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1. Allgemeine Hinweise


Grundsätzliche methodische Empfehlungen 





1. Die Schüler bestimmen den Schwierigkeitsgrad selbst


 Z.B. Kasten, Böcke und Hürden in unterschiedlicher Höhe aufbauen


AA: „Spring an dem Kasten, an dem du dir das zutraust!“


AA: „Werft den Ball so gegen die Wand, dass ihr ihn wieder fangen könnt!“








2. Alle Schüler aktivieren


- Bei Turnübungen in die Hilfe-/Sicherheitsstellungen einführen


- Mehrere Stationen anbieten


- Spiele so variieren, dass ein Ausscheiden wegfällt („Retterball“ bei Jägerball)


- Mehrere Fänger 








3. Übungsphasen intensivieren


- Übungsvarianten in einem Parcours anbieten


- genügend Zeit zum Üben lassen


- außerdem nach einer missglückten Übung sofort eine Verbesserung zulassen (ohne Anstehen)








4. Nur die Hilfen geben, die der Schüler braucht, also nicht aufzwingen








5. Korrekturen geben


Der Lehrer sollte sich bei einer Bewegungsausführung auf ein bis zwei fehlerhafte Muster beschränken (Z.B: „Lass`die Beine geschlossen!“ Wenn das klappt, können weitere Korrekturen folgen: Kinn auf die Brust, ohne Hilfe der Arme aufstehen, gerade rollen)








6. Schüleranregungen aufgreifen, wenn sie auch unterrichtliche Ziele verfolgen








7. Geräteaufbau und -abbau von den Schülern durchführen lassen


Hierbei muss auf die verschiedenen Transporttechniken aufmerksam gemacht werden. Lehrer erklärt im Sitzkreis, welche Geräte wo gebraucht werden (evtl. mit Markierungshilfen in der Halle oder auf einem Plan) und wer sie holt. 


Beim Aufbau von Tauen und Ringen zuerst Matten hinlegen lassen








8. Gruppeneinteilung 


Nicht die Guten wählen lassen; eher abzählen oder spielerisch Gruppen ermitteln: Tier- oder Spielkarten, per Handschlag (Ss bekommen Kärtchen mit Zahlen z.B.1-6 und müssen so oft Mitschülern Hand drücken - Ss, die sich gleich oft Hände drücken sind in einer Mannschaft), Puzzleteile; die Gruppeneinteilung kann auch als Hausaufgabe gegeben werden, z.B: vier gleich starke Gruppen bilden








9. Kreuz und quer laufen


 Bei Lauf- und Ballspielen (Übungsformen) darauf achten, dass Schüler nicht im Klreis laufen. Kreuz und quer laufen schult in starkem Maße die Bewegungskoordination!


In Grundzügen entnommen aus


 „Schulung der Bewegungskoordination“ , A. Kosel


					     Verlag Karl Hofmann, Schorndorf  1993

















Vorrangiges Ziel in 1. und 2. Klassenstufe: 


Vielseitige Bewegungserziehung durch Angebot von veränderbaren Bewegungs- und Spielarrangements, welche Kraft, Ausdauer, Schnelligkeit, Geschicklichkeit und Gelenkigkeit als auch Springen, Werfen, Prellen, Rollen, Balancieren, Stützen, Hängen Klettern u.a. fördern. (LP, S.7)





Arbeitsplan für das 1. Schuljahr


Zeit�
Gebiet�
Ziel�
Inhalte�
�
Sommer -


Spätsommer�












Spiele








Gerätturnen











Leichtathletik








�
Ordnungsformen des SpU kennen lernen; Ss an Geräteauf-/abbau heranführen!!!





