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pielstart

Dem Alter angepasst // Auch Kinder aufder Unterstufe wollen dribbeln,
schiessen und punkten. «<mobilepraxis» zeigt Lehrerinnen und Lehrern, wie
Spielfertigkeiten erworben,angewendet und gestaltet werden konnen.

Dominik Owassapian, Christin Aeberhard

Illustrationen: Leo Kiihne; Fotos: Daniel Kdsermann; Layout: Monique Marzo

» Wer Kernbewegungen wie Balle fiihren, schiessen
und passen nicht beherrscht, wird ein komplexes Spiel
nie richtig spielen kdnnen.Dennoch versuchen sich Kin-
der allzu oft und zu friih in Spielen wie Fussball, Bas-
ketball oder Unihockey; auf zu grossen Spielfeldern und
mit einem kaum angepassten Regelwerk. Die Folge:
technische Kernelemente werden oft nur ungeniigend
erworben. Keine gute Alternative sind Spiele mit «Ball-
fluchtcharakter» (wie Volkerball oder Sitzball). Abgese-
hen davon, dass bei diesen Spielen nur die Draufganger
und Unerschrockenen profitieren, wird in erster Linie
das Ausweichen trainiert: Eine «Fahigkeit», die in kei-
nem Sportspiel gefragt ist!

Die Bausteine

In dieser Beilage werden die motorischen Kernele-
mente, vom Tragen liber das Fithren und Rollen zum
Werfen und Fangen bis hin zum Schlagen und Schies-
sen von kleinen und grésseren Ballen losgeldst von
bestimmten grossen Sportspielen betrachtet. Nicht zu
vergessen das Passen und Prellen, zwei weitere Grund-

bausteine in vielen Sportspielen. Mit verschiedenen
intensiven, «Ball suchenden» Ubungsformen sollen
die Schiilerinnen und Schiiler der Unterstufe die tech-
nischen Fertigkeiten erlernen und in kleinen Spielen
anwenden.

Ein Facher als Ideengeber

Die meisten Ideen, Spiel- und Ubungsformen stammen
aus dem neuen Lehrmittel «Spielfacher Basic—Spielen
lernen», das in Form eines «Fiachers» aufgebaut ist. Da-
mit kdnnen sich Lehrerinnen und Lehrer gezielt und va-
riantenreich den grossen Spielen nahern. Konzept und
Aufbau des Spielfachers werden auf Seite drei vorge-
stellt. //



Nimm den Ball, bring den

Ball!

Trage-Potpourri

Wie? Die Kinder kdnnen als Lernstart verschiedene Be-
wegungsaufgaben alleine oder zu zweit ausprobieren:
W Ein,zweioder mehrere Tennisballe tragen, ohne die
Hande zu benutzen.

B Mit zwei Holzkeulen einen Volleyball oder Tennisball
transportieren.

B Mit einem umgekehrten Markierungskegel oder
einer Holzkeule einen Gymnastikball transportieren.
W Zu zweit mit zwei Volleyballen einen Tennisball
tragen.Dabei diirfen nur die Volleyballe den Tennisball
beriihren.

W Zu zweit mit zwei Gymnastikstaben einen Tennisball
oder Basketball tragen.

B Zu zweit einen Basketball tragen. Nur die Riicken
(Gesass, Knie, Stirn) diirfen den Ball beriihren.

m Die Bewegungsaufgaben kénnen auch
als Postenlauf oder Parcours gestaltet
werden.

Wozu? Erfahrungen sammeln im Tragen
und Transportieren von verschiedenen
Ballen mit unterschiedlichen Hilfsmitteln.
Varianten:

| In Stafetten unter Zeitdruck durchfiih-
ren.

m Die Laufstrecke mit Hindernissen er-
schweren (Langbénke, Malstébe, Kasten-
teile etc.).

m Die Gangarten variieren (hiipfen, seit-
warts, riickwarts laufen).

Wettwanderball

Wie? Die Schiilerinnen bilden Teams a je sechs Spiele-
rinnen.Diese stellen sich in einer Reihe hintereinander.
Die vorderste Spielerin hat einen Ball, der nun tiber

die Képfe der dicht hintereinander stehenden Schiile-
rinnen wandert. Die hinterste Spielerin [auft mit dem
Ball nach vorne und reicht den Ball wieder nach hinten.
DasTeam, dessen Anfangsspielerin als erste nach drei
Durchgangen wieder vor der Reihe steht, hat gewon-
nen.

Wozu? Sichere Balllibergabe.

Varianten:

m Der Ball wird durch die gegratschten
Beine oder durch seitliche Drehung des
Oberkorpers nach hinten gereicht.

m Die Schlange: Der Ball wird abwechs-
lungsweise (iber den Kopf und durch die
Gratsche weiter gereicht.

m Die hinterste Spielerin kriecht mit dem
Ball durch die gegratschten Beine der Mit-
spielrinnen nach vorne.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem
Lehrmittel «Spielfacher Basic—Spielen
lernen»)

Dschungelspiel

Wie? Es gibt zwei gleich grosse Teams: die «<Sammler»
und die «Affen». Die Sammler wollen moglichst schnell
alle Kokosniisse (Balle),die im Dschungel (Turnhalle)
verstreut sind, in ihre vier Sammelstellen (Kastenteile)
bringen. Die Affen versuchen dies zu verhindern,indem
sie die Sammelstellen ausraumen und die Kokosniisse
wiederim ganzen Dschungel verstreuen (nicht wer-
fen sondern legen). Wird ein Affe von einem Sammler
bertihrt, muss er den Ball zur Sammelstelle zurtickbrin-
gen und bei einer anderen ausraumen.

