Kreative Spiele fur Grof3 und Klein

Motivierende Spiele zum Aufwarmen — nicht nur fir das Kindertraining!

Ein Beitrag von Helmut Martin und Frauke Korfsmeier

Spielen, Spielen, Spielen! Das macht Alt und Jung gleicher-
maf3en Spaf3. Die meisten Trainingsstunden beginnen daher oft
mit einem motivierenden Spiel. Doch irgendwann ist unser
|deen-Repertoire doch etwas erschopft, und neue Spiele aus
dem Hut zu zaubern, fallt zunehmend schwerer.

Das Autorenteam zeigt Spiele, die in allen Alters- und Leistungs-
klassen Anklang finden und neben allgemeinen koordinativen
Aspekten auch die Stimmung in der Trainingsgruppe fordern.

Setzen Sie Spiele gezielt ein!

Spiele sind im Kinderfuf3ball — und nicht nur
dort — ein wesentlicher Bestandteil des
Trainings.

Hier werden nicht nur fufiballspezifische
Bewegungselemente wie Laufen, Passen
und Schiefien quasi nebenbei geschult,
sondern ganzim Sinne einer ganzheitlichen
und sportartibergreifenden  Ausbildung
auch der Oberkdrper — etwa beim Werfen —
eingebunden.

Ein weiterer Vorteil: Konditionelle Belastun-
gen werden durch die Spielaufgabe ver-
deckt. Mit keinem anderen Trainingsinhalt
konnen wir zudem einfacher die psychi-
schen Elemente wie Willensqualitaten,
Emotionen oder Kreativitat sowie soziale
Elemente wie Teamfahigkeit, Anerkennung,
Toleranz und Umgang mit Erfolg bzw. Miss-
erfolg fordern.

Abgesehen davon, dass Trainer eigentlich
immer auf der Suche nach neuen Spielen
zum Aufwarmen sind, sollten Spiele in allen
Saisonphasen mehrZeitim Training einneh-
men. Das gilt nicht nur fiir Ubungsstunden
mit Kindern, sondern auch fir das Jugend-
und Erwachsenentraining.

Daher finden Sie auf den folgenden Seiten
neben dem Namen des Spiels auch immer
einen Hinweis, ab welcher Altersstufe es
geeignet ist.
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Organisation

o 8 Turnbénke bilden ein Quadrat (Sitz-
flache nach innen), in dem mehrere Kegel
oder Hitchen in einem mittig markierten
Kreis stehen.

® 3 Spieler sind mit Leibchen markiert.

e Essind 1 oder 2 Balle im Spiel.

Ablauf

® 3 Abwehrspieler (rot) beschitzen die
Kegel.

e Bis auf 3 Angreifer stehen alle anderen
auf3erhalb des Bank-Quadrats und ver-
suchen, die Kegel mit den Béllen abzu-
werfen.

® Die 3 Angreiferim Quadrat missen nach
den Wurfversuchen die Balle, die inner-
halb des Quadrats liegen bleiben, schnell

nach auflen spielen, diirfen selbst aber Hinweise
nicht auf die Kegel werfen. e Die GroBe des Bankquadrats, des Mittelkreises sowie die Anzahl der Kegel und
Variation Abwehrspieler miissen der Anzahl der Spieler angepasst werden.
e Die Angreifer im Quadrat diirfen auf die ® BeiVariation: Die Aufienspieler sollen durch schnelle Pdsse um das Bankquadrat herum
Kegel schief3en. oder Uber es hinweg die 3 Abwehrspieler zu seitlichen Bewegungen zwingen und so ver-

suchen, fir ihre Mitspieler im Quadrat gute Wurfpositionen zu erreichen.

Organisation

e 4 Felder (ca. 6 x 2 bis 3 Meter) aufbauen:
— 2 Felder durch ein ‘Netz’ aus Fahnen-
stangen, zwischen denen Flatterband
befestigtist (ca. 1,5 Meter hoch), teilen
(hier liegt je 1 Handball).
— 2 Felder durch ein ‘Netz’ aus 2 kleinen
Kasten, auf denen eine Hochsprunglatte
liegt (ca. 0,5 Meter hoch], teilen (je 1
Fufiball).

Ablauf

e Die Mannschaften spielen Rundlauf:
Sobald ein Spieler den Ball Gber das Netz
gespielt hat, lauft er auf die andere Seite
und stellt sich dort wieder an, wahrend
der erste Spieler auf der anderen Seite
den Ball wieder zuriickspielt usw.

e Erreicht ein Spieler den Ball nicht regel- e Der FuB3ball wird nach den Fuf3ballregeln Gber das Netz gespielt und darf einmal auf der
gerecht (s. u.), so scheidet eraus. anderen Seite auftippen, bevor er zurlickgespielt werden muss.

e Die beiden letzten Spieler ermitteln den ® Nach einigen Minuten wechseln die Teams im Uhrzeigersinn die Felder. Jeder Spieler sam-
Sieger, indem sie wie beim Tennis einen melt Punkte, z. B.: Gewinner = 3 Punkte, Finalteilnehmer = 2 Punkte, Dritter = 1 Punkt.