Ballspiele kennen lernen;


fangen und werfen





Stützen, überschlagen, rollen











Laufen in verschiedenen Bewegungsformen;


Springen�
Verhalten in Umkleidekabine, in Sporthalle; Regeln erarbeiten und einüben; mit Fotos bzw. Gerätekarten arbeiten


Haltet die Seiten frei; Haltet den Korb voll 





Krebsgang; Vierfüßlergang; Hochsteigen in Wandhandstand; Einsatz von Teppichfliesen als „Auto“ (Anlage)





Der Fuchs geht um ...; Brückenfangen; Bäumchen wechsel dich; Ochs am Berg; Feuer-Wasser-Sturm (mit 3 Leben!)


�
�
Herbst�
Gymnastik / Tanz











Spiele





Gerätturnen











Leichtathletik


�
verschiedene Bewegungs-formen erlernen: laufen, schleichen, kriechen,...


rhythmisches Bewegen





Spielregeln kennen lernen





verschiedene Rollen;











allg. Lauftraining�
Tiere imitieren














Hase sitz-Hase lauf!; Zauberer; „Gift!“





Rückenschaukel; Rollen auf schiefen Ebenen; Seitwärtsrollen


Geräte ausprobieren; -parcours





Laufausdauer von einer Minute an steigern; Chinesentanz


�
�
Winter


�
Gymnastik / Tanz














Spiele

















Gerätturnen



































�
rhythmisches Bewegen


Bewegungsspiele /Tänze














Ballerfahrungen sammeln


gezieltes Werfen und Fangen














Schaukeln / Schwingen


Klettern; Kriechen, Rutschen, Steigen 


Springen in den (Seit-) Stütz�
Aufnehmen und Umsetzen einfacher Rhythmen mit /ohne Handgerät; Bewegen  mit rhythmischer Begleitung durch Klatschen, Stampfen, Schnippen, Sprechen, mit Tamburin o.ä.





Rennschweintest; Wildschweinjagd; aufgespannte Zeitungen abwerfen, in markierte Felder im Klettergerüst werfen











Großgeräte kennen lernen innerhalb „Feuer-Wasser-Sturm“


Halten und Schwingen am Reck


Bewegungs-Parcours aus Großgeräten; Sprossenwand;


Barren; Reck (evtl: von zwei Kindern gehaltener Turnstab)�
�
Frühjahr�
Gymnastik / Tanz





Spiele














Gerätturnen





Leichtathletik














Bewegungs-koordination


�
einfache Polonaise





zielgerichtetes Werfen

















Hängen und Schwingen





Werfen in verschiedenen Bewegungs-/Spielformen


Springen in verschiedenen Bewegungs-/ und Spielformen





Balancieren, Kriechen, Durchwinden�
unterschiedliche Raumwege finden





Jäger-; Merkball; Hütchen in unterschiedlichen Höhen abwerfen; Korbwürfe; auch mit verschiedenen Wurfgeräten (Bierdeckel, Sandsäckchen, Igelbälle, ...)





an Tauen und Ringen





verschiedene Bälle ausprobieren; s.o.





Überspringen von Hindernissen; ein- u. beidbeinig, Drehsprünge, Froschhüpfen





über zwei Turnbänke Matte legen; über Reckstange balancieren; labiles Balancieren: umgedrehte Turnbank auf  Sprungbrett; �
�
Frühsommer-


Sommer�
Gymnastik / Tanz








Spiele








Leichtathletik














�
gymnast. Fangen und Werfen


Grundformen mit Gymnastikball








Ballspiele wiederholen und festigen


verschiedene Staffelformen





Ausdauerschulung








Weit- /Zielwürfe


Weitsprung in Sprunggrube


�
Finden von Bewegungsformen im Stehen, Sitzen, Liegen, Knien, auf der Stelle, alleine, mit Partner, ...