Wozu? Tragen und gleichzeitig weitere Aufgaben
ausfiihren lernen.

Varianten:

B Im Dschungel einen Gerategarten
aufbauen. Die Sammler und Affen mus-
sen aufihrem Weg zu den Sammelstellen
jeweils drei Hindernisse liberwinden.

m Die gefangenen Affen |6sen eine Zu-
satzaufgabe (Rolle, liber einen Barren
klettern) bevor sie weiter ausraumen
durfen.

W Jeder gefangene Affe wird zu einem
Sammler (erhalt Bandel).

m Die Beute von den gefangenen Affen
kommtin einen Tresor und bleibt im
Besitz der Sammler.
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Spielstart // Tragen

Eierrauber

Wie? ZweiTeams treten gegeneinander an.Jeder Spie-
ler hat als Transportgerat entweder einen Unihockey-
schlager,zwei Keulen, zwei Gymnastikstabe oder einen
Markierungskegel:In den Teamzonen, an beiden Enden
derHalle,sind gleich viele verschiedene Balle platziert.
Die zwei Gruppen versuchen, die in der gegnerischen
Zone liegenden Bdlle in die eigene Teamzone zu tragen.
Dabeidiirfen die Hande nicht beniitzt und die anderen
Spieler nicht behindert werden. Die Gruppenmitglieder
miissen sich mit ihren Spielgeraten gegenseitig helfen,
damit sie die Balle aufladen konnen. Fallt ein Ball in

der Mittelzone herunter, muss er zurtickgetragen und
nochmals aufgeladen werden.Welches Team hat nach
einer bestimmten Zeit mehr Balle in seiner Teamzone?

Wozu? Tragen mit Hilfsmitteln, Kooperati-
onsfahigkeit schulen.

Varianten:

m Die Bdlle missen zu zweit transportiert
werden.

m Die Laufart wird vorgeschrieben (hipfen,
einbeinig, seitwarts/riickwarts laufen).

m Die Spieler miissen wahrend dem Trans-
port Zusatzaufgaben 16sen (auf den Boden
sitzen, sich auf den Bauch legen, zwei Mal
um die Langsachse drehen).

Linientragball

Wie? Es werden zwei Gruppen a je vier Schiiler gebil-
det.Beide Teams versuchen den Ball hinter die Ziellinie
in der gegnerischen Spielhalfte zu legen. Ein Spieler
darfsolange mit dem Ball rennen, bis ihn ein Gegner
aufdem Ricken berlihrt.Dann muss er den Ball einem

Variante:

Die Spieler haben seitlich in der Hose einen
Bandel eingesteckt. Wenn dem Balltrager
der Bandel entrissen wird, muss er den Ball
dem gegnerischen Team abgeben.

seiner Mitspieler Gbergeben (nicht werfen!). Dieser
Balltausch mussinnerhalb von drei Sekunden statt-

finden.

Wozu? Nebst laufen und tragen auch die Orientie-

rungs- und Reaktionsfahigkeit schulen.

Ein Lehrmittel als Fcicher

» Prellen, Werfen, Fangen und Passen sind
die Grundbausteine jedes Sportspieles. Wer
diese Fertigkeiten nicht technisch sauber
beherrscht, wird kaum eine gute Basketbal-
lerin oder ein guter Volleyballer. Das Lehr-
mittel «Spielfacher Basic—Spielen lernen»
fiir Kindergarten und Unterstufe, enthalt
viele praktische Ubungen und Spielformen,
wie diese grundlegenden technischen und
taktischen Spielfertigkeiten sinnvoll aufge-
baut werdenkonnen.Der Autor halt sich da-
bei an das E-A-G-Modell (siehe S.7).

Das Lehrmittel in Form eines Fachers ent-
halt 36 Karten. Zu den einzelnen Themen
gibt es unterschiedliche Kartentypen.
Die Bewegungsablauf-Karten zeigen die
Technik einer Bewegung in Wort und Bild.
Ubungsform- und Spielformkarten vermit-
teln Ideen, wie Spielfertigkeiten angewen-

det, gelibt und gestaltet werden kénnen.
Testformkarten dienen der Kontrolle von
Lernzielen und —prozessen.

Der Aufbau der Karten ist einheitlich. Auf
einen Blick ist klar, wie die Ubung funktio-
niert: Ubungsbeschreibungen, lllustratio-
nen, Fotos, Organisationsskizzen und Lern-
ziele verschaffen den raschen Uberblick.
Angaben von Moglichkeiten zum Erleich-
tern oder Erschweren derUbung,Varianten,
methodische Tipps, Regeln und allgemeine
Hinweise machen die Karte zu einem wert-
vollen Ratgeber.

