SAMMLUNG
IFOP

Fir Aktionstage im Rahmen der dsj-Bewegungskampagne
JNa 3axo4iB y paMKax KaMNaHii 33 akTUBHe NpoBeAeHHA Yacy HiMeLbkoro 06'e4HaHHA CNOPTUBHOI MONOA

Edition b
BnapaHHA
SPORTJUGEND

im DOSB

dSi DEUTSCHE



EINLEITUNG MOVE

Bewegung, Spiel und Sport sind elementare Bestandteile des gesunden Aufwachsens und wirken sich positiv auf die ganzheitliche Entwicklung von Kindern
und Jugendlichen aus. Bewegungs- und Sportangebote in Vereinen leisten dazu einen wichtigen Beitrag. Die im Rahmen der Corona-Pandemie erlassenen
Einschrankungen haben jedoch dazu gefiihrt, dass der Kinder- und Jugendsport in Deutschland zeitweise nahezu vollstandig zum Erliegen gekommen ist.

Der bereits vor der Pandemie herrschende Bewegungsmangel hat sich dadurch noch einmal verscharft.

Um dieser Entwicklung entgegenzuwirken, hat die Deutsche Sportjugend gemeinsam mit ihren Mitgliedsorganisationen die MIOVE Kampagne
zur (Wieder-)Gewinnung von Kindern und Jugendlichen fiir Bewegung und Sport nach und wahrend Corona initiiert, die vom Bundesministerium fiir
Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSJ) gefordert wird. Im Rahmen von nationalen Aktionstagen, die Sportvereine bei sich vor Ort nach ihren

Vorstellungen umsetzen, werden moglichst viele Kinder und Jugendliche in Bewegung gebracht und bestenfalls dauerhaft fur den Vereinssport begeistert.

Die hier vorliegende Spielesammlung ist Teil des Aktionspakets und besteht aus Ausziigen verschiedener dsj-Bewegungskalender der letzten Jahre und aus
Spielvorschlagen von Mitgliedsorganisationen der dsj. Sie gibt vielfaltige Anregungen zu Bewegungsspielen, die in vielen Fallen mit Materialien des Aktions-
pakets umgesetzt werden konnen. In den Spielbeschreibungen ist in der Regel von Kindern die Rede, viele Spielideen sind jedoch auch gut mit Jugendlichen

umsetzbar und fur viele Altersgruppen geeignet. Weitere Informationen, Anregungen und Ideen zur MOVE Kampagne gibt es unter: www.move-sportf.de

Wir wiinschen allen viel Spap und Erfolg bei den Aktionstagen! Teilt gerne eure Aktionstage und Bewegungsangebote
auf euren Social Media Kandlen unter #dsjbewegt #movekampagne #bewegdich
und verlinkt die Deutsche Sportjugend.




BCTYN M OVE

Pyx, irpu Ta cnopT — Lie 6a30Bi CK3A0BI 3[,OPOBOrO PO3BUTKY, AKi MO3UTMBHO BM/IMBAIOTL Ha FAPMOHiiHe GOPMYBaHHA AiTelt Ta MOIOAI. BaXnnBUIA BHECOK Y AOCATHEHHA Lii€i MeTH
pobNATL CNOPTUBHI 3aX0AK Ta di3KYHa aKTUBHICTb y KNybax. MpoTe 06MexeHHs, Lo ix byno BBeeHO Yepes NaHaeMito KOPOHaBipyCy, TMMYACOBO NPU3BEM A0 MaiiXe NOBHOI 3yMUHKM

JMTAYOTO Ta OHALIbKOrO CMOpTY B HiMeyuwHi. ToMy HecTada ¢i3nyHiX Brpas, AKa byna nolumpeHa Lie [0 naHAeMii, ulue 3arocTpuiacs.

3 MeTO0 NPOTUAIT TAKOMY PO3BUTKY Nogin Himelibke 06'€iHAHHSA CNOPTMBHOT MoJ10i (dsj) pa3oMm 3i cBOIMYM OpraHi3aLiiMi-uieHaMM iHiLlitoBaio kamnaHito MOVE ana (NoBTOPHOTo)
3a/ly4eHHs AiTel Ta MOIOAI 10 3aHATb Bi3KYNLTYPOLO Ta CMOPTOM Y (MOCT)KOPOHABIpYCHMI Nepiog, Aka diHaHcyeTbcs PeaepanbHAM MiHICTEPCTBOM Y CpaBax CiM'i, iTHIX rpOMaasaH,
XiHOK i Monioai (BMFSJ). Y pamkax 3ara/ibHOHaLiOHa IbHKX 3aXOAiB, LU0 TX CNOPTUBHI KNybu peanisyioTb Ha MiCLIAX BiANOBIAHO A0 CBOIX BNACHNMX iAen, AKoMora bisbLiy KiNbKicTb AiTen i

MOJIOZLi CIOHYKAOTh MOYaTH PyXaTUCA i, y HANKPALLOMY pasi, HAAMXaOTb HA MOCTIMHI 3aHATTA CNOPTOM Y K/y6i.

Lla 36ipKa irop € YaCTMHOK KOMMIEKTY MaTepianiB /19 NPOBEAEHHA 3aX0/iB i CKNAAAETHCA 3 BUTATIB i3 Pi3HNX KasieHAapiB pyxy HiMeLbkoro 06'eHaHHA cnopTvBHOI Mos10Ai (ds))
OCTaHHiIX pPOKiB Ta MPOMO3ULIN 1010 NPOBEAEHHS irop Bif OpraHisalji-uieHis dsj. BoHa MiCTUTb YMCNEHHI NPONO3NLi LLOAO NPOBEAEHHSA PYXMBUX irop, AKi NepeBaXHO MOXHa
peanisyBaTi 3a ONOMOTO0 MaTepianis i3 KOMNNEKTY. B onucax irop 3a3Buyait aeThcsa Npo Aitei, ane 6arato ki ifei nposeaeHHs irop fobpe niaxoasTb 419 peanizallii 3 MonoaA

1 6araTbMa iHWMMKM BikoBMMM rpynami. lofaTkosy iHbopMaLito, npono3nwi Ta iaei woao kamnaHii MOVE MOXHa 3HaiTH Ha CTOPIHLi www.move-sport.de

BaxxaemMo Bcim baraTo BecenoLwiB Ta ycnixis Ha 3axoaax! CMinMBO AiniTbca CBOIMM 3aX0jaMM1 Ta NPONO3nLAMM LWOA0 Gi3NYHOT AKTUBHOCTI
Ha CBOIX KaHanax coLliaNbHNX Mepex i3 xewTeramn #dsjbewegt #movekampagne #bewegdich igoaaBanTe nocunaHHa Ha Himelbke
06'€1HaHHA CIOPTMBHOI MO0
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KUNSTSTUCKE MiT DEM BALL
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Konnen die Kinder diese
Kunststiicke nachmachen?

In der Ballgewohnung ist es dauferst wichtig, so viele
Ballkontakte wie moglich zu arrangieren. In Einzeliibungen
haben die Kinder zudem die Moglichkeit, in ihrem eigenen
Tempo zu iiben.



G
TPHOKU 3 M'AYEM

Y 3MOXYTb AITM NOBTOPUTH L

TPHOKK?

Y npoLieci onaHyBaHHSA poboTy 3 M'AYEM HaA3BNYANHO BAX/INBO
3abe3neynTi AKOMOra BinbLLy KibKiCTb KOHTAKTIB i3 M'AYeM.
Mig Yac iHAMBIAYanbHYX BMPaB AiTW 40 TOFO X MatoTb
MOX/IMBICTb 33aMMaTWCb Y BNACHOMY TEMNI.



.
AMPEL-LAUF DH3

Kleine Spiele sind in allen Altersklassen des Kinderhandballs nahezu unerlasslich, schulen sie doch nicht nur Grundfertigkeiten wie das Laufen,

Springen und Werfen, sondern entwickeln dariiber hinaus weitere wichtige Komponenten der Spielfahigkeit wie z. B. die Wahrnehmungs-,
Orientierungs- und Reaktionsfahigkeit. Lauf- und Abschlagspiele eignen sich dabei gut, besonders fiir das Handballspiel, da z. B.

das Freilaufen ohne Ball geschult wird.

Material Bunte Ballons

Kinderzahl Gruppe

Alter Ca. 5-12 Jahre

Raumbedarf Raum oder Aupenflache

Spielziel Sich in Gruppen finden und nach bestimmten Vorgaben ausrichten.

Spielverlauf Die gleiche Anzahl von roten, gelben und griinen Ballons wird verteilt. Die Kinder bewegen sich

auf frei gewahlten Laufwegen durch die Halle. Auf ein Zeichen bilden immer drei Kinder eine Ampel:
ein Kind mit rotem, eines mit gelbem und eines mit griinem Ballon finden sich zusammen und richten die Ballons

von oben nach unten farblich wie eine Ampel aus. Dabei miissen sie, ihrer Korpergro3e entsprechend, in die Hocke gehen.

Varianten * Ampel von rechts nach links ausrichten.
* Ampel von links nach rechts ausrichten.
* Ampel in verschiedenen Lagen (z. B. Bauchlage) ausrichten.

* Ampel im Sitzen auf einer Bank ausrichten.

* Eine Lebendampel bilden: nebeneinander laufen, die Ballons mit verschiedenen Korperteilen im Spiel halten,

Drehungen/Absitzen einbauen.

R R R ™




G
CBITI10®OP DH3

HeBenuKi irpy NpakTMYHO He3aMiHHi Y BCiX BIKOBWX rpynax AUTAYOro raHAb0.Y, OCKisIbKi BOHM He /iLLe TPEHYIOTb OCHOBHI HaBMYKM, Taki SIK Bir, CTPUOKM Ta KNAAHHS,

a 7 pO3BMBAIOTb iHLLi BaX/IMBi KOMMOHEHTY irPOBUX HABMYOK, TaKi K CNPUIAHATTSA, OPIEHTYBaHHSA Ta peakLis. 1ns uboro obpe niaxoaaTh irpy Ha bir i BU6MBaHHS,

0C06/1MBO ANA raHAb0y, 0CKINbKYM, BOHM Yy0BO TPEHYIOTh, HANPUKAL, BilbHWN 6ir 6e3 M'ava.

Martepian

KinbkicTb fiTen

Bik

HeobxigHn1 MangaHumnK

MerTa rpu

Mepebir rpun

BapiaHTy

Pi3HOKOIbOPOBI NOBITPAHI KY/bKM

lpyna

Mpubn. 5-12 pokis

MpuMilLieHHs ab0 BiAKPUTUI MaliAaHUMK

06'eaHaHHA B rpyny Ta BNOPAAKYBAHHSA 3a 33JaHUMM YMOBaMM.

P031a€TbCs 04HAKOBA Ki/bKiCTb YEPBOHWX, XXOBTHX i 3€/1EHMX NOBITPAHMX KYNbOK. [iTV pyXaroTbCs 3a/10M AOBISIbHUMM TPAEKTOPIAMM.
3a CMrHaIOM KOXHI AiTH N0 TPOE MakOTb YTBOPUTY CBITIOGOP: OIHA AMTMHA 3 YEPBOHO KY/IbKOK), OfIHA 3 XXOBTOH i 0OAHA i3 3e/1eHOK0
36MpatoTbCA Pa3oM i PO3TALLOBYOTh KY/IbKHM 3a KOIbOPamMu 3BEPXY BHU3, AK CBiTAI0dOP. Mpy LibOMY iM NOTPi6HO NpuMcicTy BiANOBIAHO A0

CBOTO 3pOCTY.

* Po3TallyBaTK CBITNI0OP CrpaBa HaniBo.

* Po3TallyBaTK CBITNI0GOP 3/1iBa HANPaBgo.

* P03TaLlyBaTH CBITNOOP Y Pi3HUX NONOXEHHAX (HANPUKNAA, IEXAYN Ha XUBOTI).
* Po3TallyBaTK CBITNOdOP, CMAAYM Ha NaBLj.

* YTBOPUTM XMBWNIA CBITA0OP: BirTv NOpAL, TPUMATK KYIbKM Pi3HAMM YaCTUHAMM Tina, 0AATY NOBOPOTH/NPUCIOAHHS




TUNNELBALL

Das vorderste Kind hat einen Ball und rollt ihn auf, Los!”
durch seine Beine und die der anderen Kinder. Das

hinterste Kind nimmt den Ball, rennt nach vorn und rollt
den Ball wieder nach hinten. Das Team, das zuerst eine
Runde geschafft hat, gewinnt.

Zu leicht fiir die Kinder? Dann lassen Sie sie in den VierfiiBlerstand gehen und den
Ball unter den Oberkorpern durchrollen!



TYHEJIb

MepeaHa AMTWHA TPMMAE M'AY | Ha KOMaHAY «PyLu!» npokoyye
7oro B cebe Ta B iHIWIMX AiTer MiX Horamu. OCTaHHA ANTUHA bepe
M'ay, BiXMTb Hanepes, i 3HOBY NPOKOYYE MOro Ha3az. Mepemarae .

KOMaH/1a, AKa NepLLO0 3p06UTb KOO,

[NOPALA



Schneckenrennen
Welches Team schafft es zuerst,
seinen Basketball uber die Ziellinie
zu treiben? Der Basketball wird
_ ausschlieplich mit Tennisballwiirfen
ol vorwadrts beweqgt.

Kopfrechnen
Versuche, die
gewiirfelte Augenzahl
mit Wiirfen auf die
Ziele zu erreichen.

Variation: Im Sommer
kann das Zielen
mit Wasserpistolen

geubt werden.

Ball-Ball

Ein Kind wirft einen
gropen Ball langsam
hoch. Schafft das
zweite Kind es, den
Ball im Flug zu
treffen?




MeperoHn CIMMakiB

AKi KOMaHAj BAACTbCA NEPLLO OBECTH

YcHa nivba

Kuakamu y MileHi cnpobyiite

CBiVt 6ackeTH0bHMIA M'AY 10 BIHILIHOT NiHiT?

JLOCATTM KiIbKOCTi 0YOK,
BackeTH0/1bHMI M'AY MOXHA NepeMilaTy,

L0 B1Masia Ha Ky6MKaX.
JIMLLE KNAak4¥n N0 HbOMY TEHICHUM

oo m'ayem.

BapiaHTu: BAiTKy MOXHa
BMPaBAATHCD Y CTPINbOI

3 BOAHUX NiCTONETIB.

M'ay-m'ay

OfHa AnTHHa

MOBI/IbHO NiAKNIAE

BrOpY BEJINKNIA M'AY.

Yn 3moxe gpyra

OUTWHA NOLINNTK Y

M'AY Y NONbOTI?




SPORTSERVICE
BRANDENBURG

WALZBALL ODER WEICHT DEM (GEL!

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

1-2 Pezzi-/Gymnastikbdlle
Gruppe

Ca. 4-6 Jahre

Raum oder AuBenflache

* Rollen auf ein bewegliches Ziel {iben.