Laufspiele; Minutenläufe; „Schwarz-Weiß“: loslaufen aus verschiedenen Ausgangspositionen (Liegestütz, sitzend, Hocke, ...) in zwei Gruppen gegenüber an Mittellinie; Feuer-Wasser-Sturm�
�





























































































Arbeitsplan für das 2. Schuljahr


Monat�
Gebiet�
Ziel�
Inhalte�
�
Sommer -


Spätsommer�
Gymnastik / Tanz








Spiele











Gerätturnen





�
Laufen in verschiedenen Bewegungsformen mit Partner





Ballfertigkeiten lernen: Prellen /Dribbeln








Stützkraft; Aufschwingen aus der Schrittstellung am Boden; überradeln niedriger Geräte�
Schattenlaufen; Seitgalopp








unterschiedliche Bälle gebrauchen; Parcours: über Bank, schräge Ebene, Slalom, Wurfabschluss, Zuspiel





Kastendeckel, Turnbank, 2 Kasten-teile�
�
Herbst�
Gymnastik / Tanz





Spiele











Gerätturnen














�
rhythmisches Gehen und Laufen





kleine Ballspiele


Teamgeist entwickeln; Frustrationstoleranz fördern





Armkraft, 











Gehen/Laufen auf Geräten mit/ohne Handgeräte; Schaukeln an Tauen und Ringen�
nach Musik





Tiger-, Turmball, Zehnerfang:


auf Schritte achten und 3 Sek-Regel








Strickleiter (unten hält jemand);


Sanitäterfangen: Abgeschlagene müssen von zwei Kindern -Sanitäter- auf Matte gezogen/-tragen werden; erste wenn zweites Kind auf Matte gelegt wird, kann Kind wieder mitspielen)


von, auf, über Geräte schwingen�
�
Winter�
Gymnastik / Tanz











Spiele











Gerätturnen











Leichtathletik








�
 (rhythmische) Grund-/Bewegungs formen mit Handgerät /Ball;


rhythmisches Rollen, Prellen





weitere Regeln kennen lernen und vertiefeen; Ballfertigkeiten schulen:Zuspielen und Fangen





Felgabzug am Reck/Stufenbarren; Hangstand (vgl. Unterschwung)


Rolle vorwärts am Boden





Springen in verschied. Bewegungs- und Spielformen�
Seitgalopp











Ball unter der /über die Schnur; Haltet die Seiten frei; Kombinationsball; Nummernzuspiel (mit 1, 2, 3 Bällen; in Kreis, kreuz und quer laufend)














Springender Kreis: L Gymnastikschnur (Tennisring am Ende) in Mitte drehend, Ss springen drüber; Schrittsprünge, rhythm. Überspringen von Hindernissen (Matten, Turnbänke, Bananenkisten, Seile o.ä.); Seilhüpfen�
�
Frühjahr�
Gymnastik / Tanz














Spiele








Gerätturnen











Leichtathletik�
rhytmisches Verbinden von Gehen, Laufen, Hüpfen, Springen, Nachstellschritt, Seitgalopp, Drehungen und Kreuzschritt





Rückschlagspiele








Hockwende über Turnbank; Aufknien, -hocken auf Kasten; Rolle vw; weite (Flug-)Rolle





Sprungkraft-u.Ausdauer-Training�
alleine, mit Partner, in der Gruppe














Federball; Holzbrett-Tennis; Prellball; Indiaca





beidbeiniges Abspringen vom Sprungbrett; 








Hoch springen; Schersprung;�
�
Frühsommer-


Sommer�
Gymnastik / Tanz





Leichtathletik





Stadionbesuch





�
Bewegungsspiele, Folkloretänze





rhythmisches Überlaufen von Hindernissen; Staffel-Läufe Ausdauerläufe; Sprints;


Tiefstart; Weitsprung-Technik; Schlagballweitwurf�
z.B. Squaredance





siehe Herbst; Zeitungslauf;


Koordinationsläufe, „Drüberspringen“ Laufabzeichen; „Crossläufe“


einbeiniger Absprung zweib. Landung


Zonenwerfen; ...Bundesjugendspiele�
�



Vorrangiges Ziel in 3. und 4. Klassenstufe:


Verbesserung der motorischen Fähigkeiten Kraft, Ausdauer, Schnelligkeit, Geschicklichkeit und Gelenkigkeit.