Ballwechsel ausspielen.
e Der Handball darf einmal im eigenen Feld Hinweise
aufsetzen, bevor er zurlickgeworfen e Die FuB3ballvariante ist deutlich schwieriger als der Handball-Rundlauf.
wird. e Der Handball darf je nach Leistungsstand nach keinem/einem/mehrfachem Auftippen
gefangen werden und muss nach keinem/einem/2 Schritten wieder gespielt werden.
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Organisation

e Alle Spieler bilden einen Kreis und halten
sich an den Handen.

e |nder Mitte liegt ein Schaumstoffball

oder Hallenfuf3ball.

Ablauf

e Die Spieler versuchen, den Ball durch die
Beine eines anderen Spielers oder zwi-
schen 2 Spielern hindurch aus dem Kreis
zu schieflen.

e Gelingt es, so erhalt derjenige, durch
dessen Beine der Ball gespielt wurde,
einen Minuspunkt.

e Gelangt der Ball zwischen zwei Spielern
hindurch aus dem Kreis, erhalten beide
einen Minuspunkt.

e Wer hat nach einer festgelegten Zeit

(z. B. 2 Minuten) die wenigsten Minus- Hinweis
punkte? ® Durch Veranderung der Zwischenraume wird das Spiel leichter bzw. schwerer:
Variation - Haken sich die Spieler am Ellbogen ein, werden die Raume kleiner,
e Je nach Gruppengréfie mit 2 Ballen -fassen sie ein Leibchen oder kurzes Seil, so werden die Abstande gréfier und es ist
spielen. leichter, den Ball hinauszuschiefien.

Organisation

e 2 gleich starke Mannschaften bilden und
mit Leibchen kennzeichnen.

e Jede Mannschaft bestimmt einen Ritter,
der ein andersfarbiges Leibchen in der
Hand hélt (roter Spieler).

e Als Spielfeld dient z. B. das Volleyballfeld.

e Auf der Mittellinie liegen mehrere Schaum-
stoffbélle.

Ablauf

e Die Spieler stehen an den Grundlinien, die
Ritter bereits im Feld.

e Aufein Zeichen hin laufen die Spieler zur
Mittellinie, nehmen Bélle auf und ver-
suchen, die gegnerischen Spieler abzu-

werfen.
e Wer getroffen wurde, bleibt ‘erstarrt’ ste-
hen und darf erst wieder mitspielen, wenn Variationen
ihn der Ritter, der sich nur auf einem Bein e Unterschiedliche Handicaps fiir den Ritter: auf allen Vieren laufen, riickwarts laufen usw .

hipfend fortbewegen darf, beriihrt.
e Wird der Ritter getroffen, erstarrt auch er
und ein anderer Spieler muss das Leib-

chen an sich nehmen. Hinweise
e Der Ritter kann das Leibchen wihrend des e Die Spieler missen ihren Ritter auf seinem Weg zu den getroffenen Spielern beschitzen, weil
Spiels auch an andere Spieler Gibergeben. er durch sein Handicap sehrlangsamiist.

e Balle auBlerhalb des Spielfelds dirfen nur auf der eigenen Seite ins Feld geholt werden.
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Organisation

® 2 gleich starke Mannschaften bilden und
mit Leibchen kennzeichnen.

e Die Spielfeldgréfle entspricht ungefahr
dem Volleyballfeld.

e |m hinteren Drittel beider Felder steht je
eine Langbank.

® 4 bis 6 Schaumstoffballe sind im Spiel.

Ablauf

e Die Mannschaften missen mit den
Schaumstoffballen Spieler der anderen
Mannschaften abwerfen (Vélkerball-
regeln).

e Sobald ein Spieler getroffen wurde, stellt er
sich im gegnerischen Feld auf die Bank,
wo er von seinen Mitspielern angespielt
werden kann.

e Trifft ervon dort einen gegnerischen Spie- Hinweise
ler, darf er zuriick in sein Spielfeld. e Neben den Ublichen Vélkerballtechniken Fangen, Werfen, Ausweichen werden bei dieser
e Esgewinnt die Mannschaft, die zuerst alle Variante weitere Fertigkeiten und Fahigkeiten geschult:
Gegner auf die Bank geschickt hat. Dort — Gleichgewicht: auf den Banken stehend Balle fangen und werfen
stehen sie dann ‘wie die Hiihner auf der — prazise Passe zu den erhéht auf den Banken stehenden Spielern,
Stange’. —Verteidigung: Pésse zu den Bankspielern abfangen
e Esistsinnvoll,immer Spieler auf der Bank stehen zu haben, damit man den Gegner ‘umzin-
geln’kann.