* Andere Kinder mit dem ,Igel” berdhren.

Die Kinder verteilen sich im Spielfeld. Je nach Kinderanzahl und Grofe des Spielfeldes steuern 1-2 Kinder je einen
Pezziball (=lgel). Die beiden Kinder mit den Pezzibdllen versuchen durch gezieltes Rollen, die anderen Kinder mit

den Ballen zu beriihren. Die Kinder wollen von dem Stacheligel nicht beriihrt werden und weichen aus.

Das Kind, welches vom Igel getroffen wurde, ist das ndchste, das den Pezziball rollt.




SPORTSERVICE
BRANDENBURG

MEPEKOTMM'AAY ABO BTIUM BI, DKAKA!

Marepian

Kinbkictb piten

Bik

HeobxigHnn MaaaHumnk

Merta rpu

Mepebir rpu

1-2 ditboNN/riMHaCTNYHI M'AYi

pyna

Mpwnb. 4-6 pokis

MpuMiLLLeHHS 260 BiAKPUTUI MaliIaHYMK

* TPEHYBaHHSA NEPEKOYYBAHHSA MO PYXOMMX LifX.

* TOPKHYTUCA IHLINX AITEN «DKAKOMD,

LTV po3X0AATbCA Ha iIrpOBOMY ManAaHUMKY. 3a1€XHO Bif KifIbKOCTi AiTel i po3Mipy irpoBoro MaiaHurka 1abo 2 AUTUHM MatoTb MO OAHOMY
ditbony («ixaky»). O6UABI AUTHHW, NPULINLHO Nepekoyytoun GiTb0M, HaMAratoTbCA TOPKHYTUCA HUMM IHLWINX fiTe. [iTh He XOuyTb, Wob iX
TOPKHYBCA KOJTKOYNIA 1XaK, | yXMNAKTLCA Bij HbOTO.

[MTUHa, y AIKY BAYYaE iXaK, HACTYMHOW KOTUTb GiT6O.



LIEL-PARCOURS

| Barren-Powerball

Schaffen es die Kinder, den Ball vom Barren zu stoffen?
Achtung: Hinter dieser Station sollte keine andere

aufgebaut werden. Sie sollte mit ein wenig Abstand zur
Wand stehen, da die Balle je nach Kraft der Kinder mit
Wucht zuriickkommen.

An beiden Stationen kann der Ball auch mit dem Fuf3 geschossen
werden. Dabei geht es je nach Station um Prazision und auch
Kraft beim Schiefen.

U Mauerball

Variante 1:. Wer erzielt die hochste Punktzahl?
Variante 2: Vor dem Ballwurf wird gewdirfelt, dann
soll in das entsprechende Feld getroffen werden.

Beim Barren-Powerball geht es
schon ordentlich zur Sache!
Uberlegen Sie vor dem Einsatz

dieser Station, ob es angstliche
Kinder in der Gruppe gibt, die
dadurch noch mehr Angst vor
Ballen bekommen konnten.

Wichtig ist auch ausreichender
Platz in der Halle, da die Abpraller
nicht zu unterschatzen sind.




CKIIA,D,HI MILLERI

M'ay Ha bpycax
Y 3MOXYTb AiTH 3iLUTOBXHYTW M'AY i3 NapanesbHux 6pycis? Yeara:

Mo3aay Li€i no3uLii He Ma€ 6yTN BCTAHOBIEHO XOAHOT iHLLOT. BoHa Mae

ByTW po3TalloBaHa Ha HEBEIMKIN BiACTaHi Bif CTiHM, OCKiNbKMK,

3a/1€XKHO Bifl CUM AiTeN, M'AYi LWBWAKO BiaNiTaTUMYThb Ha3ag,

Wy
T

Ha 060x No3unLiax M'aY TaKoX MOXHa 6UTI HOrOK. 3a/1eXHO Bif, NO3NLT

Lie NoTpebye TOYHOCTi Ta CUAN Yaapy.

M'ay Bif CTiHW
BapiaHT 1: XT0 Habepe HaibinbLy KiNbKiCTb 04OK?
BapiaHT 2: Mepea KMAaHHAM M'A4a KWAAt0Tb FPasibHNi

KybuK, Tofj noTpibHO BIy4MTH B NEBHE NOJE.
«M'aY Ha bpycax» — Lie BXe cepiio3Ho!

MepL HiX BUKOPUCTOBYBATH L0

Mo3WLito, NOLYMANTE, UM € y rpyni

6083Ki 4TV, AKi MOXYTb Lie Binblie

3/19KaTNCA M'AYiB. BaxmnBo, Wob y

3aAi 6yno AoCTaTHLO Micli,

00 BiZICKOKM HE BapTO HELOOL|iHIOBATH




GRATSCHBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

SPORTSERVICE
BRANDENBURG

1-3 Softballe

Gruppe

Ca. 4-6 Jahre

Raum oder AuBenflache

* Wurf von unten auf ein unbewegliches Ziel iben.

* Ball durch die Beine eines anderen Kindes zu spielen.

Die Kinder stellen sich im Kreis auf. Die Beine werden gegrdtscht, so dass die Fiife jeweils die vom rechten
und vom linken Nachbarn beriihren. Je nach Kinderanzahl befinden sich 1-3 Kinder (=Werfer*innen) im Kreis.
Die Werfer“innen versuchen den Ball durch die gegrdatschten Beine der Kreiskinder zu werfen. Kinder dirfen den Ball

durch schnelles Schliefen der Beine abwehren. Rollt der Ball durch die Beine eines Kindes, geht dieses in die Mitte.




M'q4 MIDK HOTAMW

Marepian

KinbKicTb piten

Bik

HeobxigHnn ManaaHumnK

MeTa rpu

Mepebir rpu

SPORTSERVICE
BRANDENBURG

1-3 M'aKi M'ayi
pyna
Mpwubn. 4-6 pokis

MpuMilLLeHHs 360 BiAKPUTUIA MaiAAHUMK

* TpeHyBaHHSA NepPeKOYYBaHHA MO PYXOMMX LiNAX.

* [IPOKMHYTM M'Y MiXX HOFaMK iHLLOT ANTUHMW.

[JiTv CTaloTb Y K0s10. Horv noTpibHO pO3CTaBUTY Tak, LWOO CTOMM TOPKAMCA CTOM CyCiAiB CpaBa Ta 3/1iBa. 3a/1€XHO Bif KibKOCTi AiTei y Koni
nepebyBaloTb 1-3 AUTUHM (METANbHUKM). MeTaNbHIKN HAMAraTbCA MPOKMHYTY M'AY MiX PO3BEEHUMM HOTaMI ZLiTeN, AIKi CTOSTb Y KO,

LiT MOXYTb BiZIGMBATM M'AY, LLIBMIKO 3BOAAYN HOTM. AKILIO M'AY TPOKOYYETHCA MiX HOraMu, LIA AUTVUHA Nae BCEpeanHY.




R U L LM 0 P S Die Kinder werfen mit Tennisbdllen auf den grofen
Ball in der Mitte. Welches Team schafft es zuerst,

den Ball uiber die gegnerische Mittellinie zu schieben?

Beim ersten Uben kann das Spiel mit Softballen und einem leichteren Ball in der Mitte gespielt werden, um
auszutesten, ob die Kinder bereits gut zielen konnen und die Gegeniiberstehenden nicht abwerfen — dies wadre bei
schnellkraftigen Werfern*innen mit Tennisballen zu gefahrlich.




JiTV KnJaloTb TEHICHUMN M'AYAMM Y BEIMKNIA M'AY Y LIEHTPI.
AKin KOMaHAi BAACTbCSA NEPLLOD NEPEMICTUTY M'AY Yepe3 CepefHto

NiHIK0 KOMAHAN-CYNepHNKa?

Mif yac nepLumx cnpob rpy MOXHa NPOBOANUTY 3 M'AKMMU M'AYaMM Ta IEFLLMM M'SYEM ycepeayHi, o6 nepesipuTH, Yn MOXYTb AiTH BXe
[n06pe LiMTVCA 1 He BAyYaTy B CyNepHUKIB — i3 TEHICHUMM M'A4aMK Lie MOXe ByTV HaATO Hebe3neyHo ANS WBMAKNX META/IbHUKIB.
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WASSER-BIATHLON juge

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Zusatzregel

Spielende

Fiir jedes Kind einen Ball und einen Gegenstand zum Abwerfen (Hiitchen, Schwimmbrett etc.)
8 und mehr

Ab ca. 8 Jahre

Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

* Moglichst schnell und moglichst viele Treffer zu erzielen.
* Die eigenen Fahigkeiten einschdtzen und als Team erfolgreich sein.

* Verbesserung der Schnelligkeit und der Ausdauer, Forderung der kinasthetischen Differenzierungsfahigkeit und der Umstellungsfahigkeit.
Es wird eine Schwimmstrecke festgelegt, die jedes Team zu bewaltigen hat. Ein Team besteht aus vier Kindern.

Auferdem wird am Beckenrand ein Schiepstand eingerichtet. Auf Kommando startet ein Team hintereinander weg mit Wasserball-Dribbeln.

Am ,,Schiestand” werden die Badlle auf die zuvor aufgestellten Gegenstande geworfen. Fiir jeden Treffer erhdlt das Team einen Punkt.

* Trifft ein Kind nicht, muss es (das ganze Team) eine ,,Strafrunde” schwimmen.

* Das Spiel funktioniert auch als Staffel, gestartet wird nacheinander bzw. die Teams gegeneinander.

* Nach einer zuvor festgelegten Spielzeit pfeift der“die Schiedsrichter*in ab. Gezahlt werden die bis zu diesem Zeitpunkt
getroffenen Gegenstande.

* Das Spiel endet, wenn alle Teammitglieder einmal (mehrmals) ihr Ziel getroffen haben.

et ]
[ Umsetzung auch in einer Halle moglich

R e R —



1
BOZHNW BIAT/IOH O

Matepian

Kinbkictb aiten

Bik

HeobXiaHW1 MakaaHumnK

Merta rpu

Mepebir rpu

LlonaTtkose npaBusio

KiHewb rpn

[N KOXHOT AUTUHY OIMH M'AY | NpeaMeT ANd BifbuBaHHA (KOHYC, NNaBasibHa [OLLIKA TOLLO)

8i6inbue

Mpun6.. BiA 8 pokis

HaB4anbHWit nNaBanbHUi 6aceitH (Npnba. 8 M x 15 m)

* komora LwBnzLLe 3361Th AKHANGINbLLE TroNiB.

* OLLiHKa BIAaCHMX MOX/IMBOCTEN i yCnilliHa KOMaHAHa poboTa.

* [TOKPaLLEHHS LWBWAKOCTI Ta BATPUBANOCTI, PO3BUTOK 31aTHOCTI KIHECTETUYHOI AndepeHLiiaLlii Ta MOX/IMBOCTI NEPEMUKAHHS.

BM3HAYaEeTbCA AMCTaHLiA 3aN/MBY, AKY M€ NOA0ATH KOXHA KOMaH 3. KOMaHa CKNafaeThCs 3 YOTUPbOX JiTe.

KpiM Toro, Ha 60pTrKy HaceiiHa BNALLITOBYIOTb «BOTHEBUI PybiX». 33 CUTHANIOM KOMaHAA Mo Yep3i po3noYnHaE ApUOAIHT M'a4a ANA BOAHOTO MOJIO.

Ha «BorHeBoMy pybexi» BOHM KMAAKTb M'AYi B 3a34aeriab BCTAHOB/EHI peaMeTH. 3a KOXHE BYYaHHA KOMaHIA OTPUMYE OfiHE 0YKO.

* AKILO ANTVHA He BAYYaE, BOHA (YA KOMaHAA) Ma€ NPON/IMBTM KLUTPAGHE KOO,

* TPy MOXHa TaKOX MPoBOANTM Y GOPMi ecTadeTH, KOIM Y4aCHNKM CTAPTYIOTb OAMH 3a OAHNM abo KOMaHAM OAHA MPOTH iHLLOI.

* Micna 3aKiHYEHHA BU3HAYEHOr0 Yacy rpu CyAaa A€ CBUCTOK. [MiApaxoByoTh 361Ti 40 LIbOrO MOMEHTY NpeAMETH.

+ [pa 3aKiHYYETbCA, KON BCi YI€HW KOMAHAM N0 0AHOMY Pasy (4eKinbKa pasis) B/y4aTb Y MillleHb.

[ MpoBeAeHHA MO




R U L L B A L I. Die Mannschaft, die zuerst alle gegnerischen Kegel
umgestoBen hat, gewinnt.

Die Kinder sollen Balle unter der Bank hindurchrollen, um die

gegnerischen Kegel umzustoBen. Die Kegel der eigenen Mannschaft

dirfen geschiitzt werden, jedoch darf dabei nicht tiber die rote Linie

getreten werden.

Die Bank in der Mitte soll bewirken, dass die Kinder
die Balle nicht werfen. Sie kann auch durch eine
Zauberschnur ersetzt werden.

Rollball trainiert nicht nur Ballgefiihl und Zielgenauigkeit, es bewirkt auch eine intensive
Kraftigung der Beinmuskulatur, da die Kinder immer wieder in die Hocke gehen miissen.




o
KOTUM'AY

[T MatoTb MPOKOYYBATKM M'AYi Mif 1aBKOIO, LW0b 361TK Kerni Ha 6ol

Burpae KOMaH/a, AKa NepLuoi 3i6'e BCi Keri cynepHuKa.

J1aBKa nocepeAuHi Npu3HayeHa A Toro, Wob AiTh He Knaanm

) . M'A4i. [ MOXHA TaKOX 3aMIHNTV Ha NaCTUYHY MOTY3KY.
cynepHwKa. Kerni B/1aCHOT KOMaHIyM MOXHA 3aXMLLATH, /e NPU LibOMY He

MOXH3 33aCTyNaTyh 3a YePBOHY JIiHit0.

KoTnM'slY TPEHYE He inLue Big4yTTa M'AYa Ta BAYYHICTb, ae N CNPUAE iIHTEHCMBHOMY 3MiLHEHHIO M'A3iB
Hir, OCKiNbKy AITAM [OBOAMTLCA MOCTINHO NpucigaTy.




SPORTSERVICE
BRANDENBURG

TUNNELBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

4 Softhalle

Gruppe

Ca. 4-6 Jahre
- ""I'.-q,.--—

Raum oder AuBenflache

Rollen auf ein unbewegliches Ziel iiben.

Die Kinder bewegen sich in einem abgegrenzten Spielfeld. Je nach Kinderanzahl und Grof3e des Spielfeldes gibt es ein
bis zwei Fanger*innen im Spielfeld. Vier Befreier*innen befinden sich auferhalb des Spielfeldes (ein Kind pro Seite),
jede*r Befreier*in hat einen Ball. Wer gefangen wurde, bleibt im Gratschstand stehen. Die Befreier‘innen versuchen
von auen das gefangene Kind zu befreien, in dem sie ihren Ball durch die Beine dieses Kindes rollen; gelingt dieses,

gilt dieses Kind als befreit und darf weiterrennen.