Weiterhin werden sportartspezifische Fertigkeiten erlernt und verbessert. (LP, S.7)





Arbeitsplan für das 3. Schuljahr





Monat�
Gebiet�
Ziel�
Inhalte�
�
Sommer -


Spätsommer�
Gymnastik / Tanz











Spiele











Gerätturnen








Leichtathletik





Bewegungs-koordination


�
Rhythmisches Gehen, Hüpfen, Springen und Laufen mit Drehungen





Spezifische Ballfertigkeiten schulen











Stützkraft trainieren


Armkraft





Lauf-/ Fang-/ Reaktionsspiele�
Seitwärtsgehen mit Kreuzschritt vor/hinter Standbein, vw, rw, in Hocke, mit Drehungen





Dribbeln; Prellen


Kleine Mannschafts-Spiele: Ball über die Schnur; Zehnerfang (mit / ohne Prellen)





Handstand gegen die Wand in Dreier-Gruppe; 


Einführung des Rades


Staffelläufe�
�
Herbst�
Gymnastik / Tanz








Spiele





Gerätturnen














�
Bewegungsformen mit dem Seil; 


Laufen und Springen am Ort





Mannschaftsspiele; Spielregeln





Spreizkehre, aufgrätschen, zurückschwingen am Barren, ; 


Balancieren auf der Bank / Schwebebalken mit Tieffedern, Drehungen und Strecksprung�
ohne/mit Zwischenfedern








Zehnerfangen














vw, rw gehen, hüpfen, hohe/tiefe Drehungen, Strecksprung�
�
Winter�
Gymnastik / Tanz




















Spiele








Gerätturnen

















Leichtathletik





























�
Grundformen mit/ohne Handgerät¸ Springen in verschiedenen Bewegungsformen;


Nachstellschritte;


Rhythmische Verbindung von Tanzschritten





kleine Spiele ; Regeln einhalten; 


Torwurf, -schuss;





Hockwende über Kasten quer; Grätsche über Bock;


Felgunterschwung am Reck;


Felgaufschwung mit Hilfe;


Rolle vorwärts - rückwärts





Hochsprung, Sprungkrafttraining
































�
Reifen rollen und zwirbeln











Folkloretänze








Korbball; Kampf um den Ball; Völkerball











ohne Hilfe der Hände aufstehen; Rückenschaukelan der schiefen Ebene





Schersprung mit schrägem Anlauf; mit Mini-Tramp























�
�
Frühjahr�
Spiele





Leichtathletik

















�
Staffelspiele; Laufspiele; Torwurf





Ablaufen aus dem Hochstart; Springen in verschiedenen Bewegungs-/Spielformen


Koordinationsläufe; rhythmisches Überspringen von Hindernissen;


Ausdauerläufe�
Brennball





mit unterschiedlichen Signalen (optisch, akustisch); �
�
Frühsommer-


Sommer�
Gymnastik / Tanz





Spiele





Leichtathletik








�
Wiederholen des Erlernten





Festigen der erlernten Spiele





Wurf aus kurzem Anlauf;


Schnelles Laufen; Geländeläufe; 


Stadionbesuch


 �












mit versch. Bällen, gegen Hindernisse, über Schnur�
�










































































































































Arbeitsplan für das 4. Schuljahr





Monat�
Gebiet�
Ziel�
Inhalte�
�
Sommer -


Spätsommer�
Gymnastik / Tanz








Spiele








Gerätturnen








Leichtathletik


�
Seitwärtsgehen mit Kreuzschritten;


Hüpfen in verschiedenen Bewegungsformen





spezifische Ballfertigkeiten lernen: Druckwurf





Stützkraft: Handstand am Boden in Dreier-Gruppe





Lauf-/Fang-/Reaktionsspiele


�
�
�
Herbst�
Gymnastik / Tanz





Spiele











Gerätturnen














�
Bewegungsformen mit dem Seil;