Organisation

e 2 gleich starke Mannschaften bilden und
mit Leibchen kennzeichnen.

® |n beiden Torrdumen stehen verschiedene
Geréate wie z. B. Medizinbélle, Basketballe,
Hutchen und Keulen auf dem Boden, auf
Banken, auf dem Tor oder auf Kasten. :

e Neben den Toren Ersatzballe bereitlegen. : # “- |

Ablauf : L. ! e

e Die Mannschaften spielen nach Handball-
regeln auf beide Torrdaume.

e Sobald ein Spieler getroffen wird, stellt er
sichim gegnerischen Feld auf die Bank,
wo er von seinen Mitspielern angespielt
werden kann [vgl. Hiihnerball].

o Statt auf die Tore werfen die Angreifer aber

auf die Gegenstande und versuchen, die Hinweise

Balle, Keulen, Hiitchen usw. von den ande- e Die Spieler miissen sich bei einer freien Wurfméglichkeit schnell Gberlegen, welches Ziel sie

ren Gerédten herunterzuwerfen bzw. die herunterwerfen. Bei einem unglticklichen Winkel kann es sein, dass sie einen Ball nur mit

bereits auf dem Boden liegenden Balle mehreren Wirfen hinter die Grundlinie treiben kdnnen.

hinter die Grundlinie zu treiben. ® Beieinem Gegenstof3 oder wenn ein Spieler vollkommen frei zum Wurf kommt, empfiehlt es
e Esgewinnt die Mannschaft, die zuerst alle sich, zuerst die weit von der Grundlinie entfernten Ziele zu treffen, die sonst direkt hinter der

Balle hinter die Grundlinie getrieben hat formierten Abwehr kaum zu treffen sind.

oder in einem vorgegebenen Zeitabschnitt
die meisten Gegenstande abgeworfen hat.
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Organisation

e 2 gleich starke Mannschaften bilden und
mit Leibchen kennzeichnen.

e 2 Langbanke stehen mittig an den langen
Spielfeldseiten.

e 2 senkrecht stehende Weichbdden bilden
die Tore.

e Die Spieler sitzen auf ihrer Bank und sind

durchnummeriert.

Ablauf

e |nder Mitte des Feldes liegt ein Hallenfuf3-
ball auf dem Boden.

e Sobald der Trainer eine Zahl ruft, laufen je
Mannschaft der Spieler mit der gerufenen
Zahlund die beiden Spieler mit der nachst
kleineren und nachst gréfieren Zahl los
(bei,1” laufen Nr. 8 und Nr. 2, bei ,8” ent-

sprechend 7 und 1!}, sprinten zuerst zu Hinweise
ihrem Tor, bertihren den Weichboden und e Durch den vorhergehenden, relativ langen Sprint und die kleinen Mannschaften (3-gegen-3]
versuchen, Tore bei der gegnerischen ist die Intensitat des Spiels hoch.
Weichbodenmatte zu erzielen. e Die technischen Anforderungen sind aufgrund des kleinen Feldes und der kleinen Mann-

e 90 Sekunden Spielzeit schaften nicht sehr hoch, so dass auch ,Nicht-Fuf3baller daran Spaf3 haben.

e Danach setzen sich die Spieler auf ihre e Damit alle Spieler etwa gleich viel laufen, sollte der Trainer sich die bereits aufgerufenen
Bank und der Trainer ruft eine neue Zahl Zahlen notieren. Und er sollte eine Strichliste fir die Tore flhren, da die Treffer meist schnell
usw. aufeinander folgen.

Organisation

e 2 gleich starke Mannschaften bilden und
mit Leibchen kennzeichnen.

e 1 Rugby-Eiistim Spiel.

Ablauf

e Zielist es, das Rugby-Ei so gegen die geg-
nerische Wand zu spielen, dass ein Mit-
spieler es wieder fangen oder vom Boden
aufnehmen kann.

e Die Mannschaften spielen in der ganzen
Halle ohne Ausball.

e Keine Fouls! Also nicht halten/klammern
usw.

® Passe nurnach vorne spielen und die
3-Schritte-Regel beachten.

e Welche Mannschaft erzielt 6, 8 oder 10
Passe in Folge oder spielt in einer vorgege-

benen Zeit die meisten Passe? Hinweis
Variationen e Das Rugby-Ei verspringt in sehr unterschiedliche Richtungen, sodass neben dem Ehrgeiz ein
e Erschweren: Der Mitspieler muss das Rug- grof3er Spafifaktor ins Spiel kommt.

by-Ei nach dem Wandpass direkt fangen,
ohne dass es den Boden berihrt.

e Nach Rugbyregeln spielen: Nur quer oder
nach hinten passen, und es darf geklam-
mert, aber nicht gekratzt werden. Kratzen,
Beif3en, Kitzeln ist verboten!