DieeinzelnenKartendes Facherskdnnen he-
rausgenommen und beispielsweise als Pos-
tenblatter eingesetzt oder als Gedachtnis-
stiitze in der Hosentasche verstaut werden.
Dieses praktische Hilfsmittel zur Lektions-
praparation gibt es auch fiir die Mittelstufe,

sowie die Sekundarstufe | und Sekundars-
tufe ll.Die auf den Spielfertigkeiten aufbau-
enden Ubungs- und Spielformen werden
von Facher zu Facher schwieriger, mit dem
Ziel,die bekannten und grossen Sportspiele
zu beherrschen.

Owassapian, D.: «Spielfacher Basic—
Spielenlernen».INGOLDVerlag,
Herzogenbuchsee.2006.

Format: 8,5 x18 cm, 36 Karten, vierfarbig,
mit I6sbarem Verschluss.
Preis:ca.Fr.29.—

ISBN 3-03700-102-X

Bestelladresse:

ErnstIngold+Co AG, 3360 Herzogenbuch-
see.062 956 44 44.www.ingoldag.ch
(siehe auch S.15) oder im Buchhandel.
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“ Spielstart // Fihren und Rollen

Am Ball bleiben

Fischernetz

Wie? Eine Spielerin versucht ihren Ball an drei Fischer-
innen,welche in drei verschiedenen Zonen stehen,
vorbei zu fiihren,ohne dass diese den Ball bertihren
kénnen. Der Ball kann auf der Hand getragen, mit dem
Fuss oder einem Unihockeyschlager gefiihrt werden.
Wozu? Den Ball auch bei Ausweichmanévern und
Stopps sicher fiihren kénnen.

Varianten: Es diirfen zwei Schiilerinnen durch die
Fangzonendribbeln.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem Lehrmittel
«Spielfacher Basic—Spielen lernen».)

Pferderennen

Wie? Es werden zwei Gruppen a je flinf Spielern ge-
bildet. Gruppe A stellt sich in einen Kreis und Gruppe

B befindet sich ausserhalb des Kreises. Auf Pfiff geben
(nicht passen!) die Spieler der Gruppe Aden Ballim
Kreis herum und zahlen jede Balliibergabe bis Gruppe
B sie rennend vier Mal umkreist hat. Dann tauschen die
Gruppendie Rollen.

Wozu? Korrektes Ballfiihren unter Zeitdruck.
Varianten:

m Der Ball kann mit den Handen, den Flissen oder
einem Schlager geflihrt werden.

m Die Ubungsform kann spater auch mit Passen durch-
gefiihrt werden.

m Die Spieler der Gruppe B rennen nicht alle miteinan-

der,sondern als Stafette um den Kreis.
Achterlauf

Torlauf » Die Schiiler miissen den Ball um eine
mit Malstaben markierte Acht fiihren
Wie? Zwei Zweierteams treten gegeneinanderan.Im (mit den Fiissen oder einem Schlager).

m Die Schiiler fihren den Ball moglichst
eng.

m Die Schiiler haben den Ball standig un-
ter Kontrolle.

W Die Schiler konnen den Blick vom Ball
|6sen, ohne diesen zu verlieren.

Spielfeld stehen drei bis vier Tore bestehend aus Mal-
staben oder Markierungskegeln.Vom Team A besitzt
jede Spielerin einen Ball und sie versuchen ihren Ball
durch ein freies Tor zu flihren. Steht eine Spielerin des
Teams BimTor, ist dieses gesperrt.Wegschubsen ist
nichterlaubt.Nach einer gewissen Zeit werden die
Rollen getauscht.

Wozu? Bille fiihren und stoppen kdnnen. Schnell die
Richtung wechseln,ohne den Ball zu verlieren.
Varianten: Das verteidigende Team versucht den Ball
zu ergattern und selbst durch die Tore zu fiihren.
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Vorwarts

mit Bodenhaftung

Zielrollen

Wie? Zwei Spielerinnen rollen sich den Ball
zwischen zwei Matten oder Langbanken
zu,so dass der Ball die Matten oder Lang-
banke nicht beriihrt.

Erschweren: Die Gasse schmaler machen.
Wozu? Bdlle mit den Handen prazise gera-
deaus rollen kdnnen.

Varianten:

m Den Ball mit dem Fuss spielen.

W Spieler Amacht eine Gratsche.Spieler

B rollt den Ball zwischen den Beinen des
Partners durch. Dieser lauft dem Ball nach,
sobald erihn sieht und stoppt ihn.

Tunnelball

Wie? Sechs bis acht Schiiler bilden eine
Gruppe.Bis auf zwei Schiiler legen sich
alle auf den Boden.Zwischen den Schiilern
besteht ein bis zwei Meter Abstand.Je ein
Schiiler steht an einem der beiden Enden
der «Linie».Wenn der Schiiler mit dem Ball
«Tunnel!» ruft, begeben sich die liegenden
Schiilerin die Liegestitzposition und bil-
den soeinenTunnel.Der Schiler rollt einen
Ball durch diesen Tunnel und legt sich
danach selbst in die Linie. Auf der anderen
Seite des Tunnels wird der Ball vom zweiten

stehenden Schiiler gefangen. Dieser hiipft
nun uber die wieder liegenden Schiiler
hinweg und rollt den Ball erneut durch den
Tunnel. Der letzte Schiiler des Tunnels wird
zum Ballfanger.

