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Vorwort

Liebe Kolleginnen und Kollegen, liebe Schilerinnen und Schdler, liebe Sporttreibende,

motivierende Sportspiele und attraktive Ubungseinheiten sind fiir den Sportunterricht wie das
Salz in der Suppe. Sie trainieren dabei mehr oder weniger unbewusst die sportmotorischen
Fahigkeiten und Fertigkeiten. Ob zur allgemeinen Erwarmung, als Abschlussspiel
oder auch als Hauptteil, Kleine Spiele gehdren zu einer guten Sportstunde dazu. In der
Praxisrealitat steht haufig (nur) eine kleine Halle oder ein Hallendrittel zur Verfigung. Liebe
Kolleginnen und Kollegen, in diesem Buch finden Sie viele selbst kreierte und jahrelang
sehr erfolgreich praktizierte Spiel- und Ubungsformen und wiederentdeckte alte, teilweise
aber modifizierte Kleine Spiele mit konkreten Detailangaben zur allgemeinen Organisation,
zum Sicherheitsaspekt und zum Lehrerverhalten. Dazu finden Sie in diesem Buch weitere
attraktive Ubungseinheiten zur Leistungsbewertung mit hohem Aufforderungscharakter. Viel
Spal’ beim Ausprobieren.

Ubrigens: Zur besseren Lesbarkeit wurde nur die maskuline Form verwendet,
selbstverstandlich ist hier stets auch die feminine Form gemeint.

Viel Spal} in vielen attraktiven Sportstunden winschen Ihnen der Kohl-Verlag und

Hermann Krdamer-Eis

Gedanken zum Sport

Sport macht Schwache selbstbewusster,
Dicke dinn, und macht
Diinne hinterher robuster,
gleichsam iiber Nacht.

Sport stirkt Beine, Arm und Rumpf,
kiirzt die ode Zeit,
in der Schule ist er Trumpf
tolle Spiele steh’n bereit.

Attraktive Ubungsformen
fordern auf zum Ausprobieren,
ohne allzu viele Normen,
schon geht’s los und nicht lang zieren.

Kleine Spiele motivieren,
machen Spaf und sind ein Plus,
alle Kinder danach gieren,
werden dann zum Hochgenuss.

Kleine Spiele
gibt’s ganz viele,
bringen Spafl und machen fit,
auf ihr Leute, kommt, macht mit.

Hermann Kramer-Eis
frei nach Joachim Ringelnatz: Ruf zum Sport
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n Laufspiele

e N
Béanderraub
Spielidee:
Alle Spieler haben ein Parteiband, Parteihemdchen oder ein selbst gefertigtes Band hinten als
~>chwanzchen“ im Bund der Sporthose. Die Spieler befinden sich alle in einem begrenzten Feld,
z.B. im Volleyballfeld. Ab Spielbeginn versucht jeder, dem Gegner das heraushangende Band zu
rauben, ohne sein eigenes zu verlieren. Das eigene Band darf dabei nicht abgedeckt werden. Ver-
liert man das eigene Band durch Raub oder Herunterfallen muss man das Feld verlassen und bis
zum nachsten Durchgang zuschauen. Sieger ist, wer zum Schluss sein eigenes Band noch besitzt
und die meisten Bander gesammelt hat.
Spielfeld:
Hier bieten sich mehrere Moglichkeiten an: Entweder man spielt in der gesamten Halle oder die
Spieler befinden sich alle in einem begrenzten Feld, z.B. im Volleyballfeld. Ein Verlassen des Feldes
fuhrt dann zum Ausscheiden.
Geratebedarf:
Pro Person ein Parteiband, selbst hergestelltes Band oder ein Parteihemdchen.
Zahlweise:
Jeder gegen jeden. Wer hat die meisten Bander?
Spielzeit:
Entweder bis der Sieger feststeht oder auf Zeit. Wer hat die meisten Bander?
Sicherheit:
Die Lehrperson achtet zu Beginn darauf, dass alle Teilnehmer ihr T-Shirt in den Hosenbund stecken
und dass das Spielband etwa zu zwei Dritteln hinten aus dem Bund hangt.
Variation:
Entweder spielen alle, bis das letzte Band geraubt wurde oder die Spieler, deren Band verloren geht,
scheiden aus. Oder man spielt auf Zeit und alle bleiben bis zum Schluss im Feld. Wer hat die meisten
Bander?

. Y,
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Laufspiele

Ve

Fangspiele ohne Spielgerate

Spielidee:

Alle Spieler befinden sich in einem begrenzten Feld, der aktuelle Fanger muss fur alle deutlich
erkennbar sein (Arme hochheben). Er versucht, einen der im Feld umherlaufenden Spieler abzu-
schlagen, dann wird dieser zum Fanger (Arme hochheben). Widerschlag gilt nicht.

Spielfeld:
Abgegrenztes Feld, je nach Fortbewegungsart grof3 oder klein.

Geratebedarf:
Keiner.

Variation:
Verschiedene Fortbewegungsarten: Gehen — Laufen — Hipfen — Riickwartslaufen ...
SpielfeldgrofRen je nach Fortbewegungsart vergrofiern (z.B. Laufen) oder verkleinern (z.B. Hupfen).

Beispiele:

2 Alle Teilnehmer gehen, laufen oder hiipfen.

2 Der Fanger muss gehen, alle anderen laufen riickwarts.

2 ,Elefantenfangen®: der Fanger fasst sich mit einer Hand an die Nase und steckt den freien
Arm als ,Russel” durch die Armbeuge. Der Fanger kann nur mit dem ,Russel“ abschlagen,
darf aber laufen, alle anderen missen gehen.

2 Mit ,Freimal-Zone*: die bedrohten Spieler kdnnen sich in eine ,Freimal-Zone* retten
(markierter Kreis, Matte, mit Hitchen abgesteckter Bereich ...). Maximal drei Spieler sind
im ,Freimal“ erlaubt. Wer den Raum als Erster betreten hat muss ihn auch als Erster
wieder verlassen.

2 Mit ,Freimal-Position®: Wer in die Liegestitz-Lage geht oder bei einem Partner in den
~Huckepack® springt, kann nicht abgeschlagen werden. Alle ,Freimalstellungen® missen
nach drei Sekunden verlassen werden.

2 Oder: Ein Spieler kann sich durch die Liegestiitzlage dem Fanger entziehen, muss aber

so lange dort verharren, bis ein Mitspieler ihn dadurch befreit, dass er darunter

durch krabbelt.

Mehrere Fanger, die unabhangig voneinander fangen. Welches Paar fangt innerhalb einer

Minute die meisten Spieler?

Zwei Fanger, die auf Zeit, z.B. zwei Minuten lang fangen. Abgeschlagene mussen sich an

Ort und Stelle hinsetzen.

.Kettenfangen®: 1-3 Spieler bilden eine Fangerkette.

,Heimlich fangen®: Alle Spieler laufen in einem Feld durcheinander. Dabei sucht sich jeder

Akteur ,heimlich®, hierauf liegt die Betonung, jemanden aus, den er auf Kommando

fangen will. Der Lehrer gibt das Zeichen und jeder versucht, so schnell wie mdglich den

von ihm ausgesuchten Kandidaten dingfest zu machen. Achte auf kurze Laufwege.

Sicherheit:

Beim ,Kettenfangen® ist zwingend darauf zu achten, dass
die Kette infolge der Fliehkraft fir die dufleren Fanger bei
mehr als drei Personen wieder geteilt wird.

00 O o
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