Schlusshüpfen (Zwischenfedern)





spez. Ballfertigkeiten: Dribbeln;


Mannschaftsspiele: Abwehr-Verhalten








Kehre am Barren;


Balancieren auf Schwebebalken mit Strecksprung als Abgang,


Armkraft: Rad aus Angehen


�
ohne/mit Zwischennfedern








Tigerball auf Zeit in verschiedenen Variationen: Kreisstellung, mehrere Tiger, mit Laufen, lose Form





Übungsverbindungen: z.B: Rad, Strecksprung mit ¼ Drehung, Flugrolle, Strecksprung mit ½ Drehung, Rolle rw, Stecksprung mit ½ Drehung�
�
Winter�
Gymnastik / Tanz








Spiele





Gerätturnen








�
Seitgalopp; Nachstellschritt;


Grundformen mit Reifen








Fußball: Innenseitstoß, Dribbeln





Hocke über Kasten quer;


Felgunterschwung aus Schrittstellung;


Felgaufschwung am Reck�
Reifen zwirbeln und durch Halle laufen / reinspringen; Reifen neben dem Körper rollen; durchspringen 





Fußball; Mini-Basketball





Hocksprünge in der Bankgasse mit quergelegten  Seilen;


Aufknien, -hocken


�
�
Frühjahr�
Gymnastik / Tanz





Spiele





Leichtathletik














�
Polonaise mit Partner








Festigen der gelernten Spiele





Werfen in verschiedenen Bewegungs- /Spielformen;


rhythmisches Laufen: überspringen niedriger Hindernisse;


Laufen in Staffelformen�









s.o. und Hallenhockey











�
�
Frühsommer-


Sommer�
Gymnastik / Tanz





Leichtathletik











�
Rhythmische Bewegungsspiele








Zielwerfen auf bewegliche Ziele;


Weitwurf aus Stand / mit Anlauf;


Ausdauerläufe;


Weitsprung-Training�









Minutenläufe; Orientierungsläufe


Absprung mit Schwungbeineinsatz; richtige Landung;  (über Bananenkiste)�
�


















Und hier ein paar Anregungen für    S p i e l e    in der Gymnastikhalle und anderswo








Balancier-Parcours:  Wenn`s leichter sein soll, dürfen Ss Turnstab oder Mitschüler als Hilfe nehmen 


- Über die umgedrehte Turnbank zu balancieren ist schwieriger, wenn diese auf einem Tau oder mehreren Turnstäben oder einem Sprungbrett liegt.


- Beim Balancieren Hürden, Hütchen, Bälle über- bzw. unterlaufen


- Eine Hängebrücke zwischen Sprossenwand und Kasten „einhaken“


- Ritter-Turnier: mit Softbällen „Gegner“ von Turnbank befördern


- über Barren laufen (Holme evtl. gegenläufig geneigt; )


- über Reckstange: eine, zwei; auf Matte liegend, zwischen zwei kleinen Kästen 


- Trapez / Reckstange in tiefe Ringe hängen, hier Turnbank einhaken, absichern und los!


- Zwei Ss stehen sich auf zwei Turnbänken gegenüber, haben jeweils ein Ende des gleichen Seiles in der Hand und versuchen, den anderen durch Ziehen u.ä. von der Bank zu befördern


 


Bierdeckel in Halle verteilen: Welche Gruppe baut den höchsten Bierdeckelturm in ihren Reifen? Dabei immer nur einen Bierdeckel zum Reifen tragen!


- Bierdeckel in kleinen Kasten werfen


- Bierdeckel-Weitwurf


- Bierdeckel o.ä.-Zonenzielwerfen





Brückenfangen/Zauberer: 1 oder mehrere Fänger: wer abgeschlagen wird bleibt „versteinert“ (im Grätschstand) stehen und wird erst befreit, wenn ein anderes Kind durchkriecht.





