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Vorwort

Warum kommt denn jetzt noch ein Buch mit Bewegungsspielen? Gibt es da nicht wirklich schon
genug? Und findet man nicht sowieso alle Spiele ohnehin im Internet?

1. Es kann nie genug Anregungen geben, um Kinder und Jugendliche in Bewegung zu bringen.
So sehen wir das zumindest.

2. Ja, es gibt viele Biicher mit Bewegungsspielen, und auch im Internet gibt es unzéhlige Seiten zur
Thematik. Aber sind die Spiele dort wirklich alle praxiserprobt und sofort umsetzbar?
Und sind sie so beschrieben, dass man sie auch gleich versteht und spielen méchte?
Und sind sie auch wirklich so cool, dass die Kinder und Jugendlichen sie auch spielen wollen?
Und kdnnen dabei auch wirklich alle voll und ganz mitspielen, die Bewegungsbegabten und die
weniger Sportlichen?
Und werden dabei neben den koordinativen und konditionellen Fahigkeiten der Spieler auch die
Selbst- und Sozialkompetenz geférdert?
Und sind die Spiele auch kognitiv aktivierend?
Und haben die Spiele auch einfache und schnell zu erfassende Basisregeln?
Und sind auch Variationen zu den einzelnen Spielen angefiihrt, damit sie immer wieder anders
gespielt werden kénnen?
Und halten sich der Materialeinsatz und der Aufbau in Grenzen?
Und wie findet man dann aus all den angebotenen Spielen die wirklichen Top-Spiele?
Das absolute Best-of?

Daher musste dieses Buch eben doch geschrieben werden, nachdem uber viele Jahre sowohl im
schulischen Bereich als auch in der universitaren Aus- und Fortbildung in Bewegung und Sport
unzahlige Spiele von uns erprobt und weiterentwickelt wurden. Das vorliegende Praxis-Buch richtet
sich an alle Sportlehrer’, Sportpadagogen, Freizeitbetreuer und Trainer, die mit ihren Spielern
vielfach in der Praxis geprifte Top-Bewegungsspiele spielen mochten.

Ein Hinweis ist uns dabei jedoch wichtig: Das vorliegende Buch ist keine Rezeptsammlung! Es sind
coole Spielideen, die in der Praxis super funktionieren, trotzdem kommt dem Spielleiter eine grof3e
Bedeutung zu. Es kommt auf seine didaktische Intention an, worauf er beim jeweiligen Spiel den
Fokus richten mochte. Er passt das Spiel an die situativen, die personellen Rahmenbedingungen und
seine Zielsetzungen an. Er entscheidet, ob das Spiel drinnen oder draufen stattfindet, sorgt fiir
optimale Voraussetzungen, legt geeignete Spielfelder fest und markiert diese gut sichtbar. Er ist
verantwortlich fiir eine sichere und hindernisfreie Spielumgebung und den Einsatz des passenden
Spielmaterials. Er bildet passende Teams und kennzeichnet diese erkennbar. Er vermittelt das Spiel
knapp, klar und einfach. Er achtet darauf, dass alle Spielgruppen gleich lang spielen. Und er leitet
das Spiel, im Idealfall ist er dabei aber gar nicht mehr so wichtig. Zudem kann er die Spiele je nach
Spielergruppe bei Bedarf variieren und so den Spielerfolg optimieren.

Zur besseren Ubersicht finden Sie oben auf jeder Seite bei Spielidee eine kurze Beschreibung des
Spieles sowie das bendétigte Material. Fiir die Variationsmdoglichkeiten wird der Materialbedarf nicht
extra aufgefiihrt.

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Lehrer auch immer Lehrerin gemeint, ebenso verhalt es sich mit Spiel-
leiter und Spielleiterin, Spieler und Spielerin usw.