Wozu? Den Ball iiber eine ldngere Distanz
geradeaus rollen konnen. Die Stiitzkraft
trainineren.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem
Lehrmittel «Spielfacher Basic—Spielen
lernen».)

Rollschnappball

Wie? Rollvariante der Schnappballform:
Gebildet werden zweiTeams a je zwei bis
drei Personen.EinTeam rollt sich einen Ball
so oft wie moglich zu. Das gegnerische
Team versucht,den Ball zu erobern und sei-
nerseits viele Passe zu machen. Wer schafft
zuerst zehn P3sse hintereinander?

Wozu? Taktisch geschickt spielen: Liicken
suchen undsich frei stellen.

Variante: Wer den Ball hat, darf sich nicht
fortbewegen.

Abfangen

» Aund B stehen drei Meter voneinander entfernt. A rollt den Ball so, dass sich B fiir die Ballannahme
nach links oder rechts verschieben muss. B versucht den Ball zu stoppen und diesen direkt und genau
zu B zurlick zu spielen. Nach zehn Ballwechseln werden die Rollen getauscht.

Ziel: Der Ball kann im Gleichgewicht gestoppt und prazise zuriick gespielt werden.
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“ Spielstart // Werfen und Fangen

Im hohen Bogen oder pfeilgerade

Fangihn

Wie? Zwei Schiiler stehen nebeneinander. A wirft den
Ballin die Hohe. B versucht den Ball direkt oder nach
einem Aufprallam Boden zu fangen.

Wozu? Fangen iiben.

Varianten:

B Auch mit dem ungeiibten Arm werfen und fangen.
W Bevor der Schiiler den Ball fangt, muss erden Boden
beriihren (oder eine ganze Drehung machen).

m Den Ball nach vorne oben werfen. Wie weit kann der
Ball geworfen werden, so dass die Schiiler ihn wieder

fangen konnen nach dem ersten Auftreffen am Boden?
Vorsicht:Nurin eine Richtung werfen und fangen.

m Dito aber der Ball darf nicht auf den Boden fallen
(Spiel draussen mit Wurfballen).Vorsicht: Nurin eine
Richtung werfen und fangen.

B Andere Wurfgerate verwenden.

Stando

Wie? Sechs bis zehn Spieler zahlen durch und jeder
merkt sich seine Nummer. Alle gruppieren sich um
einen Spieler. Dieser wirft einen Softball hoch und ruft
eine Nummer eines Mitspielers. Alle laufen auseinan-
der bis auf den,dessen Nummer aufgerufen wurde.
Hat dieser den Ball gefangen, ruft er «Halt!» und alle
mussen stehen bleiben.Nun versucht der Ballbesitzer
den Ballin einen «Korb», welche die Spieler mit ihren
Armen vor dem Bauch bilden, zu werfen. Gelingt ihm
dies,darf erim nachsten Spiel den Ball aufwerfen. Wirft
er jedoch daneben, darf der anvisierte Spieler den Ball

Miide, matt, krank, tot!

Wie? Es stehen fiinf bis sechs Schiilerinnen in einem
Kreis.Sie spielen sich den Ball in einer bestimmten
Richtung oder kreuz und quer so zu,dass das Fangen
schwierig,aber noch moglich ist.Beim ersten nicht
gefangenen Ball wird die Spielerin als «<miide», beim
zweiten als «matt» und beim dritten als «krank»
bezeichnet, bis er beim nachsten Fehler schliesslich
«tot» ist und ausscheidet. Wer den Ball so wirft,dass
ein Fangen unméglich ist, verliert dieser und nicht der
Fangerein Leben.

Wozu? Werfen und fangen vielseitig tiben.

Variante: Begeht eine Spielerin einen Fehler, muss
diese im Kniestand weiterspielen. Beim zweiten Fehler
muss die Spielerin absitzen und beim dritten auf den
Bauch liegen.Kann sie im Spielverlauf den Ball wieder
fangen, kann sie wieder stehend mitspielen.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem Lehrmittel
«Spielfacher Basic—Spielen lernen»)

in der nachsten Runde aufwerfen und eine Nummer
rufen. Dafiir versammeln sich alle wieder um den
Spieler mit Ball. Spielt man mit Wertung, erhalt der
Getroffene oder bei Fehlwurf der Werfer einen Minus-
punkt.Gewonnen haben die Spieler mit den wenigsten
Minuspunkten.

Wozu? Fangen und auf Distanz prazise werfen lernen.
(Diese Spielform stammt nicht aus dem Lehrmittel
«Spielfacher Basic—Spielen lernen»)

Testformen

Werfen

» Die Schilerin steht hinter einem Stu-
fenbarren und halt sich mit einer Hand
am tieferen Holmen. Die Wurfhand flhrt
den Ball nach hinten und wirft ihn tiber
den hohen Holmen an die Wand. So, dass
derBall hinter der Werferin auf den Boden
fallt.