* Befreier‘innen diirfen das Spielfeld nicht betreten.

* Nachdem Rollen holen sie schnell ihren Ball und stellen sich wieder auferhalb des Spielfeldes.

R e R




SPORTSERVICE
BRANDENBURG

&

TYHEJIb

Martepian 4 M'aKi M'ayi

KinbkicTb giten fpyna

Bik Mpun6A. 4-6 pokiB P ,.k e

HeobxigH1n MalaaHumnK MpuMiLLLeHHs 260 BiAKPUTUI MaliAaHYMK

MeTa rpu TpeHyBaHHS NePEKOYYBAHHSA MO HEPYXOMUX LiIfAX.

Mepebir rpyu [iTv nepeMiLLaloTbCa Ha 0bMeXeHOMy irpoBOMY MoJi. 3a71eXHO Bif KiIbKOCTi AiTel i po3mipy irpoBOro no/is Ha ManaaHuMKy Moxe 6yTi oauH

ab0o 183 710BLi. YoTnpy pATIBHUKM NepebyBatoTh 3@ MEXaMM irpOBOro Nos (Mo ofiHiN ANUTHHI 3 KOXHOTO 60KY), KOXEH PATIBHMK Mae M'ad, Toi,
KOT'O IOB/NATb, 3a/INLIAETLCA CTOATH, PO3CTABMBLLM HOMU. PATIBHMKM HAMAraloTbCA 3-3a MeX MaaHuYMKa 3BiSIbHATY BRINMaHy AUTHHY,

MPOKOTVBLLUM M'AY T MiX HOraMu; AKLLO iM Lie BAJETLCA, AMTUHA BBAXKAETbCA 3BiIbHEHOIO | MOXE NPOAOBXUTH biraTh.

* PATIBHWKaM 3360pOHEHO 3aX0ANTH Ha irpoBe nose.

* Micna NpOKOYYBaHHA BOHM LBMAKO NMiA6MPatOTh CBill M'AY | 3HOBY CTalOTb 3@ MeXi irpoOBOro nosis.




s
PARCOURS ZUM DRIBBELNLUND WERFEN

Fallen den Kindern noch mehr Stationen fiir einen
Ballparcours ein? Was konnte man an den einzelnen
Stationen noch mit dem Ball machen?

Im Rahmen der Ballgewohnung sollte zu Beginn ganzlich auf Abwerfspiele verzichtet werden. Da die
Geschicklichkeit im Umgang mit dem Ball in jeder Gruppe sehr unterschiedlich ist, sollte zundchst jedes
Kind die Moglichkeit bekommen, grundlegende Fertigkeiten aufzubauen.



-
CMYIY NEPELLKOA ANA APUBJIHTY N KUJAHHA

Yn MOXYTb ZIiTM NPMAYMATH Liie biNblie No3uLiN 3
nepeLkofamm ans m'aya? LLLo e MoxHa pobuty 3

M'AYEM Ha KOXHIN no3uLii?

Y npoueci onaHyBaHHA poboTy 3 M'AYEM CroYaTKy Tpeba MOBHICTIO BiAMOBUTMCS Bif irop i3 KMAAHHSM.
OCKifIbKK piBeHb BOIOAIHHA M'AYEM Y KOXHOI Tpynu AyXe PisHWM, KOXHIN AUTWHI CoYaTKy NOTpibHO
[JaTV MOX/IUBICTb PO3BMHYTW 6330Bi HABMYKM.



KASTENBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Erschwerte Variante

Viele Balle, 2 x grope Kastenteile
Gruppe

Ca. 8 Jahre

Raum oder Aupenflache

* Training der Laufausdauer

* Schulung des Dribblings
Zwei grof3e Kasten ca. 15 Meter voneinander entfernt aufstellen, ohne Kastendeckel, zwei Kastenteile hoch.

* Die Kinder werden in zwei Mannschaften aufgefeilt.

* Jede Mannschaft versucht ihren Kasten leer zu rdumen.

* Man darf nur einen Ball dribbeln und diesen in den gegnerischen Kasten legen.
* Die Balle diirfen nicht weggeschlagen oder abgefangen werden.

* Die Mannschaft, die zuerst ihren Kasten leer hat, gewinnt.

Einen Ball dribbeln, einen Ball tragen.




M'AIYI B ALLMKY

Martepian

KinbkicTb aiten

Bik

HeobxigHnn MalaaHumnK

MeTa rpu

Mepebir rpu

YcKnagHeHUn BapiaHT

BaraTto mM'auis, 2 BeNVKi €/1eMeHTM NIMHACTUYHOTO ALLMKA

pyna

Mpwnb. 8 pokis

MpuMiLLLEHHA 360 BiAKPUTIA MaAAHYMK

* TpeHyBaHHA 6iroBoi BUTPUBANOCTI

* HaByaHHs apnbniHry

BCTaHOBMTY [1Ba Be/NKI ALLMKM HA BiACTaHi 6113bK0 15 METPIB 0AH BifJ, 0HOT0, 6€3 KPULLOK, [1B3 €7IeMEHTY ALLMKA 3aBBHULLKN.

* [iTn BinATbCA HA ABi KOMAHAMW.

* KoXXHa KOMaH/a HaMaraeTbCA CNOPOXHNUTY CBIM ALLMK.

* MoXHa BECTV INLLE OfIMH M'AY i NOKNACTM M0T0 B ALLMK CynepHMUKa.
« M'ay4i He MOXHa BiAOWBATK UM NEPEXON/IIOBATH.

* [lepemarae KOMaHAa, AKa NepLIO COPOXHNUTb CBIiN ALLMK,

OnMH M'AY BECTH, OAWH M'AY HECTH.




Regeln fir die Affen:
S C H U N G E L S P I E L « Es darf nur hinter der Absperrung geworfen werden.

< Ein Teil der Affen hadlt sich auf der gegentiberliegenden Seite auf
und sammelt die geworfenen Kokosniisse auf. Diese werden zu

Gespielt wird in zwei Teams: Die Schatzsucher*innen laufen durch den Dschungel und versuchen, Fup zu den werfenden Affen hinter die Absperrung gebracht.

die Goldstiicke (Tennisbdlle) zu sammeln. Die Affen versuchen dies zu verhindern, indem sie mit inren
Kokosniissen (Softbdlle oder ahnliche weiche Wurfmaterialien wie Sockenpdckchen, Soft-Frishees
etc.) auf die Schatzsucher*innen werfen.

Regeln fir die Schatzsucher*innen:

- Wer ein Goldstiick hat, lauft hinter den Affen entlang zuriick,
legt das Goldstick ab und darf wieder von vorne beginnen.

< Wer von einem Ball getroffen wird, muss zum vorangegangenen
Hindernis (schwierige Variante: an den Start) zuriick und von
dort aus weiterlaufen.

« Alternative: An der Wand hdngt ein Zettel mit Rechenaufgaben.
Wer gefroffen wurde, Iost eine Aufgabe und darf dann wieder
am gleichen Gerat weitermachen.

Nach funf Minuten werden
die Goldstiicke gezahlt, dann
tauschen die Teams die
Rollen. Wer hat den gropten
Schatz gesammelt?

Bei diesem Spiel sind Proberunden unerlasslich:
- Stimmt der Abstand zwischen Parcours und den werfenden Kindern?
- Sind die Hindernisse zu schwierig oder zu einfach aufgebaut?




[PA I)KYHINIB RO
* Kupatv MoxHa uLe 3a 6ap'epom.
* YacTvHa MaBn 3a/IMLIAETbCA HA NPOTUIEXHOMY 60Lji Ta 36MPa€ KMHYTI

Y rpi 6epyTb y4acTb ABi KOMaHAK: LLykayi ckapbiB 6iraoTb AXYHIIAMM 1 HAMAraTbCA 36MPaTH 30710TO (TEHICHI M'AYi). KOKOCH. IX NiLLIK/A TIOBEPTAIOTH MaBaM-MeTa/IbHMKaM 3a 6ap'Epom

MaBnyn HamMaratTbCa iM 3aBaANTH, KMAAKYM B LIYKAYiB cKapbiB «kokocamm» (M'AKi M'adi abo cxoxi M'aki MaTepianu ana

KUAQHHS, AK-0T MiLLeYKu, M'aKi dpu36i ToLLo). I'Ipanma AN myKaqu CKap6iBZ

e XT0 3ﬂ06yB 30/10TMI CAMOPOJOK, BiXKnTb no3ajy MaBn Ha3ap, Kfaae

CaMOPOJOK i MOXe 3HOBY NOYATH COYATKY.

* Tol, y KOro BNY4YMB M'AY, MA€ MOBEPHYTUCA A0 NOMNEPELHbOI NEPELLKOAN
(y cKNagHiloMy BapiaHTi — Ha CTapT) i NPOAOBXNTY PyX 3BiATH.

* ANbTepHaTMBHWI BapiaHT: Ha CTiHi BUCMTb apKyLL Nanepy 3 apudMeTUyHNMK
3aBAaHHAMM. TOR, y KOTO BNIYYMB M'AY, PO3B'A3YE OLHE 3aBAAHHA | MOXe

NPOAOBXUTN Ha TOMY X CHapﬂ,Eli.

Yepes n'aTb XBUMH PaxytoTb
30/10Ti CAMOPOJKM, MiCAA YOro
KOMaHZM MiHSAOTbCA POISMM.

XT0 Ha3bupae HanbibLLNiA cKaph?

[Ns L€l rpy BaXIMBO NPOBECTM NPOBHI payHaM:
* Yn HopManbHa BiACTaHb MiXX CMYro NEPELIKOA i MeTalbHUKaMu?
* Y11 He 3aHAATO CKAAAHI/NpoCTi nepeLlkoan?




.
WETTWANDERBALL

Material 2 Balle je Spielgruppe

Kinderzahl 11 und mehr (es sollte zundchst eine ungerade Zahl an Kindern geben)
Alter Ab ca. 8 Jahre

Raumbedarf Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

Spielziel * Den jeweils anderen Ball einzuholen bzw. zu {iberholen

* Miteinander kooperieren

» Reaktionsfahigkeit, Ballgeschicklichkeit, Passgenauigkeit, Fangsicherheit trotz Situationsdruck

Spielverlauf Die Gruppe bildet einen Kreis im Wasser. Die Bdlle werden an zwei Kinder verteilt, die sich gegeniiberstehen. Die Bdlle werden nun im Kreis

weitergeworfen, wobei der“die direkte Nachbar“in jeweils (ibergangen wird. Der Ball darf beid- oder einhandig gefangen werden.

Zusatzregel * Der Ball darf zwar beidhandig gefangen werden, muss aber einhandig geworfen werden.
* Der Ball muss einhdndig gefangen und einhandig geworfen werden.

* Der Ball muss mit der rechten/linken Hand gefangen und geworfen werden.

Varianten Bei neuen Gruppen kann zu Beginn das Spiel verandert werden. Es beginnt mit einem Ball. Der“Die Werfer*in sucht sich flexibel eine*n Fanger*in
und wirft ihr‘ihm den Ball zu. Es diirfen nur Fangerinnen ausgesucht werden, die noch nicht in Ballbesitz waren. AnschlieBend lauft/schwimmt
sie“er dem Ball hinterher und stellt sich neben die*den Fanger*in. So wird verfahren, bis alle Gruppenmitglieder einmal den Platz gewechselt haben.
Mit dem zweiten Ball erfolgt der gleiche Vorgang in einer veranderten Reihenfolge. In einer dritten Spielrunde laufen dann beide Badlle gleichzeitig
durch den Kreis. Durch die standigen wechselnden Spielerinnenpositionen ist viel Aufmerksamkeit bei den Kindern gefragt.

Eine weitere Variation ware es, wenn die Wurfreihenfolge bei einem Ball umgekehrt wird.

Spielende Das Spiel endet nach einer festgelegten Spielzeit oder wenn die*der Spielleiter‘in abbricht bzw. die Gruppe etwas Neues beginnen mochte.

ot ]
[ Umsetzung auch in einer Halle moglich

R e R




BOAHWW BIATJIOH

Martepian

Kinbkictb pitei

Bik

HeobXigH11 MalaaHunK

Merta rpu

Mepebir rpu

Jlonatkose npasuio

BapiaHTK

Kineub rpu

2 M'Yi Ha KOXHY rpyny rpaBLis

11 a60 6inbLue (cnovaTky Mae byTv HemapHa KibKiCTb rpaBLyjiB)
Mpwnba. Bia 8 pokis

HaBYanbHWit nnaBasbHUi b6aceitH (npnba. 8 M x 15 m)

* Ha3gorHatvt a6o neperHatt iHWun M'ay
* CniBnpaus 3 iHWWMK rpaBLAMM

* Peakujs, BOMOAIHHA M'AYeM, TOYHICTb Nepeadi, HadifHiCTb NiINMaHHA He3BaXaKuM Ha TUCK CUTYaLT

lpyna yTBOPHOE y BOAI k010. M'AYi OTPUMYIOTb BOE AiTeM, AKi CTOATb OLHE HABMPOTY iHLWOr0. M'Aui KMAAIOTL NO KONy,

OMMHAKYM HaNBIMKYOro Cyciaa. M'ay MOXHa JIOBUTY OfHIEI abo JBOMa pyKamu.

* M'A4 MOXHA IOBWTY i BOMA pyKaMy, aie KMAATN MOXHA NINLLE OJHIEL.
+ M'8Y MOXXHa JIOBUTM Ta KMAATY JIULLIE OZHIEID PYKOHO.

* M'4 MOXHa JIOBUTM Ta KNZATH NPABOLO/NIBOKO PYKOIO.

Y HOBUX Fpynax A NoYaTKy rpy MoXHa 3MiHUTK. [oYMHaOTh OfHUM M'AYeM. IMTUHA, ika KMAAE M'Ad, BUbMpaE cobi byab-aKoro 0BLS Ta KMAAE M'AY MOMY.

B16MpPaTM MOXHa NniLLIe TUX JIOBLLiB, AKi LLie He Maau M'Ava. MoTiM BiH BiXWTb/NMBE 33 M'AYEM i 3yNUHAETLCA NOPSAA i3 10BLEM. TaK rpakoTh, JOKW BCi YEHM rpynu

He 3MiHATb CBOE MicLie. I3 IpyrM M'A4eM ToM CaMmil NpoLeC BiAOYBAETbCA B iHLLI MOCNIAOBHOCTI. Y TPETbOMY payHAi rpy 061ABa M'AYi OAHOYACHO NPOXOAATb MO KOJY.
Yepes nocTiiHy 3MiHy NOJI0XKEHHS rPaBLAM NOTPIOHO BYTH YBAXKHUMM.

