zur Herstellung:
Vgl. Bro 5/3, S. 38

e Spiele mit Zeitungskndueln:
Vgl. Bro 4/3, S. 22

&) Wie funktioniert ein Hotelbe-
trieb, ein Spital?

Pfannenspiele: Das Brett wie eine Pfanne im Stehen

lich einen Gegenstand darauf legen und so tragen.

» Jemandem einen Ball in die Pfanne werfen. Wie na-
he beieinander miissen die beiden stehen, damit es
gerade noch klappt?

e Einen Ball hochwerfen und mit der Pfanne ganz 7
weich auffangen. H

» «Talerschwingen»: Einen Ball dem Rand der Pfanne
entlang kreisen lassen.

e Den Ball auf dem Brett hiipfen lassen. Kannst du
dich gleichzeitig noch bewegen (absitzen, aufstehen,
gehen, laufen, hiipfen...)?

oder Gehen auf dem Kopf ausbalancieren. - —
 Das Brett auf den Kopf legen und festhalten, zusitz- K )

®) Dritte Welt: Wasserkriige tra-
gen im Vergleich mit unseren
Hilfsmitteln und technischen Ein-
richtungen.

®) Sprache: Sprichworter wie:
«Jemanden in die Pfanne hauen»
— was heisst das eigentlich?

®) (Schweizer-)Brauchtum wie
z.B. Talerschwingen.

Schopfen und Schaufeln: Reifen, Seilkreise oder Zei-

®) Schaufeln bzw. schwere Las-

tungs-Doppelseiten (Wasserlocher) liegen verstreut. N ten heben: aus den Knien mit
Einen Ball zu den Wasserlochern fiihren. S:’; T senkrechtem Riicken!
 Feld rdumen: Einem Feld werden Kinder zugeteilt. L \
Die eindringenden Bille mit dem Brett aus dem Feld \
schaufeln. / 7 o
» 3-5 Kinder stehen im Kreis und verteidigen Schach- - L
teln, Schwedenkasten-Elemente.. ., in welche die an- )4 2 —
dern von ausserhalb des Kreises Bille zu schlagen " &

versuchen. Das Brett ein- oder beidhéindig halten.

Hiipfball: Das Brett beidhéndig halten und den Ball ©
hiipfen lassen; entweder auf dem Brett oder zwischen

dem Brett und Boden hin- und herprellen.

» Versucht, eine bestimmte Abfolge mehrmals zu wie-

derholen, z.B.: 3-mal Brett, 1-mal Boden, 3-mal Brett...
¢ Im Laufen: 3-mal Brett, 1-mal Kopf, 1-mal Boden... G}
« Partner einbeziehen; auch mit 2 Béillen. \_3
e Der Partner wirft von Hand den Ball zu, mit dem ~

Brett direkt zuriickspielen.

» Den zugeworfenen Ball direkt zu einem Ziel (Matte,
Basketballbrett, Reifen) weiterspielen versuchen.

« Den Ball so hochspielen, dass er auf eine Linie nie-
derfillt. Wie viele Schlidge brauchst du, um Treffer
zu erzielen?

+ Uber eine Linie Tennis spielen, Regeln aushandeln.

©) Jonglier-Nummer, evtl. sogar
zu Musik zusammenstellen.

& Vom tennis- zum volleyballar-
tigen Spielen: Vgl. Bro 5/3, S. 17
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