Treffen

» Der Schiler wirft sechs Mal aus vier
verschiedenen Distanzen auf Keulen auf
einem Kasten.
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Spielstart // Werfen und Fangen

Reifenstechen

Wie? Eine Gruppe Schiiler steht aufeiner Linie. Ein
weiterer Schiiler rollt einen Reifen mit einem gewissen
Abstand an den Spielern vorbei. Diese versuchen nun
Tennisballe durch den rollenden Reifen zu werfen.
Wozu? Ein bewegtes Ziel treffen. Einschatzen der
Bewegung des rollenden Reifens und die eigene Wurf-
bewegung zeitlich darauf abstimmen.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem Lehrmittel
«Spielfacher Basic—Spielen lernen».)

Keulen bewachen

Wie? Fiinf Spielerinnen mit je einem Ball bilden einen grossen
Kreis.In der Mitte des Kreises stehen drei Wachterinnen, die ihre
aufgestellten Keulen verteidigen. Gelingt es einer Spielerin aus
dem Kreis, eine Keule umzuwerfen, [0st sie die Keulenwachterin ab.
Die Keulen diirfen nicht zu dicht beieinander aufgestellt werden.
Wozu? Prazise werfen und Liicken suchen.Wiirfe einschatzen und
abwehren kénnen.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem Lehrmittel «Spielfacher
Basic—Spielen lernens.)

Schiitzenkonig

Wie? Wurfiibung in Kleingruppen:Es stehen verschiedene Zielob-
jekte (Markierungskegel, Medizin- und Fitballe, Reifen, Kegel, Kas-
ten)in einer Linie auf unterschiedlicher Hohe. Die Schiiler werfen
mit Tennis-,Hand- und Softballen einhdndig (auch mit dem unge-
ibten Arm) oder beidhandig darauf.

Wozu? Prazises Werfen aus dem Stand tben.

Varianten: Es werden drei verschiedene Abwurfweiten markiert.
Treffen die Schiiler von fiinf Wiirfen dreimal, versuchen sie es von
der weiter entfernten Markierung.Wer wird Schiitzenkonig?

Das E-A-G-Modell

> Jede Spielfertigkeit im Lehrmittel «Spielfacher Basic—Spielen ler-
nen» ist nach dem E-A-G- Modell aufgebaut. Der Lernprozess wird
in die drei Phasen Erwerben, Anwenden und Gestalten unterteilt.
Die Einteilung ermoglicht einen strukturierten Aufbau der Spielfer-
tigkeiten.

Erwerben

In dieser ersten Phase sollen die Kinder Kernelemente und Kernbe-
wegungen erwerben. Sie probieren aus und entwickeln durch diese
vielfaltigen Erfahrungen ein Bewegungs- und Korpergefuhl.
Anwenden

Hier liben, kombinieren, verandern und variieren die Kinder die ent-
wickelten Kernkonzepte. Die Bewegungen sollen fein aufeinander
abgestimmt werden und zu einer Feinkoordination der Fertigkeiten
fiihren. Die Schiiler konnen die Bewegungen auch in leicht veran-
derten Formen korrekt ausfiihren.

Gestalten

Die Kinder sollen in dieser letzen Phase lernen, wie sie Bewegungen
auch in ungewohnten und erschwerten Situationen sinnvoll und
angepasst einsetzen konnen. Die Bewegungen konnen nun auch
in komplexen Spielsituationen abgerufen und prazise ausgefiihrt
werden.

Literatur

Hotz, A.: Anatomisch-physiologische und bewegungspsycholo-
gische Grundlagenaspekte des Techniktrainings. In: Weineck, J.:
Optimales Training: leistungsphysiologische Trainingslehre unter
besonderer Berlicksichtigung des Kinder- und Jugendtrainings. Ba-
lingen, Spitta Verlag,2004.
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Schauen, zielen,
treffen!

Schiessbude

Wie? Es werden verschiedene Zielobjekte (Reifen, Kegel, Balle) in
unterschiedlichen Hohen aufgestellt. Die Schilerinnen versuchen,
die Balle mit den Unihockey- Schlagern oder den Fiissen so zu
schiessen, dass sie die Objekte treffen.

Wozu? Prazise schlagen und schiessen lernen.

Varianten:

B Aus einem Dribbling schiessen.

W Spielform drei gegen drei: Beide Teams haben eine Schiessbude
vor sich.Welches Team hat zuerst alle Zielobjekte getroffen?

Boccia

Wie? Zwei Gruppen a je einem bis drei Spieler versuchen mit ihren
Ballen moglichst nah an das vereinbarte Ziel (vorher gespielter Ball
oder gesetzter Malstab) zu kommen. Der Ball wird mit dem Fuss
oderdem Unihockeyschlager gespielt. Die Spieler beider Teams
schiessen abwechslungsweise. Die Bdlle des gegnerischen Teams
diirfen weggespielt werden.Welcher Spieler/welches Team kann
seinen Ballam nachsten beim Zielball platzieren?