LLle oaHMM BapiaHTOM rpy Moxe byTh 3BOPOTHA NOCAIA0BHICTb KMAAHHA M'AyYa.

IPa 3aKiHYYETbCA NiCAA CNIMBAHHSA BU3HAYEHOTO Yacy rpy abo KoM BeyuMiA MPUMMHWTL FPY YK rpaBLji 3aX04yTb CPobYBaTH LWOCh iHLLE.

geiB3anil

[ NpoBeAeHHs MOX




e R
GENUG FURALLE!

Auf der Erde geht es hdufig sehr ungerecht zu: Manche Menschen haben kaum etwas zu Essen, kaum Kleidung oder Wasser,
wahrend anderswo die Dinge verschwendet werden. Die Kinder haben in diesem Spiel die Aufgabe, die vorhandenen Vorrate
gleichmadpig zu verteilen. An jeder Station miissen nach funf Minuten gleich viele Vorrate sein. Es miissen immer finf Kinder

gleichzeitig zu je einem Karton laufen. Jede*r darf dabei einen oder keinen Ball mitnehmen.




YCIM BUCTAYATD!

Ha 3emni nocutb Bce ayxe 4acTo byBae HECNpaBeaIMBIM: AEAKUM 0AAM HEMAE LLO iCTH, HEMAE OZIATY YX BOAM, a B iHLLIOMY MicLi NaHye

MapHOTPATCTBO. Y Ll rpi nepes AiTbMM CTOITb 3aBAAHHSA PIBHOMIPHO PO3MOAINMTY HasBHI 3anacy. Yepes n'ATb XBUIMH Ha BCiX NO3MNLsX MAE byTu

O0/IHAaKOBa Ki/IbKiCTb 3anacis. [Jo KOXHOi KOPOOKM MA€E OIHOYACHO 6irTh n'AaTepo AiTen. KoXeH Ma€ B3ATM 0AWH M'AY abo He B3ATH XKOAHOTO.




Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Variante 1

Variante 2

Variante 3

Variante g4

Variante g

s
STAFFELSPIEL

Die Kinder werden in mehrere Staffeln/Teams eingeteilt. Anschliepend werden verschiedene Durchgadnge als Staffellauf durchgefiihrt.

DEUTSCHER [-F
TISCHTENNIS

Pro Kind einen Tischtennisschlager und pro Staffel einen Tischtennis- oder Softball (z. B. Jumboballe), Markierstangen/Pylonen, ggf. Langbank
Pro Staffel ca. 6 Kinder

Ab ca. 5 Jahre

Sporthalle oder Bewegungsraum

Die Staffel, deren Kinder zuerst alle den Parcours durchlaufen haben, hat gewonnen.

Jedes Kind erhdlt einen Schldager und jede Staffel einen Tischtennis- oder Softball. Die Kinder stellen sich als Staffeln zusammen neben den
anderen Teams an der Kopfseite des Raumes/der Halle auf und durchlaufen nacheinander bzw. parallel im Raum zu den anderen Staffeln

einen Parcours (zueinander parallele Bahnen).

Am anderen Kopfende der Halle wird eine Markierung angebracht (z. B. Pylon). Auf ein gemeinsames Startzeichen laufen die ersten Kinder der Staffeln los,
laufen um das Wendemal herum und wieder zuriick zu ihrer Staffel. Dabei wird der Ball mit dem Schldger geprellt. Der Ball wird am Ende dem ndachsten Kind

der Staffel ibergeben, damit dieses den Parcours absolvieren kann. Das Spiel endet, wenn alle Kinder den Parcours durchlaufen haben.

Zusatzlich zur Markierung am anderen Hallen-/Raumende werden jeder Staffel auf ihrer Bahn im Abstand von ca. 1,5 Metern weitere Markierungen
(z. B. Pylone) aufgestellt. Die Kinder laufen im Slalom um die Markierungen und prellen dabei den Ball mit dem Tischtennisschldger auf den Boden.
Die Kinder laufen um das Wendemal am Hallen-/Raumende und laufen an den Markierungen vorbei auf direktem Wege zuriick zu ihrer Gruppe.

Dort wird wie gehabt der Ball an das nachste Kind weitergegeben.

Der Aufbau aus Variante 2 bleibt bestehen. Statt den Ball zu prellen, balancieren die Kinder beim Durchlaufen des Parcours den Ball auf dem Schlager.

Hier konnen beispielsweise auch Banke als zusatzliche Hindernisse aufgestellt werden.
Der Aufbau aus Variante 2 bleibt bestehen. Der Ball wird mit dem Schldger am Boden durch den Parcours gerollt.

Die Ubung eignet sich fiir Fortgeschrittene. Der Aufbau aus Variante 2 bleibt bestehen. Der Ball wird auf dem Schlager beim Durchlaufen des Parcours

getippt, d.h. auf dem Schlager auf und ab springen gelassen.

R R T
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ECTAOETA 3>

et ] PN
JiTen Qinatb Ha Aekinbka KoMaHz. Micns Lboro NpOBOAATH Pi3Hi 3abirn y Burnai ectapetu.

Martepian

Kinbkictb aiten

Bik

HeobxigHnn ManaaHumnk

MeTa rpu

Mepebir rpu

BapiaHT 1

BapiaHT 2

BapiaHT 3

BapiaHT 4

BapiaHT 5

Mo 0AHil pakeTLi AN1A HACTINBHOTO TEHICY Ha KOXHY AMTUHY, Ha KOXHY eCcTadeTHY KOMaHAY 0AWH M'AY AN1S HACTIIbHOO TEHICY Yy M'AKUIA M'ay
(Hanpukiag, m'a4i Jumbo), MapKkepHi LWTaHr/CTOBNYMKM, 33 NOTPeby [OBra N1aBKa

MpunbA. Mo 6 fiTeN Ha KOXHY ecTadeTHY KOMaHay

MpunbA. BiA 5 pokiB

CnopTVBHMI ab0 TPEHYBANbHUI 3aN

Burpae ectadeTHa KOMaH/a, AiTv 3 AKOT NepLIMMM NPONAYThb AUCTAHL;H.

KoXHa AnTMHa OTPUMYE PaKeTKY, @ KOXHa ecTadeTHa KOMaHAa — M'AY [/1S1 HACTiSIbHOTO TeHicy abo M'AKuiA M'sY. JiTh WKKY0TbCsS ecTadeTHOl0

KOMaH/0t0 MOPSA 3 iHLWMMM KOMaHAAMM 3 TOPLEBOTO 60KY NPUMILLLEHHSA/3a1y | 0fHE 33 0fHWM abo NapaesibHO NpobiratoTb CMyry NepeLIKo Yepes BECh 33/ [0 iHLWNX
YYacHWKiB ecTadeTt (napanenbHi AOPiXKK).

Ha iHLoMY TOopLii 3371y BCTAHOB/IEHO MO3HAYKY (HaNPUKIa, CTOBMYMK). 33 3ara/ibHUM CUrHaNoM MepLLi itk 3 eCTadeTHNUX KOMaH MOYMHAOTL Bir, 066iratoTb NO3HAYUKY i
NOBEPTAIOTHCA 40 CBOET eCTaPeTHOI KOMaHAM. [pu LibOMY NOTPIOHO BAAPATM M'AY PaKETKO. B KiHLi M'AY NepeaaeTbCa HACTYMHIN AUTVHI ecTadeTHOI KOMaHAMW, 06 BoHa
MOIN1a NPOUTM ANCTaHLL0. [Pa 3aKiHYYETLCA, KOIM BCi AIT NPOXOAATb AUCTAHLH.

Ha f01a4y 10 NO3HAYKM B iHWIOMY KiHLi 3371y, AN KOXHOT ecTadeTHO KOMaHAW BCTaHOBMOKTb 0AATKOBI MO3HAYKM Ha BiACTaHi npuban3Ho 1,5 MeTpa (Hanpukiag,
CTOBMYMKK). [iTv BixXaTb C/1aIOMOM HaBKOJ10 NO3HAYOK, BAAPAOYM PAKeTKO M'AY 06 nignory. ity 066iratoTb NO3HAYKY B KiHL 331y 1 MMHAKOYM NO3HAYKM biXaTb

NPAMO Ha3ag, [0 CBOIX rpyn. Tam M'AY TaKOX NepeaatoTb HACTYMHIN ANTHHI.

3a/IMILIAETHCA PO3MITKA 3 BapiaHTy 2. Iia 4ac NPOXoAKeHHS AUCTaHLIT 3aMiCTb BeJieHHA M'AYa PAKeTKOK AiTh BanaHCyoTh M'AY Ha pakeTLi. TyT MOXHa TakoX MoCTaBuTH,
HanpWK/az, 1aBKu AK A0AATKOBI NePeLLKOAM.

33/IMILIAETLCA PO3MITKA 3 BapiaHTy 2. M'A4 KOTATb PAKETKOK MO MifI/I03i Yepes BCO ANCTaHLH.

BripaBa nigxoanTb A8 NPOCYHYTYX rPaBLLiB. 3a/IMLIAETLCA PO3MITKA 3 BapiaHTy 2. IiA yac NpobiraHHA AMCTaHLLT M'AY HAOMBAOTL PAKeTKO, TOBTO [al0Th M'AYY
nigcTprbYBaTH Bropy 1 YHM3 Ha pakeTLi.




BEWEGUNGSLANDSCHAFT: DTJ:=r
TURNGERATE UND BALLE

Material

Kinderzahl
Alter
Raumbedarf
Spielziel

Spielverlauf/Durchfihrung

Station 1

Station 2

Viele Bdlle in unterschiedlichen Formen und Gropen und andere (Wurf-)Materialien (Sandsdckchen, Tennisringe, Plastikeier, Lufthallons etc.),
hangende Taue, Schaukelringe, groper Kasten (2-3teilig), Weichbodenmatte, 4 Gymnastikreifen, Stufenbarren, Turnbank, kleiner Kasten,

3 Seilchen, Pappdeckel, Turnmatten zur Sicherung
beliebig

4-10 Jahre

Turnhalle

Ballgewohnung

* Die Bdlle und (Wurf-)Materialien werden in der Halle verteilt.
* Die Kinder probieren im freien Spiel die Eignung der Badlle fiir die unterschiedlichen Stationen aus. Passt der dicke Sitzball durch einen Reifen?

Eignet sich ein Flummi zum Zielwerfen? Kann man sich einen Luftballon mit einem Pappdeckel zuspielen?

Geradte:

Ball, hangende Taue

Das kann man z. B. machen:

* mit dem Ball um die Taue dribbeln (prellen, rollen, den Ball tragen, vorwarts/riickwarts, etc.).

Gerate:

Ball, Schaukelringe, groper Kasten (2-3teilig), Weichboden, Turnmatten

Das kann man z. B. machen:
 mit dem Ball zwischen den Beinen/FiiBen vom gropen Kasten auf die Weichbodenmatte schwingen,
* riiber schwingen — den Ball zuwerfen lassen,

* den Ball riiber werfen — hinterherschwingen, den Ball zwischen Korper und Seil einklemmen.

R e R




Stafion 3 Gerate:

4 Turnmatten, 3 Gymnastikreifen, Ball. Die Turnmatten werden eng zusammengelegt, die Reifen werden in die Mattenritzen geklemmt.

Das kann man z. B. machen:
* den Ball mit dem FuP oder der Hand durch die Reifen rollen,
* den Ball liber die Reifen werfen,

= den Ball vom Anfang bis ans Ende der Mattenbahn durch alle Reifen rollen.

Station ¢4 Gerate:

Stufenbarren, Turnbank, Turnmatten, kleiner Kasten, Ball. Die Bank wird am unteren Holm eingehdngt.

Das kann man z. B. machen:

* bduchlings die schrage Turnbank hinaufziehen und den Ball mit den Beinen festhalten,

* auf den unteren Holm klettern und den Ball iber den oberen Holm in den kleinen umgedrehten Kasten werfen,
* den Ball Giber die Bank nach oben rollen,

» den Ball iber die Bank in den kleinen Kasten rollen lassen.

Station 5 Gerate:

3 Gymnastikseile, Ball. Die Seilchen werden (iberkreuz gelegt.

Das kann man z. B. machen:
* den Ball von Feld zu Feld prellen (rollen, werfen, kicken),
e tiber das Seil dem Ball hinterher springen und den Ball wieder auffangen,

» Zielwerfen in die einzelnen Felder.

Station 6 Gerate:

Pappdeckel, hangende Reifen (in verschiedenen Hohen)

Das kann man z. B. machen:
* die Balle durch die Reifen werfen, kicken, prellen,
* mit dem Pappdeckel einen Ball durch die Reifen spielen (mit der rechten/linken Hand),

* sich gegenseitig durch die Reifen zuwerfen (kicken, prellen) oder mit den Pappdeckeln zuspielen.



TEPUTOPIA PYXY.
TPEHAXXEPU TA M'AUI

Marepian

Kinbkictb pitein

Bik

HeobxiaH1N MangaHumnK

MerTa rpu

Mepebir rpu/npoBeeHHs

Mo3nuis 1

Mo3nuia 2

DTJ::

DEUTSCHE TURNERJUGEND IM DTB

BaraTo m'ayiB pi3Hoi GopMM Ta PO3MIpY Ta iHLi (METasbHI) MaTepianm (MilleyKy 3 NiCKoM, TEHICHI KifibLs, NNaCTUKOBI ANLSA, NOBITPAHI Ky/IbKY TOLLO), MiABICHI KaHaTK,
riMHACTUYHI KiNbLA, BEMKWIA ALWMK (Ha 2-3 eNeMeHTy), M'AKWIA NigN0oroBMiA KUIMMOK, 4 riMHACTUYHI 06pyYi, Pi3HOBMCOKI BpYCH, FIMHACTUYHa J1aBa, MaIniA ALLMK,

3 CKaKaJsIKn, KApTOH, FIMHACTUYHI MaTu 419 6e3neku.

JoBiNbHa

4-10 pokiB

CnopTMBHMI 3an

OnaHyBaHHA pob0oTH 3 M'AYeM

* M'aui i (MeTasbHi) MaTepiany po3nominatoTh y 3ai.

* Y Bi/IbHiN rpi AiT1 BUNpO6OBYIOTL NPUAATHICTb M'AYIB ANS Pi3HMX NO3WLA. Y nponise Bennkuin ¢it6o Kpisb 06pyy? Uu

MiAXOANTb TYMOBWIA M'AYMK ANA KMAAHHA B MilleHb? Y1 MOXHA nepeiaBaTi NOBITPAHY KY/IbKY KApTOHOM?

CHapaau:
M'ay, niABilLeHW KaHaT

LLlo MoxHa pobuTu:
* BECTM M'AY HABKOJ10 KaHaTa (BAApATH, KOTUTH, HECTW M'AY, Briepe/Ha3az ToLLo).