Darunter sind Informationen zur SpielgruppengroBe, zum Platzbedarf und zur Zeitvorgabe je
Spiel angegeben:

SpielgruppengroBe: Mindestanzahl der benétigten Spieler, damit das Spiel erfolgreich
gespielt werden kann. Bei einer gré3eren Gruppe ist es mdglich, weitere Spielgruppen/
10+ Teamszu bilden. Dabei ist zu beachten, dass sich entweder der Platzbedarf erhéht oder
sich die Spielgruppen/Teams beim Spielen abwechseln missen. Bei kiirzeren Spielzeiten

(z.B. 3 bis 4 Minuten) kann ein schneller Wechsel der Spielgruppen /Teams erfolgen.

I Platzbedarf: Mindestplatzbedarf fiir 1 Spielgruppe:

-klein+: Badmintonfeld (ca. 14 m - 7 m) oder groB3er

Keine  *Mittel+: Volleyballfeld (ca. 18 m - 9 m) oder groBer
-grof3+: Basketballfeld (ca.28 m - 15 m) oder gréB3er

Zeitvorgabe: Spieldauer inklusive Aufbau
(&)

5 Min.+

Bei einigen wenigen Spielen ist ausnahmsweise ein etwas aufwendigerer Aufbau nétig.
Diese sind mit folgendem Symbol markiert: n

Einer leicht verstandlichen Erlauterung des Spielablaufs folgen Variationsméglichkeiten und,
wenn notig, eine bildliche Darstellung der Spielsituation. Zusatzlich finden Sie bei einigen
Spielen passendes Spielmaterial als Kopiervorlage, falls dieses benétigt wird.

Viel Spaf3 beim Spielen!
Sebastian Hérl und Ronald Edermayr




1.1 Zeitschatzlauf

Spielidee:

Eine vorgegebene Zeit
einschatzen und so lange
laufen

Material:

> Stoppuhr
> evtl. Markierungsteller

5+ klein+ 5 Min.+

1. Laufspiele

Spielbeschreibung:

Die Spieler sollen eine vorgegebene Zeit lang laufen, z.B.

5 Minuten. Ggf. kann der Spielleiter einen Laufweg fir die
Spieler mit Markierungstellern abstecken. Wenn ein Spieler
glaubt, dass die vorgegebene Zeit abgelaufen ist, setzt er
sich hin. Der Spielleiter merkt sich die 3 Spieler, die der Ziel-
zeit am ndchsten gekommen sind, und beendet das Spiel
spatestens nach 2 Minuten Zeitliberschreitung. Gewonnen
hat der Spieler, der die Zeit am besten schétzen kann.

Variationsmoéglichkeit:

Die Spieler, die sich in einem vorher angegebenen Zeitraum,
z.B. 15 Sekunden, zu friih bzw. zu spét hingesetzt haben,
mussen eine motorische Zusatzaufgabe absolvieren: z.B.

10 Streckspriinge, 10 Liegestitze, ...

/w
~5 Min.?! d
~4 Min.?!

0/

B
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1.2 Worter laufen

Spielidee: Spielbeschreibung:

Worter laufend erraten Die Spieler finden sich zu Paaren zusammen und die Paare
stellen sich hintereinander auf. Der vordere Spieler lauft

Material: ein selbst gewdhltes Wort in Blockbuchstaben. Der hintere

= Spieler lauft dem vorderen Spieler nach und muss versuchen,
das Wort zu erraten. AnschlieBend werden die Rollen

> getauscht. Bei einer ungeraden Anzahl an Spielern wird eine
f’m v Dreiergruppe gebildet, bei der 2 Spieler versuchen, das Wort
zu erraten.

6+ klein+ 5 Min.+

Variationsmoéglichkeit:

Ein Spieler,,schreibt” mit dem Finger ein Wort in Blockbuch-
staben auf den Riicken des Partners. Dieser muss versuchen,
das geschriebene Wort zu laufen. AnschlieBend werden die

Rollen getauscht.