Chinesentanz: Kreis mit Handfassung, L gibt Kommandos: „Hepp“ (Richtungswechsel), „Hopp“ (in Hocke), „Hossa“ (flach hinlegen mit Handfassung), „guten Morgen“ (in Mitte, Hände hoch)





Feuer-Wasser-Sturm: jeder S besitzt drei „Leben“, so dass Ausdauer- und Übungscharakter realisiert wird





Gift! Ss im Sitzkreis, ein Kind in Mitte, welches eine erfundene Geschichte erzählt: fällt das Wort „Gift“, darf dieses Kind ein anders fangen ...





Hase sitz - Hase lauf: Jemanden, der läuft, darf man berühren und „Hase sitz!“ sagen - dieser setzt sich - Nun kann ein anderer kommen, diesen berühren und „Hase lauf!“ sagen - dieser darf wieder weiterlaufen





Hasen-Jäger-Karotten: 1 Jäger (darf sich frei in Halle bewegen), 2 Hasen (ihr Bau ist jeweils an den Stirnseiten) und viele Karotten (Ss liegen in Hallenmitte und dürfen sich nicht selbständig bewegen): Die Hasen versuchen, die Karotten in ihren Bau zu ziehen (sind sie im Bau, werden sie zu Hasen und dürfen helfen), wobei alle vom Jäger abgeschlagenen Hasen zu Karotten werden. Zu welchem Bau sind die meisten Hasen?





Jäger und Hasen: 3 Jäger stehen auf Turnbank, ein Jäger fängt „Hasen“ in Halle: gefangener Hase stellt sich auf Turnbank, ursprünglicher Jäger wird zum Hasen, nächster wartender Jäger fängt ...... 





„Kaiser schickt Soldaten“: 2 Ss Rücken an Rücken sitzend in Kreismitte oder auf Linie  - sie versuchen, sich gegenseitig über Grenze zu schieben





Kettenfangen: ein Fänger - alle Gefangenen müssen sich an Hand greifen und als „Kette“ weiterfangen (ähnlich: Paarfangen)





Laufmalen: als Gruppe wird Parcours o.ä. gelaufen, wobei an einem Platz ein Ausmalbild mit nummerierten Feldern liegt. Pro Runde darf ein Feld ausgemalt werden. Es darf jeweils erst mit dem Ausmalen begonnen werden, wenn der letzte Läufer der Gruppe zum Bild gekommen ist.





Nummernlauf in Reihen: Ss stehen in nummerierten Reihen und mit Buchstaben versehenen Zeilen: ruft L „C“, so müssen alle C-Schüler einmal um ihre Reihe laufen.





Nummernlauf mit Tennisringen: Klasse halbieren und jedem S Nummer geben, so dass jede Nummer zweimal vorkommt, jeweils an Stirnseiten platzieren, in Hallenmitte 2 Stäbe und einen Ring legen  - L ruft Nummer  - wer ist zuerst in Hallenmitte, um Ring mit Stab zu seiner Stirnseite zu befördern?





Ochs am Berg: ein S mit Blickrichtung zur Wand, welcher laut „Ochs am Berg“ ruft, wobei er sich nach dem Gesagten umdreht: alle Ss, die sich noch bewegen (sie wollen an die Wand) müssen wieder zurück





Paarfangen: ein S fängt - Gefangener an Hand greifen - als Paar fangen - Dritter auch noch mit Handhaltung - sind’s 4, werden wieder zwei Paare gebildet (ähnlich: Kettenfangen)





Punktewurf:  Ss werfen Ringe in kleine Kästen, auf Matten oder in markierte Zonen, die in unterschiedlichen Entfernungen stehen  - je weiter weg, desto mehr Punkte  





Sanitäterfangen: Abgeschlagene müssen von zwei Kindern -Sanitäter- auf Matte gezogen/-tragen werden; erste wenn zweites Kind auf Matte gelegt wird, kann Kind wieder mitspielen)