CHapagu:
M’Au, FiMHACTUYHI KiNbLSA, BEAMKWIA ALLMK (Ha 2-3 eNeMeHTH), M'AKUI KUAMMOK, TIMHACTUYHI MaTK

LLlo MOXHa pobuTu:
* i3 M'AYeM, 3aTUCHYTMM MiX HOramu/cTonamm Tpeba NepeHeCTUCh i3 BEJIMKOTO ALLMKA Ha M'AKNA KMANMOK,
° NepeHecTcb — BRiNMaTH M'aY,

° KUHYTW M'AY — NEPEHECTMCb 33 HUM, 3aTUCHYTW M'AY MiX TiJIOM i KaHaTOM.




Mo3uuisn 3 CHapagu:
4 riMHACTNYHI MaTK, 3 TIMHACTUYHI 06pyYi, M'AY. TIMHACTUYHI MaTW K134y Tb BNPUTYA O4WH A0 OAHOTO, 0OPYYi 3aTUCKAOTb Y LWiNMHAX MiX MaTaMMy.

LLlo MOXHa pobuTu:

* PYKOIO Y HOFOH NMPOKOTUTH M'AY KPpi3b 06pyui,

° NepekunHyTM M'aY Yepes obpyui,

* MPOKOTMTM M'AY Bif MoYaTKy 10 KiHLA Kpi3b yCi 06pyui.

Mo3wnuia 4 CHapsaw:
Pi3HOBMCOKi 6pycH, TIMHACTUYHA N13Ba, MIMHACTUYHI MATK, MaJIMI ALLMK, M'AY. J1aBY 3a4inNAAI0Tb 33 HUXHI Bpyc.

LLlo MOXHa pobuTK:

° MIATATHYTWUCA Ha XWUBOTI MOXW/I0H FIMHACTVYHOIO 1aBOO, TPMMAKOUM M'AY HOTaMK,

* BUJII3TU Ha HUXHIN BPYC i KMHYTV M'AY Yepe3 BEpXHiil BpyC y nepeBepHYTU Mani ALK,
° MPOKOTUTM M'Y Bropy Mo NaBLj,

° CKOTMTW M'A1Y N0 N1aBLi B MaJn ALLWMK.

Mo3unuis 5 CHapsiam:
3 riMHACTMYHI cKakasku, M'ad. CKakKasKv KNaayTb HaBXPecCT.

LLlo MoxHa pobuTh:

* BeCTM M'AY B, Non1A 4o nons (KoTuTn, Knaatu, butn),

* NepecTpubHYTY Yepes CKakKajKy 3a M'a4eM i 3HOBY BMiNMATH M'sAY,
* KNAaTV B MilleHb B OKPEMWX NONSAX.

Mo3wnuia 6 CHapsgw:
KapToH, niggilueHi 06pyui (Ha pi3Hii B1COTI).

LLlo MoxHa pobuTu:

° Knaaty, butk, Biabmeati M'aui Kpisb 06pyui,

* KapTOHOM MPOBECTH M'AY Yepes 06pyui (MpaBoK//iBOI PYKOL),

* Kuaatu (6utw, Binbmsaty) yepes 0bpyyi 0AHE B OAHOT0 abo NepeaBaTh KApTOHOM.




s
FLIEGENKLATSCHENHOCKEY

Hockey mal anders: Als Schlager werden
Fliegenklatschen verwendet, als Ball ein

Soft-Tennisball oder Tischtennisball und

fur die Tore Kartons.

Das Fliegenklatschenhockey ist ein Mannschaftsspiel mit sehr einfachen Regeln und kann daher schnell
umgesetzt werden. Es findet auch in Jugendgruppen aufgrund des groen Spaffaktors enormen Zuspruch.




XOKEN MYXOBIMKAMM

JeLLo iHWNi BU XOKeH: 3aMiCTb KJTHOHOK
BMUKOPUCTOBYHOTb MyX06ilKK, 3aMiCTb M'A4a —
M'AKIIA TeHICHUI M'AY abo M'AY A9 HACTiNIbHOTO

TEHicy, 3aMiCTb BOPIT — KapTOHHI KOPOOKM.

XokeW Myxobiilkamn — Lie KOMaH/IHa rpa 3 Ay>Ke NPOCTMMM NPaBKAaMK, a TOMY ii AyXe nerko
OpraHi3yBaTu. BoHa TakoX Ay>Xe NoA0baEeTbCA MOJIOA| Yepe3 BUCOKMIA piBEHb BECEIOLLB.




MATTENBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Zusatzregel

Spielende

jugen
Ein Kinderwasserball oder ein Gymnastikball, zwei groe Matten

10 und mehr

Ab ca. 8 Jahre

Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

* Moglichst viele Punkte zu sammeln — mehr Punkte als die andere Mannschaft zu erzielen.
* Gemeinsam erfolgreich sein (Teamzusammenhalt) und Kooperationsfdhigkeit.

* Forderung der raumlichen Orientierung, der kinasthetischen Differenzierungsfahigkeit und der Antizipationsfahigkeit.

Die Gruppe wird in zwei Mannschaften aufgeteilt. Jede Mannschaft bestimmt eine*n Fanger®in, die*der auf einer Matte sitzt.
Die Matten konnen guer durch das Spielfeld bewegt und ggf. auch gekentert werden. Durch geschicktes Zuspiel versuchen
die Mannschaften nun ihrem*ihrer Fanger*in den Ball zu zuspielen. Ein Punkt kann nur erzielt werden, wenn sich der*“die Fanger*in
bei der Ballannahme vollstandig auf der Matte befindet. Nachdem eine Mannschaft einen Punkt erzielt hat, erhalt die andere

Mannschaft den Ball.

* Der*die Fanger*in muss standig auf der Matte sitzen.
* Der Ball muss von allen Mannschaftsmitgliedern mindestens einmal beriihrt worden sein, bevor der“die Fanger*in angespielt wird.

Wenn ein Kind der anderen Mannschaft den Ball beriihrt, beginnt die Regel von vorn.

* Nach einer zuvor festgelegten Spielzeit pfeift der“die Schiedsrichterin ab (z. B. 2 x 5 Minuten) oder

* das Spiel endet, wenn eine der beiden Mannschaften eine bestimmte Anzahl an Toren erzielt hat (Wer erreicht zuerst 5 Tore?).

tient ]
[ Umsetzung auch in einer Halle moglich
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MATBOJT s

Martepian M'ay Anga AUTAYOro BOAHOIO M0J0, ABa BENNKi MaTy

KinbkicTb aiteit 10 6inblue

Bik Mpwubn. Big 8 pokis

HeobXigHM1 MalaaHumnK HaB4anbHWit nNaBasbHUI 6aceitH (Npnba. 8 M x 15 m)

MeTa rpu * HabpaTtu akomora binblue 040K — 300yTH bifblLe 0YOK, HiX iHLIA KOMaHLA.

* CnifibHe [LOCATHEHHS YCnixy (3rypToBaHiCTb KOMaHAM) | HaBKUYKM ChiBMpaLi.

* PO3BWUTOK OPIEHTYBAHHSA B MPOCTOPI, 343aTHOCTI KiHECTETUYHOT AndepeHLiiaLjii Ta 3AaTHOCTI NPOrHo3yBaTK nepedir rpu.

Mepebir rpu Ipyna AinnTbCa Ha ABi KoMaHay. KoxHa KoMaH/a BUbMPaE N0BLSA, AKUI CUAUTb Ha MaTi. MaTh MOXHa nepeMmillaTi nonepek irpoBoro noss, a AKLLo NoTpibHo —
iX MOXHa HaBiTb Nepek1aaTyh. 3a JONOMOr0t0 BNPABHYX MaciB KOMaHAM HaMaratoThCa NepeaaTy M'aY CBOEMY NIOBLIFO. 3406YTH 04KO MOXHA JIMLLE 3@ YMOBM, LLIO B

MOMEHT MpUIMOMY M'A4a 0BELb MOBHICTIO nepebyBac Ha MaTi. Ticns TOro Ak KoMaHAa 34,00y/1a 04KO, M'AY NEPEXOANTD iHLLIN KOMaHA.

JopaTkoBe npasuio * JloBeLb M€ NOCTINHO CUAITW HA MaTi.
* epLu HiX NepefiaBaTv M'AY JIOBLLO, KOXKEH rPaBeLb KOMaHAM MAE LLOHAMMEHLIE OfMH Pa3 TOPKHYTMCA M'AYa. AKLLO ANTHHA 3 iHLIOI KOMaHAN

TOPKHYNacb M'Ava, NPaBn1I0 NOYMHAETLCA CMOYATKY.

KiHeub rpu * Ticna 3aKiHYeHHA BIM3HAYEHOro Yacy rpy CyAAa A€ CBUCTOK (HAaNpUKAaz, 2 TalMuM no 5 xBuanH) abo

* IPa 3aKiHYYETLCA, KON OAHA 3 KOMaH/ 3406y/e NeBHY KiflbKiCTb 040K (XTO mepLunm 3ab’e 5 ronis?).

ua moXnBe i B 3ani]
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[AHLENPASSEN

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Variante

Erschwerte Varianten

Hinweise

Mehrere Balle (z. B. Softhdlle, spdter auch Basketballballe), Hiitchen

Gruppe

Ca. 6-10 Jahre

Raum oder AuBenflache

Sicheres Passen und Fangen; Beobachten.

Jedes Kind bekommt eine Nummer von 1 bis x. Die Kinder passen sich in der Zahlenfolge den Ball zu. Dabei bewegen sie sich frei im Raum.

Zahlenpassen als Fangspiel:
Ein oder mehrere Fangerfinnen versuchen die anderen Kinder zu beriihren. Wer beriihrt wurde, wird neue*r Fanger*in.
Die Gejagten haben einen oder mehrere Balle, die sie sich zupassen diirfen. Wer einen Ball in der Hand hat, darf nicht

abgeschlagen werden.

* Mehrere Teams spielen in einem Feld.

* Verschiedene Passarten vorgeben (z. B. werfen, rollen, werfen mit einmal aufprallen).

¢ Jedes Kind muss nach einem Pass eine Aufgabe erfiillen (z. B. ein Hiitchen am Spielfeldrand beriihren).

* Auf Zuruf einer Nummer, muss das entsprechende Kind versuchen, der gegnerischen Mannschaft den Ball zu stehlen oder das

entsprechende Kind muss so schnell wie maglich einen Korb erzielen.

* Die Kinder darauf hinweisen, ihre Mitspieler‘innen im Auge zu behalten, um ZusammenstoBe zu vermeiden.
* Insbesondere beim Fangspiel aus Sicherheitsgriinden zundchst Softbdlle verwenden.

* Augenkontakt beim Passen und Fangen zu den Mitspieler*innen halten.

N e R




NAC HA HOMEP

Martepian

KinbkicTb aiten

Bik

HeobxiaHnn MangaHumnk

MeTa rpu

Mepebir rpu

BapiaHT

YcknaaHeHi BapiaHTy

BkasziBku

[exinbka M'auiB (Hanpukag, M'aKi M'aYi, Mi3Hile TakoX 6ackeT60/IbHI M'AYi), KOHYCK

lpyna

Mpubn. 6-10 pokis

MpuMiLLLEeHHA 360 BiAKPUTIAA MaMAAHUYMK

HaginHi nepeaadi Ta npuitom, CNoCTEpPeXeHHS.

KoXHa AuTVHa OTpUMYE HOMep Bif 1 A0 X. LiTh nepeaatoTb 0He OAHOMY M'AY Y 3@ NOPSAKOM HOMEPIB. Py LibOMY BOHY Bi/IbHO pyXatoThCs B 3ai.
«[Mac Ha HOMep» K rpa y KBaya:

OavH abo Aekinbka N0BLiB HAMArakThCA AOTOPKHYTUCA A0 iHLIMX AiTelt. [lo KOro JOTOPKHYIMCh, TOV CTAE HOBWM 10BLIEM. BTikaui MatoTb 0AMH abo fiekinbka M'auiB,
AKi BOHW MOXYTb NepefaBaTy ofjHe OAHOMY. Y KOTo B pyKax M'AY, TOro He MOXHa B1OMBATY.

* Ha noni rpa€e Aekinbka KOMaHA,

* BU3HauNTY Pi3Hi TMNW NaciB (HaNPUKNaa, KNAAHHA, KOYEHHS, KMOAHHA 3 0AHWUM BiCKOKOM).

* KoXHa AMTMHA Nicns nacy Mae BUKOHATY 3aBAaHHA (Hanpukiag, AOTOPKHYTUCA [0 KOHYCa Ha KPato irpoBOro nons).

* Ko/m BUryKytoTb HOMEP, BiAANOBIAHA AUTVHA Ma€ CNpobyBaTy BKPACTM M'AY Y KOMaHAM CynepHMKa abo BiANOBigHA AUTVMHA MA€E AKOMOTa LUBMLLE

MOLINNTY M'AY Y KOLLKK.

* [lopagbTe AiTAM CTEXWUTY 33 iHLWIWMM FPaBLAMM, 06 YHUKHYTH 3iTKHEHB.

* Y pasirpuy KBaya, i3 MipkyBaHb 6e3neku Hanoaer1Bo PeKOMeH/LYETHCA BUKOPUCTOBYBATM CMOYATKY M'AKi M'AYi.

* YTPYMYBaTV 30POBMIA KOHTAKT 3 IHLLMMW rPaBLAMMK Nif, Yac nepeaadi Ta npuiomy.
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5-SEKUNDEN-BALL jlugen

Material Ein Softball oder ein mit Wasser gefiillter Luftballon, ggf. eine Kennzeichnung fiir den Fdnger (z. B. Schwimmhaube)

Kinderzahl 6 und mehr

Alter Ab ca. 8 Jahre

Raumbedarf Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

Spielziel * Abschlag aller Mitspieler‘innen. - oiner Halle moglich! |
* Sich in andere hineinversetzen (Kooperationsfdhigkeit). [ Ul’\‘\Setzunq auch in o

* Forderung der Reaktionsfahigkeit und der Antizipationsfahigkeit.

Spielverlauf Aus der Gruppe wird ein*e Fanger‘in bestimmt, die*der die Aufgabe hat, im Verlauf des Spiels allen anderen Kindern mit der Hand auf die
Schulter zu tippen. Die*Der Fangerin sollte, z. B. durch eine Schwimmbhaube, gekennzeichnet werden.
Die tibrige Gruppe bewegt sich frei im Wasser und erhdlt einen Ball. Wer diesen Ball in seinen (beiden) Handen hadlt, kann nicht
vom Fangerfvon der Fangerin getippt werden — allerdings darf der Ball nicht langer als 5 Sekunden von einer‘einem Spieler*in gehalten werden.
Die abgetippten Spieler‘innen absolvieren eine vorab festgelegte Aufgabe (Einnahme einer bestimmten Korperposition, z. B. auf dem Wasser

schweben, ins Wasser blubbern, am Beckenrand festhalten und mit den Beinen strampeln etc.) bis alle anderen Kinder abgetippt sind.

