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Vorbemerkung:

Brett- und Gesellschaftsspiele lassen sich in leicht veranderter Form, oder auch nur das eingesetzte
Material aus den Spielen, sehr gut im Sportunterricht einsetzen.

Ein Vorteil ist der geringe Materialaufwand, ein weiterer ist die Abwechslung zu den normal
eingesetzten Sportgeraten. Viele Kinder kennen die Spiele schon, was fiir sie einen erhohten
Aufforderungscharakter darstellt bzw. durch veranderte Regeln auch die taktische Variabilitat und die
Anpassungsfahigkeit an einen neuen Regelrahmen fordert.

Somit kénnen mit den Spielen gleichzeitig auch vielfertige Trainingsziele aus den Bereichen der
konditionellen und koordinativen Fahigkeiten als auch der exekutiven Fahigkeiten geschult werden.
Die UNO-Karten werden als Beispiel ausfiihrlich aufgefiihrt um die vielfaltige Einsatzmoglichkeit
aufzuzeigen. Fir die weiteren Spielmaterialien wird in diesem Skript mindestens eine
Einsatzmoglichkeit aufgezeigt, auch hier sind der Kreativitat natirlich keine grenzen gesetzt.

UNO

Farbe finden

4 Mannschaften, jede bekommt eine Farbe, die Karten liegen verteilt in der Halle. Jeder Teilnehmer
darf loslaufen und eine Karte aufdecken, wenn sie von der eigenen Farbe ist, darf die Karte mit zum
Starthitchen der eigenen Mannschaft zuriickgebracht werden, ansonsten muss die Karte wieder
umgedreht und der Spieler mit leeren Handen einmal zurlick zum eignen Starthilitchen. Die
Mannschaft mit den meisten Karten gewinnt.

Stapel abarbeiten

Jede Mannschaft erhélt einen Stapel mit UNO-Karten. In der Halle gibt es verschiedene Stationen die
mit den UNO-Farben markiert sind. Jeder Spieler aus den Mannschaften deckt immer eine Karte des
Stapels auf und flihrt sie aus — die Farbe der Karte sagt an welche Station er muss und die Zahl, die
Anzahl, wie oft die Station ausgefiihrt wird.

Die Mannschaft, die zuerst den eignen Stapel vollstandig ausgefiihrt hat gewinnt.

Stapel abarbeiten mit UNO-Regeln

Variante: Die Mannschaften haben 6 offene Handkarten, die sie nach den Regeln des UNO-Spiels
versuchen abzulegen (gleiche Farbe oder gleiche Zahl) und wieder die Stationen ausfiihren. Kann nicht
gelegt werden missen Karten nachgezogen werden (bis max. 10 offenen Handkarten), ebenso wenn
der Ausruf UNO beim Ausspielen der vorletzten Karte fehlt (2 Strafkarten). Die Mannschaft die alle
Handkarten ablegen konnte gewinnt.

Passende Paare finden

Vier Mannschaften erhalten eine gewisse Anzahl an Karten, diese legen sie offen an ihr Starthitchen.
Auf ein Startsignal diirfen alle Teilnehmer loslaufen und eine Karte bei einer anderen Mannschaft holen
und zu sich bringen. Wenn ein Team zwei ldentische Karten besitzt dirfen sie sie gemeinsam
umdrehen. Diese sind geschiitzt und diirfen nicht mehr von anderen Spielern genommen werden. Wer
die meisten Paare hat gewinnt das Spiel.
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TippKick-Ball

Schwarz-Weif§ Fang

Zwei Partner stehen sich gegeniiber und spielen Schwarz — Weil3-Fang, nur dass das Startsignal durch
den gewiirfelten TippKick-Ball gegeben wird.

TippKick-Spiel mit Hand oder Fuf3

Zwei Spieler spielen gegeneinander, immer wenn der Ball zur Ruhe kommt muissen sich die Spieler das
Spielrecht erlaufen in dem sie zuerst bei der Markierung fiir Schwarz oder WeiR ankommen. Ziel ist es
ein Tor zu erzielen. Gewechselt wir nach einer, nach drei Aktionen oder nach einem Torerfolg.

Jenga

Héchster Turm oder ldngste Dominokette bauen

Mehrere Mannschaften spielen gegeneinander, es dirfen alle Spieler gleichzeitig starten und sich
immer einen Jenga Stein holen (Laufend, im VierfiRlergang, auf dem Kopf transportieren und
versuchen mit den Steinen in Ihrer Mannschaft den héchsten Turm oder die langst Dominokette zu
bauen.

Tic Tac Toe

Zwei Spieler oder Teams spielen gegeneinander und laufen von einer Startmarkierung los und spielen
Tic Tac Toe (3-Gewinnt) gegeneinander. Nach jeder gelegten Farbmarkierung in ein Feld des 3x3
Reifenspielfeldes muss zuriickgelaufen werden und mit dem nachsten Spieler abgeklatscht werden.
Sobald alle drei Markierungen der eigenen Farbe gelegt sind, darf von jedem Spieler immer eine eigene
Markierung umgelegt werden bis 3 einer Farbe in einer Reihe liegen.

Memory

Memorypartner finden als Staffel

Die Mannschaften haben je 3-4 Karten, eine Karte liegt offen bei der Gruppe und der Rest verdeckt
darunter, die passenden Gegenstiicke liegen entfernt verdeckt und missen immer einzeln
aufgedeckt werden, passt das Tier darf die Karte mit zurlickgenommen werden, passt es nicht bleibt
die Karten vorne.

Variante: Die Karten die aufgedeckt werden missen dirfen fiir eine Minute von allen Kindern
angeschaut werden, bevor das Spiel beginnt.

Gruselino

Die fehlende Figur auf den Karten muss gefunden werden.

A — als Staffel, jede Mannschaft muss den eigenen Stapel |6sen
B —immer 2 oder 3 Teams gegeneinander um eine Karte

Schnick Schnack Schnuck (Schere-Stein-Papier)

A — Als Fangspiel wie Schwarz-Weil} — jedes Paar spielt fiir sich

B — zum Siege sammeln — nach jedem Spiel lauft der Sieger eine kleine Runde, der Verlierer eine groRe
Runde. Fiir jeden Sieg im Spiel gibt es einen Punkt

Schwarz-Rot-Gelb

Staffel

Ein Laufer startet und bringt eine Karte zuriick, die ndchste Karte die angelegt wird darf weder eine
der beiden Farben auf der vorherigen Karte haben noch die gleiche Anzahl an Wortern.