LAUFE?!
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1.3 Ratespiel

Spielidee:
Bewegungen nachmachen

Material:

8+ klein+ 5 Min.+

L ]
N
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1. Laufspiele

Spielbeschreibung:

Die Gruppe wird in kleinere Spielgruppen mit 8 bis 10
Spielern aufgeteilt. Die Spieler laufen langsam in einem
groBeren Kreis. Ein Spieler steht auBerhalb des Kreises und
halt sich die Augen zu, wahrend die Gruppe anhand von
Handzeichen einen Spieler im Kreis auswahlt, der
abwechselnd verschiedene Bewegungen vormacht:

z.B. Arme kreisen, anfersen, Kniehebelauf, klatschen, ...
Diese werden von den restlichen Spielern der Gruppe
nachgemacht.

Der ratende Spieler kommt nun in die Mitte des Kreises
und hat zweimal die Chance, den Spieler, der die Ubungen
vorgibt, zu erraten.

AnschlieBend werden die Rollen getauscht.

Variationsmaoglichkeit:

Schafft es der ratende Spieler nicht, den Spieler, der die
Ubungen vorgibt, zu erraten, muss er eine motorische
Zusatzaufgabe absolvieren, z.B. 10 Liegestiitze. Schafft
er es, missen alle Spieler der Gruppe die motorische
Zusatzaufgabe ausflihren.

Hm ... wer macht
die Ubungen vor?

L J
... und nun werden
wir die Arme
riickwarts kreisen.

td
\‘¢¢"”‘
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1.4 Roboterspiel

Spielidee: Spielbeschreibung:

Laufspiel mit Dreierteams Der Spielleiter steckt das Spielfeld mit Markierungstellern
ab. Anschlieend wird die Gruppe in Teams mit je 3 Spielern

Material: aufgeteilt. 2 Spieler stellen Roboter dar, 1 Spieler ist

> Markierungsteller Mechaniker. Sollte ein Spieler tbrig bleiben, wird ein Team

mit 3 Robotern und 1 Mechaniker gebildet. Der Mechaniker
o > kann die Roboter durch Antippen wie folgt steuern:
> leichtes Antippen des Riickens = langsam vorwartslaufen
> leichtes doppeltes Antippen des Riickens = langsam
riickwartslaufen
> leichtes Antippen der linken Schulter - Drehung um
90 Grad nach links und langsam vorwartslaufen
> leichtes Antippen der rechten Schulter = Drehung um
90 Grad nach rechts und langsam vorwartslaufen

6+ mittel+ 5 Min+

Vor Spielbeginn sollten die Roboter die Steuerungsbefehle gehend einiliben. Beim Spiel selbst laufen
die Roboter langsam. Die beiden Roboter stehen zu Beginn Riicken an Riicken. Der Mechaniker
aktiviert die Roboter mit einem leichten Antippen des Riickens und muss nun versuchen, die Roboter
so zu steuern, dass sie frontal aufeinander zu laufen und sich somit begegnen. Beim Laufen strecken
die Roboter die Arme nach vorne aus. Wenn ein Roboter an die Spielfeldgrenzen kommt, dreht er
sich automatisch um 90 Grad nach links oder rechts und lauft langsam weiter. Sobald die Roboter
sich treffen, werden die Rollen getauscht.

Variationsmaoglichkeiten:

> Die Roboter reagieren beim Antippen der linken Schulter mit einer 90-Grad-Drehung nach rechts
und beim Antippen der rechten Schulter mit einer 90-Grad-Drehung nach links.

> Die Spieler gehen paarweise zusammen. Ein Spieler stellt den Roboter dar, der andere ist der
Mechaniker. Der Roboter schlieB3t die Augen und streckt die Arme nach vorne. Der Mechaniker
steuert den Roboter verantwortungsvoll durch leichtes Antippen quer durch den Raum
(Steuerungsbefehle wie oben beschrieben), ohne dass es zu Kollisionen mit einem anderen Roboter
kommt. Bei Gefahr ruft der Mechaniker:,Stopp und Augen auf!”
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