Wozu? Mit dosiertem Krafteinsatz schiessen.

Weitschuss

Wie? Zwei Schiilerinnen spielen gegeneinander in zwei kleinen
Spielfeldhalften. Der Ball wird mit dem Fuss oder Unihockeystock
gespielt. Beide Spielerinnen versuchen, das gegnerische Tor zu
treffen. Die Mittellinie des Spielfeldes darf jedoch nicht tibertreten
werden.Die Schiilerinnen diirfen mit dem Ball in ihrer eigenen
Spielfeldhalfte dribbeln.

Wozu? Prazises Schiessen aus Distanz.

Variante: Eine «tote» Mittelzone darf nicht betreten werden.
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Spielstart // Schlagen und Schiessen

Wand-ab

Wie? Partnerlibung: Spieler Aspielt

den Ball mit der Hand oder einem Goba-
schlager an die Wand: Spieler B versucht
den abprallenden Ball indirekt (Ball einmal
am Boden aufsetzen lassen) zu fangen.
Die Spieler miissen die Wand in einer vor-
gegeben Zone treffen.Wie viele Abpraller
kénnen sie in Folge fangen?

Wozu? Prazise schlagen oder werfen.
Varianten: Die Bdlle werden nicht gefan-
gen,sondern direkt weitergespielt.

Langbanktennis

Wie? Zwei Schiilerinnen schlagen einen
Volleyball mit der offenen Hand oder einen
Soft-Tennisball mit einem Goba- oder Bad-
mintonschlager Giber eine Langbank hin
und her.Der Ball darf einmal pro Spielhdlfte
aufsetzen.Wie viele Passe kdnnen die zwei
spielen?

Wozu? Schlagen mit der Hand und dem
Schlager anwenden.

Varianten:
m Geschlagene Balle zuerst fangen.
W Spiel gegeneinander.

Krocket

Wie? Jeder spielt alleine gegen alle ande-
ren. Mit Malstaben werden enge Tore zu
einem Parcours angeordnet.Jeder Spieler
versucht mit dem Fuss oder Unihockey-
stock einen Ball mit moglichst wenigen
Schiissen durch die Tore zu treiben. Die Tore
missen in einer bestimmten Reihenfolge
angespielt werden.

Wozu? Schiessen mit dosiertem Kraftein-
satz.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem
Lehrmittel «Spielfdcher Basic—Spielen
lernen».)

Wand-Squash

» Die Schiilerinnen miissen den Ball mit dem Fuss oder dem Unihockeyschldger an die
Wand schiessen. Moglich ist auch das Schlagen eines Softballes mit der Handflache
oder dem Gobaschlager. Der Ball darf beim Schlagen und Schiessen nie still stehen.
Ziel: Acht aufeinander folgende Balle werden mit dem Fuss oder dem Unihockeystock
an die Wand geschossen. Mit der Hand, einem Goba- oder Badmintonschlager konnen
vier Bdlle ohne Unterbruch an die Wand gespielt werden.

Hinweis: Je grosser der Abstand zur Wand und je kleiner die Spielfeldbreite, desto

schwieriger wird die Testform.

mobile 2| 06



m Spielstart // Passen

Von mir zu dir

Platzwechsel

Wie? Alle zehn Spielerinnen einer Gruppe stehen in den am Boden
liegenden Reifen. Eine Spielerin passt den Ball zu einer Mitspielerin,
dieihn sofort an eine nachste Kollegin weiterleitet. Wer den Ball
gespielt hat, lduft zum Reifen der angespielten Kameradin. Wie
viele Passe erreicht die Gruppe in einer bestimmten Zeit?

Wozu? Lernen, verschieden lange Passe zu werfen. Blickkontakt
mit der Partnerin aufnehmen.

Variante: Es sind mehrere Bélle im Umlauf.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem Lehrmittel «Spielfacher
Basic—Spielen lernen».)

Robin Hood

Wie? Es spielen zwei bis vier Teams gegeneinander.Jedes besteht
aus sechs Spielern.Pro Team wird ein «Robin Hood» bestimmt, der
die «Untertanen» des herrschenden Konigs aus deren «Gefangnis-
sen» (Reifen) zu befreien versucht,indem er ihnen Balle aus fiinf bis
sieben Metern Entfernung zuwirft. Kénnen die Untertanen die Bal-
le fangen, sind sie frei und kénnen Robin Hood bei der Befreiungs-
aktion helfen. Nicht gefangene Balle konnen zu Robin Hood zuriick
gerollt werden.Welcher Robin kann im Koénigreich am schnellsten
alle Untertanen befreien?

Wozu? Mit Handen, Flissen und Schlagern aus Stand genaue Passe
spielen.

Halbmond

Wie? Drei Schiilerinnen stehen im Halbkreis um ihre Kollegin und
spielen ihr abwechslungsweise einen Ball zu, den sie abstoppen
und (oder direkt) zuriickpassen muss. Die Passe folgen schnell
aufeinander.

Wozu? Prazise Passe in unterschiedlichen Winkeln und Ldngen
spielen kénnen.