Varianten Zahlenpassen als Fangspiel:
Ein“e oder mehrere Fangerfinnen versuchen die anderen Kinder zu beriihren. Wer beriihrt wurde, wird neue*r Fanger*in. Die Gejagten haben einen

oder mehrere Balle, die sie sich zupassen diirfen. Wer einen Ball in der Hand hat, darf nicht abgeschlagen werden.

Die abgetippten Spielerinnen absolvieren eine vorab festgelegte Aufgabe (z. B. 3 x mit dem Kopf untertauchen, 1 x bis zum Beckenrand laufen

und diesen beriihren efc.) und konnen sich dann wieder frei bewegen.

Zusatzregel * Es konnen je nach Alter/Gruppengrope auch zwei Fangertinnen/Badlle eingesetzt werden.
* Die Spielfeldgrope oder Wassertiefe kann verandert werden.

* Die Zeit, die ein Kind den Ball hdlt, wird verlangert/verkiirzt.

Spielende Das Spiel endet, wenn der“die Fanger®in alle anderen abgeschlagen hat oder nach Ablauf einer bestimmten Zeit.

N e R
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5-CEKYHAHWUM M'AY =

Martepian

Kinbkictb piten

Bik

HeobxiaH1N ManaaHumnk

MeTa rpu

Mepebir rpu

BapiaHTy

JlonaTkoBse npasunsio

Kineup rpu

M'aKuit M'a4 abo HanoBHEHa BOZO NOBITPAHA KY/bKa, SIKLLO NOTPiI6HO — No3HaYeHHs 10BLA (HanpyKaz, 3a JONOMOTOH. LLANoYKM /19 N/1aBaHHS)
6 i binbLue
Mpun6A. BiA 8 pokiB

HaByanbHWi nnaBanbHUii baceitH (npuba. 8 M x 15 m)
i i
[ NpoBeAeHHA moxnmse i 8 371
* BubreaHHA BCiX rpaBLjB.

+ CTaBUTK cebe Ha MicLie iHLWNX (HaBUYKM cniBmpaLj).

* P0O3BUTOK LIBMAKOCTI peaKLiii Ta 34aTHOCTI nepeAbadatv nepebir rpu.

Cepef rpynv B161PatOTh JI0BLIA, Y AKOTO € 3aBAAHHA NPOTATOM Py TOPKHYTUCA PYKOK A0 MJieyYa BCiX iHWKX AiTelt. JoBLA NOTPIBHO NO3HAYNTH, HaNpUKag,
LLIANOYKO AN MIaBaHHA.PeLLTa rpyniy pyXa€eThea Y BOA 1 OTPUMYE M'aY. [lo TOro, XTO TPUMAE M'AY 060Ma pyKami, JIOBLIKO HE MOXHA [I0TOPKATUCS, ajie TPaBeLib MOXe
TPUMATV M'AY He OBLUE HiX 5 ceKyHA. [PaBLj, A0 AKNX [OTOPKHYBCA JI0BEL|b, BUKOHYIOTb 3a3/1a/1€riAb BU3HAYeHe 3aBAaHHA (MPUIMAIOTh NEBHE MOMOXEHHS TiNa,

HanpuK/az, N1aBakTh Ha BOA|, MYCKaKOTb Y BoAy 6y/ibBallKky, TPMMaOTLCA 3a 60pTHK aceitHy Ta 6'10Tb HOraMu TOLL0), LOKM JI0BEL HE TOPKHETHCA BCIX iHLUMX AiTel.

«lac Ha HOMep» fAK rpa y KBaya:
OavH ab0o Aekinbka N0BLiB HAMArakThCA AOTOPKHYTUCA A0 iHLLMX AiTel. [lo KOro JOTOPKHY/IMCh, TOV CTAE HOBUM N10BLiEM. BTikaui MatoTb 0AMH abo ieKinbka M'auiB,
AKi BOHM MOXYTb NepeaaBaTh OfHe OAHOMY. Y KOT0 B pyKax M'ay, TOro He MOXHa BUOMBATH.

IpaBLyj, 40 AKX [OTOPKHYBCA JI0BEL|b, BUKOHYIOTb 3a34a/erib BU3HAYeHe 3aBAaHHA (HaNpuK/az, 3 pasu 3aHyPIOKTHCA 3 F010B0t0, 1 pas NanBYTh 0 6opTHKa baceiiy
i TOPKAKOTLCA 10r0 TOLL), NMICA YOrO 3HOBY MOXYTb BiIbHO PYXaTHCh.

* 3aN1eXHO Bif BiKy/pO3Mipy rpyny MoXe BUKOPHUCTOBYBATMCh TaKOX ABa I0BLL/M'AYi.
* MOXHa 3MiHWTW PO3Mip irpOBOro NOASA UM FNOUHY BOAK.

*Yac, NpOTArOM AKOTO MOXHA TPUMATH M'AY, 36i/bLLYETHCA/3MEHLILYETHCA.

IPa 3aKiHYyETbCA, KON JIOBEL|b YCiX BUOMB abo KON 3aKiHYMBCA BU3HAYEHNN Yac.




s
HALTET OAS FELD FREI jugen

Material Viele verschiedene Gegenstande z. B. Bdlle, Pull Buoys, Tauchringe/-stabe, Schwimmbretter
Kinderzahl 10 und mehr

Alter Ab 5 Jahren

Raumbedarf Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

Spielziel * Weniger Gegenstande im eigenen Feld zu haben als die andere Gruppe.

* Gemeinsam erfolgreich sein (Teamzusammenhalt) und Kooperationsfahigkeit.

* Forderung der raumlichen Orientierungsfahigkeit und der Gleichgewichtsfahigkeit.

Spielverlauf Das Becken wird zundchst in zwei gleichgroBe Spielfelder aufgeteilt, ebenso die Gruppe in zwei Mannschaften. In beiden Spielhadlften
liegen gleichviel Gegenstande auf der Wasseroberflache bzw. am Beckengrund. Auf ein Kommando der Spielleiterin“des Spielleiters hin,
beginnen die Mannschaften ihre Spielflache ,.aufzuraumen” und die Materialien in das gegeniiberliegende Spielfeld zu werfen.

Nach Ablauf der vereinbarten Spielzeit werden die im eigenen Spielfeld liegenden Materialien gezahlt. Gewonnen hat die Mannschaft mit

den wenigsten Gegenstanden.

Zusatzregel  Die Gegenstande werden mit unterschiedlichen Wertigkeiten belegt (z. B. Pull Buoy = 1 Pkt,, Tauchgegenstdnde = 2 Pkt.,...).
* Es darf immer nur ein Gegenstand geworfen werden.

* Fiir Gegenstande, die noch nach dem Ende der Spielzeit geworfen werden, werden Strafpunkte vergeben.

Spielende Das Spiel endet nach einer festgelegten Spielzeit oder wenn die*der Spielleiter“in abbricht bzw. die Gruppe etwas Neues beginnen mochte.

rent ]
[ Umsetzung auch in einer Halle moglich
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MPUBEPITb NMOJIE jugen

Marepian

KinbKicTb giten

Bik

HeobXigHu ManaaHunK

Merta rpu

Mepebir rpu

[lofaTtkoBe npasunsio

KiHewb rpn

Barato pi3HuX NpeAMeTiB, AK-0T M'AYi, NONAaBLj A1A Hir, KiNbLA/NanuLi A8 NipHaHHA, N1aBajbHi JOLIKM

101 6inblue

Bia 5 pokiB

HaBYanbHWit nnaBasbHUi b6aceitH (npnba. 8 M x 15 m)

* MaTv MeHLUe NpeMETIB Ha CBOEMY MOJI, HiX iHLIA rpyna.

* CnifibHe [LOCArHEHHS YCnixy (3rypToBaHiCTb KOMaHAK) | HaBKUYKM ChiBMpaLi.

* P03BWTOK 3,aTHOCTi OPIEHTYBATWCA B MPOCTOPI Ta 34aTHOCTI TPUMATK PiBHOBarY.

CnoyaTky 6aceiH AinAaTh Ha Ba OHAKOBI irpoBi N0OAA, a rpyny — Ha ABi KoMaHAW. Ha 060X N00BMHAX irpOBOro NoJA MiCTUTLCA OHAKOBA Ki/IbKiCTb NpeaMeTiB —
Ha NoBepxHi Bosin abo Ha AHi baceiHy. 33 KOMaHA0H BEly4Y0ro KOMaH/IM MOYNHAIOTL «MPUBMPATM» CBOI IrpOBI MOAA i KNAATU NPEAMETH HA MPOTUIEXHE irpoBe MoJe.
Micnsa 3aKiHYEHHN Y3roAXKEHOT0 Yacy paxyloTb NPEAMETH, AKi 3a/INWNANCD HA BJACHOMY irpOBOMY MOJi. BUrpae KOMaHAa 3 MEHLLOK KiNbKICTHO NPeAMETIB.

* [lpeiMEeTaM NMPU3HAY3ETLCA Pi3HA LiHHICTb (HANPWKAAZ, NON/IaBeLb 418 Hir — 1 04KO, NPeAMEeTH 418 NiPHAHHA — 2 0YKM TOLLO).

*+ O[1HOYACHO MOXHA KMAATU INLLE OANH NPeaMeT.

* 3a NpeAMETH, AKi KMHY/N NiCNA 3aKiHYEHHS iIrpOBOro Yacy, AatoTb LUTPAdHi 0uKM.

IPa 3aKiHYYETLCA NICNA CNIMBAHHA BIM3HAYEHOT0 Yacy rpv abo KoM BeAy4Mid MPUMUHNTD rPY YK rPaBLji 3aX04yTb CNPOBYBATH LLOC iHLLE.

s MOXJIMBE | B 3ani]

[ NpoBeAeH




ATOMSPIEL

Die Kinder laufen mit der Musik kreuz und
quer durcheinander. Die Musik wird gestoppt
und es wird eine Zahl gerufen.

Die Kinder sammeln sich daraufhin so schnell
wie moglich in Gruppen dieser Grofe
zusammen. Es soll niemand allein bleiben —
wenn es also nicht aufgeht, wird eine
gropere Gruppe gebildet.




[PA B ATOMW

[iTv 6iratoTb B33z i BNepez nia My3uky.
My3¥Ka 3yN1HAETLCA | Ha3MBaOTb LMDPY.

Micns uboro AiTM AKOMOra WemnaLLe 36MpatoThea B
TPYN¥ TaKoro po3mipy. HiXTo He Ma€ 3aNMLIMTUCH
OAWH, aNe AKLLO TaK He BUXOAWNTb, YTBOPHOETLCA

BinbLua rpyna.




Schutzengel-Volkerball
Gespielt wird nach den Volkerball-Regeln.
Zusatzregeln: Alle Teilnehmenden der
Teams (auper dem Konig) teilen sich in
Paare auf. Je ein Kind ist Werfer*in,
eines Schutzengel. Der Schutzengel darf
beliebig oft getroffen werden, ohne
hinausgestellt zu werden.

Der Schutzengel darf nicht werfen,
sondern nur sein Partner‘seine Partnerin.
Wenn der Werfer*die Werferin getroffen
wurde, mussen beide nach draupen und
sind dort beide Werfer“innen.

Sie befreien sich wieder paarweise, wenn
einer von ihnen jemanden aus dem
gegnerischen Team abwirft.

REAGIEREN & WERFEN

Vélkerball-Variation, Freilaufen”
Wer abgeworfen wurde, geht aus dem Spielfeld hinaus.
Man kann sich wieder ins Spiel bringen, indem man einmal
durch das gegnerische Spielfeld lauft, ohne vom anderen Team
gefangen zu werden. Wer gefangen wird, geht wieder raus und
kann es erneut versuchen.

Sanitaterball

Gespielt wird nach den Volkerball-Regeln,
allerdings gibt es keinen Konig. Wer

abgeworfen wurde, legt sich an Ort und Stelle
auf den Boden. Die Kinder der eigenen
Mannschaft ziehen das verletzte Kind hinter
die Grundlinie, wo sich das Krankenhaus
befindet. Nun ist das verletzte Kind wieder
geheilt und darf weiterspielen. Wer ein
> verletztes Kind transportiert, darf nicht
abgeworfen werden.

= y W



Bubusanu 3 dHreJioM-oxopoHuem
Ipa NpOBOANTLCA 33 NpaBWIaMu BUOMBaS.
JloaaTkoBe NpaBuo: YCi y4aCHWUKN KOMaHA,
(kpimM Kopons) AiNATbCA Ha Napu. OayH i3 napw
— NigoNiYHNN, @ iHLLNIA — aHreN-0XOPOHeLpb.

B aHre1a-0XOpOHLSA MOXYTb B/Iy4aTy CKiNbKK
33BrofiHO pasiB — BiH He BNOYBaE.
AHren-oXopoHeLb He KMAAE M'AY, @ KNAAE Noro
napTHep. Kosn B MeTaNbHMKA B/IY4ak0Tb,
0611Ba BUXOAATb HAa30BHi | 0O0E CTalOTb TaM
METaJIbHNKaMMU.

BOHM 3HOBY 3BiNIbHAIOTLCA NAPOLO, KON XTOCh

i3 HAX NOLITbL KOrOCh i3 KOMaHAM CyNepPHMKA.

Pi3HoBMp B16bMBan «BTeyan

Y KOro BNY4atoTh, TOM BUXOAMTb 3 irpOBOro NoAs. Y rpy MOXHa

NOBEPHYTUCh, AKLLO NPODBIrTv Yepes irpoBe nose CynepH1Ka i He byTy

BRIVIMaHUM iHLLIOK KOMaHAOL. KOro 3/10B18Tb, 3HOBY BUXOAUTb | MOXE

CcrpobyBaTy Liie pas.

ahn

M'AY-CAHITAP

IPa NpOBOANTLCA 3a NpaBuNamMmn BMOMBan ane 6e3
KOpOJIA. Y KOro B/ly4atoTb, TOW Ha TOMY X MicLi NSirae
Ha nignory. [iTv 3i CBOEI KOMaHAM BIATATYIOTb
nopaHeHy ANTHHY 3a 6a30BY AiHito, e PO3TallOBaHa
NikapHs. Tenep nopaHeHa A1TWHA 3HOBY 310p0Ba 1
MOXe NPOAOBXMTI rpy. He MOXHa B1bMBaTH TOTO,

XTO nepecyBa€ NOPAHEHOrO.



STROHMANN-FANGEN & BUGBY

Das Strohmann-Fangen bietet eine einfache Einfiihrung in das Spiel Rugby. Es werden die Grundfertigkeiten wie das Laufen und
das Orientieren im Raum gelibt. Lauf- und Abschlagspiele eignen sich besonders zum Erlernen einfacher Rugbyfertigkeiten.

Das Strohmann-Fangen ist ein einfiinrendes Spiel des Konzeptes ,,Get into Rugby” (GIR).