„Schwarz-Weiß“: loslaufen aus verschiedenen Ausgangspositionen (Liegestütz, sitzend, Hocke, ...) in zwei Gruppen gegenüber an Mittellinie





Springender Kreis: L Gymnastikschnur (Tennisring am Ende) in Mitte drehend, Ss springen drüber





Wagenrennen: S kniet / liegt auf Keilmatte oder Fliese und wird von anderem S mit Seil durch Kreis- oder Slalom-Parcours gezogen





Zauberer/Brückenfangen: 1 oder mehrere Fänger: wer abgeschlagen wird, bleibt „versteinert“ (im Grätschstand) stehen und wird erst befreit, wenn ein anderes Kind durchkriecht.





Zauberspringer: 1 oder mehrer Fänger: wer abgeschlagen wird führt Übung durch (z.B: Hampelmann, Kniebeugen, Liegestützen, hüpfen o.ä.) und wird erst befreit, wenn 1 oder zwei Mitschüler neben ihm diese Übung imitieren.














S  t  a  f  f  e  l  -  S  p  i  e  l  e





- Stab-St.: S hat zwei Stäbe in den Händen und rollt damit dritten Stab 


-     “        mit Tennisring





- Zonen-Staffel: 1. Läufer legt Tennisring auf 1. Linie, Nächster auf 2. Linie, Nächster auf 3.Linie, ...





- Zeitungslauf: Zeitung vor Brust, ohne Zuhilfenahme der Hände, Strecke laufen und überreichen





- verschiedene Handgeräte übergeben: Staffelholz, Keule, Ball, Ring, Band, Tuch ...





- Staffel durch Parcours: über Bank, auf Matte Rolle vorwärts, durch Bank, durch gehaltene Reifen...


Variante:- Kleingruppen können auch Hindernisstation gestalten mit z.B: Taue und Kasten, Barren, Reifen, ...


Variante:- Hindernisab-/aufbau-S: Läufer bauen jeweils ein Kleingerät ab/auf


-     “      durch Slalom


-     “      mit verschiedenen Bewegungsaufgaben: Spinne, Vierfüßler, Hickeln


-     “      Huthüpfen: Markierungskegel zwischen Beine klemmen 





- Schatzsuche: Tennisbälle aus Kasten in Mitte holen (Kreisaufstellung; jede Gruppe hat Behältnis bei sich)


Variante:- Ballverlege-s: auf halber Strecke befinden sich Bälle, welche nach hinten gebracht werden müssen





- Würfelstaffel: Auf einem Blatt stehen mehrere Zahlen von 1-6 und nebendran liegt ein Softwürfel und ein Bleistift. Ss gelangen z.B. über Parcours zum Würfel, würfeln und streichen entsprechende Zahl durch -- Welche Gruppe hat zuerst alle Zahlen erwürfelt?











B  a  l  l  s  p  i  e  l  e








Ball treiben: hinter Markierung stehend müssen Ss mit Bällen einen Gymnastik- oder Medizinball an die Wand o.ä. „treiben“





Ball unter der /über die Schnur; kleines Spiel zu Volleyball mit Variationen: Punkte bei Fangen; Punkte bei Fehler der anderen Mannschaft; mit einmaligem Aufprellen; mit zwingenden Zuspielen





Brennball: 2 Mannschaften: eine wirft und muss Strecke über ca. 6 Matten (Rettungsinseln) zurücklegen, während andere Mannschaft Ball schnellstmöglich in Kasten o.ä. befördert  auch draußen möglich, dann aber mit Markierungskegeln, die berührt werden müssen  -  Punkte gibt es für jeden Läufer, der Stecke heil überwindet





Haltet die Seiten frei: 2 Mannschaften gegenüber: in bestimmter Zeit möglichst viele Bälle in anders Feld werfen


 


Jägerball: div. Variationen: 1 oder mehrere Jäger; derjenige, der Ball erwischt darf abwerfen; mit mehreren Bällen; mit „Retterball“ (wer abgeworfen ist und diesen andersfarbigen „Retter“-Ball zugespielt bekommt ist wieder frei)





Merkball: S, welcher gerade Ball erwischt darf abwerfen, Getroffene merken sich ihren „persönlichen“ Jäger und gehen auf Bank, diese dürfen erst wieder mitmachen, wenn ihr persönlicher Jäger abgeworfen wurde. 





