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Vorbemerkung:

Die Anforderungen fir ein Sportangebot im Ganztag sind vielfdltig, wenn es sich dabei nicht um ein
sportartspezifisches Angebot handelt soll:

Es kann sich dabei um eine grofle Gruppe handeln oder um Kinder mit sehr unterschiedlichen
Interessen, teilweise sind sie vielleicht nicht ganz freiwillig in der Gruppe, manche sehen die
Gemeinschaft mit den anderen Kindern im Vordergrund, viele wollen und brauchen das austoben am
Nachmittag nochmals. Viele Ballsportler wiinschen sich Ballspiele. Und als Ubungsleiter hat man
Zusatzlich noch das Bediirfnis unterschiedliche Trainingsziele wie konditionelle und Koordinative
Fahigkeiten, exekutive Funktionen, Ballfertigkeiten, Teamfahigkeit und Fairness zu schulen und die
Kinder nicht nur rein zu Beschaftigen.

Dies soll eine Sammlung an Spielformen sein, die moglichst vielen dieser Anforderungen und
Zielsetzungen gerecht wird.

Formen legen am Boden mit dem Koérper

Jeder Teilnehmer bekommt eine Zahl und eine Farbe zugeordnet. Die Teilnehmer laufen mit
unterschiedlichen Bewegungsformen durch die Halle bis der Spielleiter zunachst ruft ob sie sich in
Teams mit der gleichen Farbe oder mit der gleichen Zahl zusammenfinden sollen und welche Form sie
mit ihren Kérpern am Boden legen sollen. (z.B. Stern, ,,W“, Baum, usw...) das schnellste Team gewinnt.

Alle gegen alle

Einfaches Spiel zur Erwdrmung, es gibt mehrere weiche Bélle, wer einen Ball hat darf max. 3 Schritte
laufen und versuchen andere abzuwerfen. Wer getroffen ist muss in den VierfiiRlergang, bis er es
schafft sich einen Ball zu schnappen und darf dann wieder aufstehen und wieder normal mitspielen

Farbenfang

Es gibt 3 Teams die jeweils eine Farbmarkierung hat. Jedes Team hat die Aufgabe ein anderes Team
zu fangen. Wer gefangen ist setzt sich auf den Boden und kann durch einen Mitspieler durch
>Beriihrung befreit werden. Sitzen alle Spieler von einem Team auf dem Boden hat deren
Fangerteam gewonnen.

Variante: Fangrichtung wechselt auf Pfiff.

Hiitchenklau

Es gibt zwei Mannschaften, durch eine Mittellinie getrennt. An den Enden des Spielfeldes gibt es
jeweils eine Endzone (z.B. Auslinien, Handballwurfkreise) in denen jedes Team mit 10 Hiitchen startet.
Nach Spielbeginn versuchen die Spieler durch die gegnerische Spielfeldhalfte in die Endzone zu
kommen ohne von einem gegnerischen Spieler beriihrt zu werden. Wer dies geschafft hat darf sich ein
Hatchen nehmen und zurlick in die eigene Endzone bringen. Wer ein Hiitchen in der Hand hat darf
weder gefangen werden noch jemand anderen fangen, bis der Spieler das Hitchen in der eigenen
Endzone abgestellt hat. Wird ein Spieler gefangen muss er zuriick bis ans Ende der einen Endzone und
darf erst dann wieder mitspielen.

Variante: Wer gefangen wurde setzt sich an dieser Stelle auf den Boden und kann von einem Mitspieler
befreit werden, indem er den am Bodensitzenden an die Hand nimmt und mit ihm zurtck Gber die
Mittellinie lauft. Sobald sich die beiden an der Hand haben sind sie sicher und kdnnen nicht gefangen
werden. Ein Spieler kann nur entweder einen Mitspieler befreien oder ein Hiitchen klauen, beides
gleichzeitig geht nicht.
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Risikolauf

Zwei Team spielen gegeneinander, jeweils ein Laufer aus jedem Team startet auf ein Startsignal und
hat den Auftrag aus einem von drei 3 unterschiedlich weit entfernten Reifen einen Gegenstand zurtick
zur eigenen Gruppe zu bringen. Die Gegenstdnde bringen unterschiedlich viele Punkte (naher Reifen
(blau) 1 Punkt, Mitte (gelb) 2 Punkte und entfernter Reifen (rot) 3 Punkte)

Nur der Spieler der zuerst zurlick ist, darf seinen Gegenstand behalten, der anderen muss ihn wieder
zuriickbringen.

Zahlenlauf
Die Teams werden gleichmaRig auf mehrere Banke verteilt auf denen sie sitzen und Nummern zugeteilt
bekommen. Der UL ruft eine Zahl, dieses Kind muss um eine Wendemarkierung laufen und wieder
zurick an seinen Platzt auf die Bank. Wem dies als erstes gelingt gewinnt seinen Lauf.
Varianten:

- bei ,10“ muss die ganze Gruppe laufen

- das Kind was zuriickkommt muss ans Ende der Bank sitzen und bekommt die letzte Nummer,

so mussen alle Kinder immer aufpassen welche Nummer sie gerade sind.
- Der UL erzihlt eine Geschichte in der die Zahlen der Kinder vorkommen.

Handhockey
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander mit einem Ball und versuchen den Ball ins gegnerische Tor
zu bekommen. Der Ball darf mit jedem Korperteil gespielt werden aufSer mit dem Ful$, und darf auch
nicht festgehalten. Wer den Ball festhalt oder mit dem FuR berihrt macht eine kleine Zusatzaufgabe
und darf dann wieder mitspielen.
Variationen:

- Mehrere Bille

- Mehrere Tore pro Team

Einberihrball
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander mit einem Ball und versuchen den Ball ins gegnerische Tor
zu bekommen. Der Ball darf mit jedem Korperteil gespielt werden, aber nicht festgehalten werden und
von einem Spieler nur 1x beriihrt werden, danach muss er zuerst von einem Mit- oder Gegenspieler
berihrt werden bevor das Kind ihn erneut spielen darf.
Variationen:

- Mehrere Bélle

- Manche Bélle dirfen nicht mit dem Ful beriihrt werden

Hiitchen abwerfen mit Zusatzaufgaben

Zwei Teams haben die Aufgabe die Hitchen von der Bank abzuwerfen. Wer mehr getroffen hat
gewinnt den Durchgang und steigt im Level auf, d.h. Zusatzaufgaben nach jedem Wurf z.B. 1x
Bauchlage, 1x Wandberiihren, 1x Hampelmann oder die eigene Wurfmarkierung wandert weiter weg
von den Zielhitchen.