Material Bdlle (wenn moglich Rugbybadlle)

Kinderzahl Bis Gruppenstarke (30)

Alter Ca. 8-14 Jahre

Raumbedarf Sporthalle, Bewegungsraum

Spielziel Freilaufen und Gefangen werden

Spielverlauf In jedem Feld befinden sich fiinf Kinder: ein“e Verteidiger*in, der“die

den Ball hat und vier Angreifer‘innen. Das verteidigende Kind versucht,
die Angreifenden zu tackeln, indem es sie mit dem Ball berdhrt.
Wenn ein angreifendes Kind berihrt wird, muss es

stehen bleiben und die Arme horizontal zum Boden
ausstrecken. Um das getackelte Kind zu befreien, muss

ein anderes Kind unter seinen ausgestreckten Armen

hindurch laufen. Das Spiel ist beendet, wenn alle oy

Angreifer‘innen getackelt wurden.

Varianten Mehr Verteidiger‘innen einsetzen




o
MIUMAKW ONYIAJIO = BUGBY

Marepian

KinbkicTb giten

Bik
= HeobxigHu1 ManaaHumnK
Merta rpu
W
Mepebir rpu
BapiaHTy

M'aui (AKLLO MOXMBO — M'Aui 414 perbi)

[lo po3mipy rpynu (30)

Mpu6n. 8-14 pokis

CnopTuBHUI 331, TPEHYBAJIbHWN 3aN

BTikaTu Ta 10BUTK.

Ha koxHOoMy noJi nepebyBatoTb N'ATEPO AiTEN: OANH 3aXMCHUK, Y AKOTO M'Y,

i YOTMPM HANALHMKN. 3aXMCHMK HAMAra€TbCA 3yNMHUTW HaNAAHMKIB, TOPKHYBLUMCh O HUX
m'ayem. Ko 10 HanaiHMKa TOPKAKThCA, BiH MA€E 3YMUHWUTUC | CTOATY, BUTATHYBLUM
PYKW NapanenbHo Ao nianoru. LLLo6 38inbHUTY 3yNUHEHY AUTUHY, iHLLIA ANTUHA MAE
npoobirTvt nig i BUTATHYTUMM pyKamu. FPaE 3aKiHYyEeTbCA, KOJIM BCiX HaNaaHMKIB

3yNnUHEHO.

BrkopucTaTy biNblie 3aXMCHUKIB =




s
BODENRUGBY Sgorursces sours

Material Zwei Turnmatten (Touch-Down-Fldache) sowie einen Ball (z. B. Medizinball)

Kinderzahl Beliebig

Alter Ab ca. 6 Jahre

Raumbedarf Sporthalle, Bewegungsraum

Spielziel Das Gruppenkampfspiel um den Ball soll die psychosozialen Ressourcen starken sowie die Teamfahigkeit und die Akzeptanz von

Regeln fordern. Ziel des Spiels ist es, den Ball auf der gegnerischen Punktezone abzulegen (nicht werfen).

Spielverlauf Zu Spielbeginn werden zwei Mannschaften gebildet. In den zwei Ecken der Spielfeldflache werden 2 x 2 m grofe Flachen als Punktezone
markiert. Die Kinder dirfen den Boden nicht verlassen, d.h. ein Knie muss immer den Boden beriihren.
Der Ball darf nach vorne gerollt und geworfen werden (je nach Ballart), er darf aber auch beim Krabbeln gehalten bzw. verteidigt werden.

Die Mannschaften versuchen gegenseitig einen Punktegewinn des Gegners zu verhindern. Es entsteht ein Teamgerangel mit Ball.

Unnotige Harte ist zu vermeiden! Gewinner ist diejenige Mannschaft, die die meisten Punkte erzielt hat.




S EEZm——.
MIAJIOrOBE PETBI o L

Martepian

Kinbkictb piten

Bik

HeobxiaH1N MangaHumnK

MeTa rpu

Mepebir rpu

Mepebir rpu

[1Ba riMHaCTMYHI MaTX (30Ha TauAayHy), @ TaKoX M'AY (HANPUKaZ, MeaNYHNA M'aY)

JoBinbHa

MpunbA. BiA 6 pokiB

CnopTMBHWMI 33N, TPEHYBaNIbHNI 3aN

BTikaTi Ta 10BUTK.

IpynoBa rpa B 60poTbby 33 M'AY NpU3HaYeHa 419 3MiLHEHHA NCUXOCOLIA/IbHUX PECYPCiB, @ TAKOX AN1A PO3BUTKY KOMaHAHOT poboTy Ta NPUIAHATTA Npasu.
MeTa rpu — NoMicTUTM M'AY Y 3a/1iKOBY 30HY CyNepHMKa (He KuaaTh).

Ha nouatky rpn GopMytoThCa ABi KOMaHAW. Y ABOX KyTax irpoBOro Mo/ No3HayeHi 3a1ikoBi 30HM 2 x 2 M. [iTAM He MOXHa BiapyUBaTUCS Bif 3eMJi, TO6TO 0aHe
KOJTIHO Ma€ 3aBX/y TOPKATMCA 3eMIi.

M’A4 MOXHA KOTUTY Brepes i KnaaTv (331eXHO Bif TUMY M'AYa), asie oro MOoXHa YTPUMYBaTH abo 3aXMLLATH, NOB3akoun. KOMaHAM HAMaralTbCa He AaTV Of|HA OJHil

HabpaTy 0YKM. BUHMKAE KOMaHAHa 60pOTb6a 3 M'sueM. CNlif YHMKATV HaAMipHOT cunn! MepeMarae KoMaHaa, ika Habpana Halbiblue 0YOK.




L
BALL EROBERN jugen

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Spielende

1-3 Balle pro Spielgruppe

8 und mehr

Ab 7 Jahren

Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

* Moglichst schnell wieder aus der ,,Mitte” in den Kreis zu wechseln.
* Die eigenen Fdhigkeiten einzuschdtzen und mit anderen gemeinsam erfolgreich zu sein (Teamzusammenhalf).

* Verbesserung der Reaktionsfahigkeit, der kindsthetischen Differenzierungsfahigkeit und der Orientierung.

Die Gruppe bildet einen Kreis, in dessen Mitte zwei Kinder als ,,Balleroberer*innen” stehen. Der Ball wird von den Kreisspielern kreuz und quer
zueinander geworfen, wahrend die beiden Kinder der Kreismitte versuchen durch Storen des Passspielers®in den Ball zu beriihren bzw.

ihn abzufangen. Erreicht ein Kind aus der Mitte sein Ziel, tauscht es mit dem Kind, das den Fehlpass geworfen hat.

Das Spiel endef nach einer festgelegten Spielzeit oder wenn die*“der Spielleiter*in abbricht bzw. die Gruppe etwas Neues beginnen mochte.

ch in einer Halle moglich! ]

[ Umsetzung au




3ABOOBAHHA M'AYA jugen

Matepian

Kinbkictb miten

Bik

HeobxigH1n MangaH4YnK

MeTa rpu

Mepebir rpu

Kineub rpu

1-3 m'ayi Ha rpyny rpasLis

8ibinbLe

Big 7 pokis

HaByanbHWi NnaBanbHuit baceitH (npnba. 8 M x 15 m)

* AKOMOra LWBMALLE NEPENTM 3 «CePEANHN» HA3a4 Y KOO.

* OLiHIOBaHHA BNIACHMX MOXJ/IMBOCTEN Ta CMiJIbHE JOCATHEHHA YCMiXy (3rypTOBAHICTb KOMaHAN).

* [ToKpaLLEeHHA peakLji, 3AaTHOCTI KiHeCTeTMYHOT AndepeHLjaLlil Ta OPiEHTYBAHHA.

Ipyna yTBOPIOE K0J10, NOCEPEAMHI AKOro NepebyBaloTh ABOE AiTeN — «3aBONOBHUKM M'siua». [paBLji B KO nepeknaaloTb M'AY 04He 0AHOMY B 10BINIbHOMY HaNpsAMKY,
a 061aBi AUTMHYM 3 LEHTPY KOJ1a HAMarakTbCA JOTOPKHYTICA A0 M'AYa UM NepexonuTH ioro. AKLLO AUTVHI 3cepeyHu KOla BAACTbCA AOCArTA METH,

BOHA MIHAETLCA MiCLAMM 3 ANTUHOL, AKA KMHYAW HEBLANNI Nac.

IPa 3aKiHYyETbCA NiCNA CIMBAHHS BU3HAYEHOTO Yacy rpy abo KoM BeAy4nid NPUMMHMTL Iy Ui rPaBLi 3aX04yTb CNpobyBaTy WOCh iHLLE.

geiB3anil

[ MposeaeHHA MOXI!




s
SCHUTZMAUER

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

1 Weichbodenmatte, Softballe

Gruppe

Ca. 4-6 Jahre

Raum oder AuBenflache

Einarmiger Wurf von oben auf ein bewegliches Ziel iben.

Es werden zwei Gruppen (Laufgruppe und Wurfgruppe) gebildet. Eine Weichbodenmatte (=Schutzmauer) wird im zweiten
Drittel des Raumes aufgestellt. Gruppe 1 (Laufgruppe) versteckt sich hinter der Weichbodenmatte und rennt nach eigenem
Ermessen (einzeln, paarweise, ganze Gruppe etc.) eine Runde um die Schutzmauer, hierbei sollten die Kinder beraten,
welche Taktik am schlausten ist. Die Gruppe 2 (Wurfgruppe) steht fiinf Meter von der Weichbodenmatte entfernt und versucht
die Kinder, die um die Weichbodenmatte rennen, mit den Softhallen abzuwerfen. Wenn keine Bdlle mehr verfiighar sind,

miissen die Bdlle schnell wieder eingesammelt werden (Gruppe 1 darf in der Zeit weiter um die Matte rennen). Wer getroffen wird,

wechselt in Gruppe 2 (=Wurfgruppe); derjenige*diejenige der*die getroffen hat, wechselt in Gruppe 1 (Laufgruppe).




o
3AXUCHA CTIHA I i

Martepian

Kinbkictb pitew

Bik

HeobxiaHW1 ManaaHumK

MeTa rpu

Mepebir rpu

1 MKW KWAMMOK, M'AKi M'AYi

pyna

Mpubn. 4-6 pokis

MpuMilLLeHH: ab0 BiAKPUTMI MaAaHUYMK

TpeHyBaHHA KWLKIB OZIHIEI0 PYKOO 3BEPXY B HEPYXOMY Liijb.

®opmytoTbea ABi rpynv (rpyna biry Ta rpyna MeTaHHA). M'aKIi KUAMMOK ANA MiAA0MM (= 3aXM1CHA CTiHA) PO3MILLYETHCA B APYrii TPETUHI MPUMILLEHHA.
Ipyna 1 (rpyna 6iry) XoBaETbCA 33 M'AKMM KUJIMMKOM i Npo6irae K010 HaBKOJIO 3aXMCHOT CTiHW HA BNACHMI po3cy/ (MOOAVHL, Napamu, BCIEK rpynoo i T.4.);

AT/ MaKOTb JOMOBUTUCh, KA TaKTMKa HaNpO3yMHiLa. Fpyna 2 (rpyna MeTaHHs) CTOITb 3a M'ATb METPIB Bif, M'AKOT0 KMANMKA | HAMAra€eTbCa ByYUTH

M'AKMMU M'A4aMK B AiTeN, Lo BiratoTb HABKOIO M'AKOr0 KUJIMMKA. SIKLLIO M'AYiB BiNiblLue HeMAE, iX MOTPIBHO LWBIMAKO 3i6paTv 3HOBY (rpyna 1 MOXe TUM

4acoM NpoJoBXyBaTK 6iraTh HAaBKOIO KMAMMKa). TO, y KOro BAYYUIM, NEPEXOAUTL Y Fpyny 2 (rpyna METaHHA); TOW, XTO BAYYMB, NEPEXOANTL

y rpyny 1 (rpyna 6iry).




BASEBALL-BRENNBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Hinweis

Varianten

N e R

Baseballschldager (andere Schlaggeradte, Laufer-

. - . . M, mannschaft
z. B. Tennisschldger), kleiner Ball (variieren durch , 4
verschiedene Ballgropen), 6-7 Turnmatten/Teppich- A wpitcher” '@
fliesen oder Markierungshitchen batter” - = Feldmannschaft
”n 1
-
Gruppe (12+) Werferbase
Ab ca. 10 Jahren Schlagmal
Raum (z. B. Baskethallfeld) oder AuBenfliche k

Verbesserung der Pass- und Fangfahigkeiten
Es gelten die Grundregeln von Brennball. Zu Beginn werden zwei gleichgroe Mannschaften gebildet (Feld- und Ldufermannschaft).

Der*die Laufertin (,batter") am Start bekommt den Ball von einem Spieler‘einer Spielerin der Feldmannschaft (,pitcher) per Unferhandwurf
zugeworfen (3-4 m Entfernung) und muss ihn nach spdtestens 3 Versuchen mit dem Baseballschlager direkt aus der Luft moglichst weit ins Feld schlagen

(Wer es nicht schafft, stellt sich wieder an). Trifft er‘sie, versucht er*sie so viele Bases wie moglich zu erreichen (Alle Bases miissen dabei beriihrt werden.).

Die Feldverteidiger versuchen den Ball so schnell wie moglich durch schnelles Passpiel zur Werfer-Base zuriickzuspielen. Befindet sich der

Ldufertdie Lduferin zwischen zwei Bases, gilt er‘sie als ,verbrannt” (,out”) und darf sich wieder hinten anstellen.
Nach einer vorab festgelegten Zeit werden die Rollen getauscht. 5

Die Mannschaft, die die meisten Umrundungen schafft, gewinnt das Spiel. Schafft ein*e Spieler*in alle vier Bases in einem Lauf abzulaufen (,homerun®)

gibt es zwei Punkte.

* Der Ball muss so geworfen werden, dass er, wenn der ,batter” ihn nicht berihrt, auf die Matte fallt, die das Schlagmal markiert.

* Es dirfen sich mehrere Spieler‘innen an einer Base aufhalten.

» Jeweils nur eine Person ist an einer Base erlaubt.

* Der Laufer“die Lauferin ist erst ,,out”, wenn er*sie durch schnelles Passspiel mit dem Ball abgeschlagen wird.



BOFHAHWUU BEUCBO

Matepian

KinbkicTb giten

Bik

HeobxigHu1 ManaaHumnK

Merta rpu

Mepebir rpu

BkasiBka

BapiaHTy

 31g Baaéj

BeiicbonbHi 61UTK (iHLwe 3HApAAAA ANA BiAOMBaAHHSA,
HaNPWKNAZ TeHiCHi pakeTku), Manuii M'ay (cnpobyiTe
Pi3Hi po3Mipy), 6-7 FiMHACTUYHMX MaTiB/KUANMKH

KoMaHpa

6iryHis

I'Iop.aBaanMK {;‘

ab0 MapKyBasibHi KOHYCH.