Varianten:

W Diedrei Schiilerinnen spielen die Balle ihrer Kollegin so zu,dass
diese zu den Ballen laufen muss.

W Passenim Dreieck.

| Testform A

Pass-Lauf

» Zwei Schiilerinnen laufen
nebeneinander mit drei Me-
tern Abstand durch die Halle
und passen sich dabei so oft
wie moglich in den Lauf.
Ziele:

W Die Pdsse werden so prazi-
se gespielt, dass die Schiile-
rinnen stetig laufen kénnen
und nicht abbremsen miis-
sen,um den Ball zu fangen.
m Der Ball geht nicht verlo-
ren.

m Die Schilerinnen konnen
ab und zu den Blick vom Ball
|0sen.
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Hasenball

Wie? Ein bis dreiJager versuchen die Hasen
zu beriihren. Die Hasen haben ein bis drei
Balle,die sie sich zupassen konnen. Diese
sind nurdann geschiitzt, wenn sie einen
Ballin den Handen halten. Sie miissen sich
also moglichst geschickt den Ball zupassen,
bevor sie von einem Jager beriihrt werden.

Wozu? Spieler und den Ball beobachten
lernen.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem
Lehrmittel «Spielfacher Basic—Spielen
lernen».)

Goldpasse

Wie? Ubung mit vier bis funf Schilerinnen:
Eine Passgeberin steht mit drei Ballen an
einem fixen Ort ausserhalb der Fangzone.
Ihre Mitspielerinnen laufen nacheinander
aufsie zu und miissen die gepassten Balle
in der Fangzone in Bewegung fangen oder
stoppen kénnen.Die Balle werden zur Pass-
geberin zurlickgedribbelt. Die Passgeberin
wird nach zwei Durchgangen zur Lauferin.

Wozu? Pdsse und ihre Rollbahn einschét-
zen und sie korrekt annehmen lernen.
Varianten:

m Der Ball wird direkt zurtickgepasst. Die
Spielerinnen laufen anschliessend ausse-
rhalb der Fangzone um ihre Passgeberin.
m Nachdem der Ball gefangen ist, aufs Tor
schiessen.

Wirrwarr

Wie? Zweiergruppen bewegen sich frei im
Raum und spielen sich einen Ball im Gehen
oder Rennen zu. Dabei andern sie die Dis-
tanz zueinander,nehmen auf die anderen
Teams Ruicksicht und achten auf die ande-
ren fliegenden oder rollenden Bille.

Wozu? Passen und dabei seinen Partner
und die anderen Mitspieler im Auge be-
halten.

Variante: Passe via Wand spielen.

- s
pogunaiaga b
—acen

«mobile»
mit Spezialrabatt

Vereint sparen Sie!
Spezieller Abonnement-Tarif fiir Vereine
und Schulen:
« Ab einer Bestellung von flinf Exemplaren:
Fr.37.-/Abonnement
— bei Lieferung an eine einzige Adresse
« Ab einer Bestellung von flinf Exemplaren:
Fr.38.50/Abonnement
— bei Lieferung an verschiedene Adressen

Abopreis «<normal» = Fr.42.—~
—ein gutes Geschaft.

Informationen und Bestellungen unter:
www.mobile-baspo.ch

Spielstart // Passen “

mobile 2| 06



Kontrolliertes

Aufund Ab

Prellparty

Wie? Die Schiilerinnen versuchen alleine
oderin Kleingruppen Bewegungsaufgaben
zu lésen.

| Die Schiilerinnen prellen verschiedene
Balle stehend, kniend, sitzend einhandig
und beidhandig.

W Bille beid- und einhandig vorwarts, rtick-
warts, seitwarts gehend prellen.

W Bille um Hindernisse und auf unter-
schiedlichen Unterlagen (Matten, Holz,
Trampolin) prellen.

m Die Schiilerinnen versuchen Balle mit
verschieden Korperteilen (Ellbogen, Unter-
armen, Fiissen, Gesass etc.) zu prellen.
Wozu? Vielféltige Erfahrungen mit dem
Prellen sammeln.

Prellkreis

Wie? Fiinf Schiiler stehen in einem Kreis
und prellen je einen Ball. Auf ein Signal rut-
schen alle um eine Position nach links und
Ubernehmen den Ball des Nachbars.
Wozu? Prellen an Ort Gben.

Varianten:

W Links- und Rechtsverschiebungen sind
moglich. Die Lehrperson gibt kein neutrales
Signal sondern ruft «links» oder «rechts».

m Aufein Signal den Ball nach links prellen.
Die Schiler bleibenan Ort.

m Die Schiiler haben Balle mit unterschied-
lichen Prelleigenschaften.

m Die Balle synchron zur Musik prellen.

Spiegelbild

Wie? Die Klasse steht dem Lehrer gegen-
uber und versucht sich spiegelbildlich mit
ihm prellend zu bewegen. Alles was der
Lehrer vormacht (vorwarts und riickwarts
gehen, seitlich verschieben etc.) ahmen die
Kinder nach.

Wozu? Prellen in Bewegung liben.Den
Blick wahrend des Prellens vom Ball [6sen
kénnen.