Nummernzuspiel: 4 - 10 Ss geben sich jeweils irgendeine Nummer: in dieser Reihenfolge muss nun der Ball immer zugespielt werden (mit 1, 2, 3 Bällen; in Kreis, kreuz und quer laufend)





„Rennschweintest“: mit Turnbänken abgesperrtes Feld in Hallenecke, Ball rein: Ss müssen durch Ballwürfe diesen in Bewegung  halten





Tigerball: Mannschaft spielt sich den Ball zu (frei umherlaufend oder im Kreis), während „Tiger (1 oder mehrere Ss) diese Zuspiele stören müssen 





Turmball: kleines Spiel zu Basketball. 2 Mannschaften: Punkt gibt es, wenn Turmwächter (auf kleinem Kastenstehend) Ball fängt





„Wildschweinjagd“: großen Ball durch Ballwürfe (jedes Kind hat einen Ball) in gegnerisches Feld treiben





Zehnerfang: zwei Mannschaften in einem Feld mit einem Ball, wobei sich die Mannschaften jeweils 10x den Ball zuspielen müssen, bis es einen Punkt gibt; die andere Mannschaft versucht natürlich das Gleiche und stört diese Zuspielversuche; auf Schritte achten und 3 Sek-Regel







































































S p i e l e  m i t  d e m      S   c   h   w   u   n   g   t   u   c   h





 - Platztausch (Ist das Tuch oben, nennt L. eine Farbe und Ss, die diese Farbe halten, müssen ihren Platz tauschen; mehrere Farben nennen. Oder: Alle Ss mit blauem T-Shirt; alle, die im März Geburtstag haben, o.ä.)





- Karusell: mit einer Hand Tuch halten, dabei Hopsersprünge, laufen, kriechen, Seitsteps (beidhändig) o.ä.





- Schatzjagd: während eines Schwungs einen Gegenstand unterm Tuch hervorholen





- Pilz-Basketball: paar Kinder stehen außerhalb und versuchen, einen Ball ins Loch zu werfen, wenn Tuch oben ist





- Großreinemachen: Außerhalb stehende Kinder versuchen, alle Bälle aufs Tuch zu werfen, während „Chaotenteam“ die Bälle runterschleudern will





- Tuchgolf: Ball durchs Loch befördern





- Popcorn: alle Bälle aufs Tuch, wobei jeder S versucht, die Bälle über die gegenüberliegende Seite ins Aus zu schleudern





- La Ola: großen Ball am Außenrand vorbeirollen lassen





- Zelt bauen: auf Kommando hoch, über Kopf ziehen und unter Ferse einklemmen, Witz erzählen untendrunter o.ä.





- Tuch als Fahne rennend durch Halle „tragen“




















W i n t e r - O l y m p i a d e 





- Rodeln: bäuchlings aufs Rollbrett, mit den Füßen von der Wand abstoßen - wer kommt am weitesten?





- aufs Rollbrett knien und mit den Händen abstoßend durch Slalom-Parcours





- Biathlon: auf Teppichfliesen stehend um Bank „langlaufen“ und an einem Bankende 3 Ringe / 3 Bierdeckel in kleinen Kasten werfen





- Skispringen: mit Teppichfliese von eingehängter Turnbank (Sprossenwand bis auf kleinen Kasten ) rutschen und von kleinem Kasten beidbeinig weit auf Matte springen





- auf Teppichfliesen stehend Slalom fahren (evtl. mit Stöcken)
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