Big6mBay” \ ﬁ MNMonboBa KOMaHAa
lpyna (12+
pyna (12+) ~

basa nogaBasibHKMKaA

Mpu6n. Bia 10 pokis OcHoBHa 6a3a

MpuMiLLeHHs (Hanpuknag, 6encbonbHe none)
a60 BigKPUTUIN MaNaaHUMK

2-ra 6asa

.

e

MoKpaLLEeHHA HABINYOK NaCyBaHHA Ta NPUIAMaHHSA
IPa NpOBOAMTLCA 33 OCHOBHMMM MpaBuaamu 6peHbony. Ha novaTky GpopMyroThCs Bi KOMaHAM OHAKOBOTO pO3Mipy (KOMaH/a NoJibOBMX rpaBLLiB Ta KOMaHAa biryHis).

BiryH (8in6wBay) Ha CTapTi OTPMMYE M'AY Bif rpaBLiA KOMaHM NOJIbOBMX rPaBLiiB (N0AaBabHIKa), KNAA0UM 10T0 3-Mif PyKK (BifcTaHb 3-4 M), i NOBUHEH BiA6UTH
1ioro sikHanaani B nosie 6encbonbHo bUTO besnocepeiHbOo 3 NOBITPS MaKCMMYM i3 3-i CNpobu (AKLLO HEe BUIALLIO, NOTPIOHO 3HOBY CTaTy B Yepry). AKILO BiH BinbuBae,
TO HAMaraeTbCa JOCATTH AKOMOra BisbLLO KisbkocTi 6a3 (MoTpibHO A0TOPKHYTMCA [0 BCiX 6a3).

MoNbOBI 3aXMCHUKN HAMAraTbCA AKHAMLIBMALLE NepeAaTi M'Ad Ha3aj Ha 6a3y noAaBasbHUKa. AKLLO biryH nepebysae Mix ABOMa 6a3amu, BiH/BOHA BBaXAETbCA
«3ropisnmy» (ayT) i MOXeE NOBEPHYTUCS B KiHELb YEPTH.

e ——

Yepes BM3HAYeHWN 3334a1€rifb 4aC KOMAHAMN MIHAKOTLCA PONAMM.

KomaHza, sika 3pobuna HanbisbLy KiNbKicTb Kin, nepemarae y rpi. K10 rpaBLeBi BAAETbCA NPO6irT1 BCi 4oTUpy Ha3u 3a 0AMH 3a6ir (xoymMpaH), HApaxoBYETbCA ABA OUKM.

+ MY NOTPIBHO KNAATK TaK, 106, AKLLO BifO1BaY HE TOPKHETLCA 110T0, BiH YNaB Ha MaT, L0 NO3HAYaE OCHOBHY Hasy.
* Ha ofiHii 6a3i Moxe 6yTH Kinibka rpaBLiB.

+ OAHOYACHO Ha ba3i Moxe ByTU ILLE OAHA NOANHA.
* BiryH He BUXOAWTb i3 Py JLOTH, JOKM 110TO He BMO'IOTb LUBMAKO Nepefiayeto M'ava.




DREI TURNZWERGE

Drei Turnzwerge mit ‘ner Menge Spap,

die hiipften auf der Strape und erzahlten sich was.

Da kam die Polizei: ,Na was ist denn das?!?"
Drei Turnzwerge mit ‘ner Menge Spap!

Die Kinder springen so lange im Langseil, bis der
Vers vorbei ist. Wer schafft die komplette Lange?
Der Vers kann (wie im Original ,,3 Chinesen mit dem
Kontrabass”) mehrfach gesungen werden. Ab dem
zweiten Durchgang werden die Vokale und Umlaute
ersetzt, z. B. ,Dra Tarnzwaga mat ‘nar manga Spag...”

UMZINGELT

Alle Kinder laufen kreuz und quer,

gerne auch auf Musik. Bei Musikstopp

ruft die Spielleitung den Namen eines Kindes.

Alle anderen Kinder laufen so schnell es geht zu dem Kind
und bilden einen Sitzkreis um es herum. Danach geht es
sofort weiter. Das Kind in der Mitte darf in der ndchsten
Runde einen Namen rufen.

Wenn die Kinder die Regeln gut verinnerlicht haben, konnen
die Fortbewegungsarten variiert werden. So sollen die
Kinder dann zum Beispiel auf allen Vieren so schnell

wie moglich den Kreis um das aufgerufene Kind bilden.
Mit dieser Variante verbinden Sie das Kennenlernen der
Namen mit einer Erwarmung des ganzen Korpers.

Viele weitere Bewegungsideen
mit Musik sind im musikalischen
Bewegungskalender zu finden



TP THOMMW-
TPHOKAMI

TP rHOMK-TPIOKaYi PO3BAXKAOTh HAC:XaMatoTh, MiAKMAAIOTb

JiTv cTprbatoTb Yepes A0Bry CKaKasKy, JOKM He 3aKiHYMTbCA
KyneT. XT0 3MOXe NpocTpnbaTyt o KiHLA? KynieT Moxe
BMKOHYBATUCA KiNlbKa pa3iB (sIK B OPUTiHANbHIN MicHi

«Tpy KMTaNLi N KOHTpabac»). 3a APYrMM 3aX0A0M YCi FONOCHI
3aMIHIOKOTbCA Ha AKYCb OAHY, HANPUKAZ; «Tpa rHama-Tpakaya

1 NOBNATb KOXEH pa3.lpuixaB noniLencbkui: «A Wwo Le TyTy DABBAXATD HAC..

HAc?!?»Tpy1 rHOMK-TPIOKAYi pO3BaXakoTh Hac!

B OTOYEHHI

Bci piTvt BiratoTb Ak 3aMaHETbCS, MOXHa Mig My3uKy. Kosm My3iuka
3YMUHAETLCSA, BEIYYNI IPU HA3NBAE iM'A IUTUHN.

Bci iHLWi fiTn 6ixaTb AKHANLLIBMALLE 40 AUTVHM i yTBOPIOIOTb HABKOJIO Hel
Kos10. [MoTiM rpa Bigpasy NpoAoBXYETbCA. MTUHA BCEPEANHI OTPUMYE
MpaBo Ha3BaTH iM'Al B HACTYMHOMY payHLi.

Konu pitv 1obpe 3acBoATh NPaBMa, MOXHA YPi3HOMAHITHATY Cnocobu
nepecyBaHHA. Hanpukaag, AiTy NOBKUHHI CTAaTW Ha Kapauky i AKHaLWBKALLe
YTBOPUTM KOJIO0 HABKOJIO Ha3BaHOI ANTUHM.

Y i BapiaLii BY NOEAHYETE BUBYEHHA iIMEH i3 pO3irpiBaHHAM BCbOTO Tifla.

BaraTo iHLWKX igen ansa pyxy

MiJ My3KKY MOXHA 3HaNTV B My3UYHOMY

KaneHaapi pyxy



DiE M OVE KAMPAGNE

Kinder und Jugendliche wieder fiir Sport und Bewegung zu begeistern, ist das oberste Ziel der Kampagne. Dabei steht vor allem der Spap an der Bewegung im Vordergrund,

der durch eine enge Verkniipfung von Sport und Musik erreicht werden soll. Das offizielle Gesicht der Kampagne ist der Sanger Wincent Weiss.

Durch einen niedrigschwelligen Zugang, der sowohl sportartspezifisch als auch tibergreifend sein kann, sollen Kinder und Jugendliche neugierig auf verschiedene
Sportangebote gemacht werden. Hierbei geht es darum, alle Kinder und Jugendlichen anzusprechen und sie mitzunehmen. Auch Kinder und Jugendliche mit erschwerten

Zugangsbedingungen sollen die Moglichkeit erhalten, die Freude an Bewegung (wieder-)zu erleben.

Mit der Kampagne sollen die zahlreichen positiven Aspekte von Sport im Verein moglichst vielen Kindern und Jugendlichen mit einem einfachen Angebot aufgezeigt werden.
Die Corona-Pandemie hat mit Beginn im Mdrz 2020 und den daraus folgenden Auswirkungen nochmal deutlich gemacht, dass Sport viel mehr ist als Bewegung: er steht fir
Gemeinschaftsgefiihl, soziales Miteinander, gegenseitige Anerkennung und Wertschdtzung - das ist es, was die MOVE Kampagne gemeinsam mit allen Sportvereinen und

Sportverbanden vermitteln kann. Weitere Informationen gibt es unter: www.move-sport.de

BEWEGUNGSCHALLENGES

Neben euren Aktionstagen wollen wir Kinder und Jugendliche auch mit Bewegungs-Challenges, die teils fordern, oft witzig sind,

aber definitiv immer in Bewegung bringen, uiber Social Media erreichen. Jeden Monat eine neue Herausforderung.

Probiert es mit eurem Verein doch selbst mal aus und verlinkt uns gerne auf eurer Challenge...

Folgt uns auf unseren Kanalen und verlinkt uns...
#dsjbewegt #movekampagne #bewegdich

Mg HEle

@dsjgsport @deutschesportjugend




KAMMNAHIA ’OVE

[010BHa MeTa KaMnaHii — 3HOBY 3aLiKaBUTY AiTelt | MOIOAb CMOPTOM i Gi3nyH1MM BipaBaMu. OCHOBHA yBara NpUAINAETbCA OTPUMAHHIO 330BOJIEHHS Bifj PYXY, IKOFO MOXHA AOCATTU 33aBAAKM

TICHOMY MOEAHAHHI0 CNOPTY Ta My3uKu. OdiLinHnm 0bnyyam kamnaHii ctas criak BiHceHT Baic.

3aBAAKN HEBMCOKMM MOYATKOBMM BMMOraM /18 Y4acTi, AKi MOXYTb 6yTv AK CneLudiyHMMM TaK i MiXAUCUMNIIHAPHAMM, AiTAM Ta MOJIOAWM NIOAAM Ma€ BYTH LiKaBO Ai3HATUCA NPO Pi3HOMAHITHI

CNOPTMBHI MOX/IMBOCTI. Hallla MeTa — 3BepHYTICA [10 BCiX AiTel i MON10i Ta NOBECTY iX 33 coboto. [iTh Ta NiAMITKM 3 YCKAAAHEHUMIU MOXIMBOCTAMM JOCTYNY TaKOX MOBUHHI MaTh MOXJIUBICTb (3HOBY)

BiZ4Y TV PagiCTb PyXy.

Mg Yac npoBeAeHHA KaMnaHii My X04eMO MOKa3aTy YNCIEHHI MO3UTUBHI CTOPOHM 3aHATb CNOPTOM Yy KNybax AKoMora 6inbLLii KisbKOCTi AiTel i NiaNiTKiB 33 A0NOMOror NpocToi npono3suii. MaHaemis
KOpOHaBipycy, AKa no4anaca B 6epesHi 2020 poKy, Ta BUK/IMKAHI HEHO HAC/IiAKM LLLe Pa3 HAOYHO MOKa3a/u, Lo CNopT — Lie HabaraTo BisbLue, HiX NPoCTo Gi3nyHI BNPaBW: BiH JapYE Bia4yTTA CMiNbHOTH,

COLLiaNIbHOI 3rypTOBAHOCTI, B3AEMONOBAry Ta BAAYHOCT. Lle Te, 4oro nparHe 4ocartv kKamnauis MOVE pa3oM 3 ycima CnopTUBHUMM KNybamu Ta CNOPTUBHKUMM acoLjiaLiamu. JokNaaHila iHbopmaliis

MiCTUTbCS Ha CalT www.move-sport.de

PYXJINBI HEJIEH K]

Ha noAavy 10 BaLUvX 33X0/iB MM TaKOX XOUYEMO 3a/y4nTH AiTeN | MONOAb Yepe3 COLlia/ibHi MEPEXi 3@ ONOMOrO PYXINBKX Y€/IEHAXIB, BUPILLEHHS

PYXOBMX 3aB[iaHb, AKi iHOA| BYBaOTb CKAAAHNMM, HACTO KYMELHUMM, 3/1e 3aBX/W 3MYLLYIOTh YYaCHWKIB pyxaTnca. HoBui BUKAKK LioMicals. CrpobyiiTe

i BY 3i CBOIM KJ/Ty6OM i MO3HAYTE HAC Y CBOEMY YENEHXI...

CTe)XTe 3a HAMM HA HALLUMX KaHaNaX i N0O3HaYyanTe HaC Teramu...
#dsjbewegt #movekampagne #bewegdich

Mg HEl]

@dsj4sport @deutschesportjugend
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Yci npaBa 3acTepexeHo. be3 npsamoro 40380y Himelbkoro 06'ejHaHHA cnopTnBHOT Moo (ds))

Ta 3a/ly4eHMX OPraHi3aLlii-4neHis, 3360pOHEHO NOBHICTIO Y1 YACTKOBO BIATBOPIOBATY 3 KOMEPLIINHOM
MeTOIO Lito BpOLLYPY, a TAKOX irpu, TeKCTM abo 306paxeHHs, AKi B Hill MICTATLCA, 3@ JONOMOTO
bOTOTEXHIYHWX, IPYKAPCbKMX Y LMPOBYX 33C0BiB. Irpy MOXHA KONitOBATU /19 BUKOPUCTAHHA B
OMTAYNX CAZIKAX, MOYATKOBMX KACAX LWIKOM Ta CNOPTUBHWMX Kybax.

BigMoBa Big, BiANOBiAaIbHOCTI:

Byab-aKa BianosiganbHicTb ONiMMINCHKOI CNOPTUBHOT KOHdegepaLlii HimeudnHmn (DOSB), HimeLbkoro
06'€AHaHHA CNOPTVBHOI Moo (dsj) Ym iT NpeACTaBHYKIB 338 TPaBMU, MATEPIa/IbHI 36UTKM | GiHAHCOBI
BTPATV BUKJIIOYEHA.

IHbopMaLis npo diHaHCyBaHHS:
KamnaHito MOVE ¢iHaHcye PefepasibHe MiHICTepCTBO Y CNpaBax CiM'i, NiTHIX r[pOMajisiH, XiHOK
i monoai (BMFSFJ).



¥ Indie ZukunFt der Jugend investieren - durch SpOl'l'. | «|HBECTYBaHHSA B MaVI6yTH€ MOJ1 O,El,i —yepe3 CMTOPT»

MEHR WISSEN! OI3HATUCH BIJIbLUE!

Starken Sie Ihre Kompetenz in der Kinder- und Jugendarbeit im Sport
NigBunLLynTe cBoto KBanidikauito y cpepi poboTn 3 AiTbMKU Ta MONOAAIO Y CMIOPTI

Bowegung,
Erndhring

BEWEGUNGS - ; & Entspannumng
KALENOER Z0PZ _ o ;

Diese und viele weitere Broschiiren zum Bestellen/Download gibt es auf: / Lli Ta iHwWi 6polwypyn AOCTYNHiI AN 3aMOBMIEHHA/3aBaHTaXeHHA HA CaMTI
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