Variante: Die Kinder ahmen nicht nach,
|6sen jedoch immer wieder den Blick vom
Ball und sagen moglichst schnell, die An-
zahl Finger, die die Lehrperson in die Hohe
halt.
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Prellball

Wie? Ein kleines Spielfeld wird in der

Mitte mit Langbanken halbiert.In jeder
Spielfeldhalfte steht eine Schilerin mit
dem Ball und prellt diesen soins eigene
Spielfeld, dass der Ball Giber die Langbank in
die andere Halfte fliegt. Nach einmaligem
Aufsetzen des Balles prellt die Mitspielerin

den Ball wieder zuriick. Welchem Team
gelingen am meisten Ballwechsel ohne
Ballverlust?

Wozu? Den Ball gut tibernehmen und
kraftig gegen den Boden prellen.

(Diese Spielform stammt nicht aus «Spiel-
facherBasic—Spielen lernen»)

Irrgarten

Wie? Jede und jeder in der Klasse hat ei-
nen Ball und versucht diesen durch den
Irrgarten zu prellen, ohne dabei die Hinder-
nisse (Langbanke, Schwedenkastenteile,
Malstabe etc.) oder Mitschilerinnen und
-Schiilern zu berlihren. Auf Pfiff legen alle
ihren Ball auf den Boden und suchen sich
einen anderen, mit dem sie weiter prellen.
Verschiedene Balle mit verschiedenen
Prelleigenschaften verwenden.

Wozu? Unter erschwerten Bedingungen
angepasst und korrekt prellen lernen.
Variante: Auf Pfiff miissen die Kinder den
Ball prellen,eine ganze Drehung um die
eigene Achse machen und den Ball wieder
fangen.

Spielstart // Prellen

e

alder + eisenhut

Alles, wirklich alles
fliir die Spiele
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m Spielstart // Prellen

Rumpelstilzchen

Wie? Alle Schiiler dribbeln einen Ball. Auf Pfiff (die
Nacht beginnt) stiirmen die Rumpelstilzchen (Fanger)
in das Feld und versuchen den Schiilern den Ball weg
zu schlagen. Die Nacht endet mit dem Sonnenaufgang
(Pfiff). Wem der Ball weg geschlagen wurde, ist in der
nachsten Nacht auch Rumpelstilzchen. Bei Spielbeginn
ist das Verhaltnis zwischen Rumpelstilzchen und Schii-
lern eins zu acht.

Wozu? Den Ball abschirmen kénnen,ohne das Prellen
zu unterbrechen.

Varianten:

m Die Rumpelstilzchen miissen auch einen Ball prellen.
W Jagd ohne Unterbruch.Wem der Ball weg geschlagen
wurde, absolviert ausserhalb des Spielfeldes einen
Dribbel- Parcours.Wie lange brauchen die Rumpelstilz-
chen, bis sie alle gefangen haben (Verhdltnis Rumpel-
stilzchen zu Schiilern eins zu vier)?

Nummerndribbling

Wie? Es werden zwei bis vier Gruppen gebildet.Jede
Spielerinistinnerhalb der Gruppe nummeriert. Alle
dribbeln mit einem Ball in ihrem Feld (oder in der
ganzen Halle). Auf Nummernruf missen die entspre-
chenden Spielerinnen méglichst schnell ins Feld der
Gegnerinnen und dort ihren Ball mit einem Bodenab-
prallerin den Behalter (zwei Kastenelemente aufeinan-
der) treffen. Die Gruppe, deren Spielerin als erste trifft,
erhalt zwei Punkte.

Wozu? Das Prellverhalten des Balles einschatzen ler-
nen und die Kraft angepasst einsetzen.

Variante: Es werden mehrere Nummern gleichzeitig
aufgerufen.

(Diese Spielform stammt nicht aus dem Lehrmittel
«Spielfacher Basic—Spielen lernen»)

Ligaprellen

Wie? Gruppenspiel. Die Halle wird in flinf bis sechs
gleich grosse Felder eingeteilt. Alle starten im Feld drei,
der dritten Liga und versuchen prellend die Mitspiele-
rinnen so zu storen, dass diese ihre Bélle verlieren.Wem
das gelingt, steigt eine Liga (ein Feld) auf.Wer den Ball
verliert, steigt eine Liga ab.Welche Spielerin erreicht als
erstedie oberste Liga?

Wozu? In einer komplexen Situation angepasst prellen
konnen.Den eigenen Ball vor den Gegnern schiitzen
und gleichzeitig versuchen,den Gegner zu storen.

Torlauf

» Die Schiiler prellen durch einen Hin-
dernisparcours (Mit Malstab- Slalom,
lber einen Langbank laufen und dazu am
Boden prellen, durch ein Kastenelement
schliipfen) und stoppen am Ende des Par-
cours den Ball prazise in einem Ring. Der
Parcours kann einhandig (links und rechts)
oder beidhandig absolviert werden.

Ziel: Der Parcours wird in einem der Situa-
tion angepassten Tempo ohne Ballverlust
durchlaufen. Der Schiler kann den Blick
vom Ball |6sen und beriihrt die Hinder-
nisse nicht.
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