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Tab. 4: Korperkontaktspiele in der Ubersicht
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KlatschbegriiBung

Kategorie: Korperkontakt zulassen
Sozialform: Grofigruppe

Ort: Sporthalle, im Freien, Wasser
Korperposition: Stand
Gerdte/Material: |

Alle laufen bei Musik quer durch die Halle. Bei Musikstopp begriift Spielidee
man sich mit der am nichsten stehenden Person nach folgendem
Klatschrhythmus:

— 3x Handfldchen gegeneinander klatschen,

— 3x auf die Schultern klopfen

— 1x auf die Oberschenkel, 1x in die eigenen Hinde, 1x gegen die
Handfldchen des Partners klatschen.

AnschlieBend setzt die Musik wieder ein und die Begriiung erfolgt mit

einem anderen Partner.

e Begriifung innerhalb einer Dreiergruppe. Variationen
e Klatschen im Rhythmus der Musik.

e Tempo beim Klatschen steigern.

* Im Lehrschwimmbecken mit Bodenkontakt.



KorpergruB

Spielidee

Péadagogische
Hinweise

Variationen

Kategorie: Korperkontakt zulassen
Sozialform: Grofigruppe

Ort: Sporthalle, im Freien, Wasser
Korperposition: Stand
Gerdite/Material: /

Alle laufen quer durch die Halle und begriiBen sich durch Beriihrung
von Korperteilen, die die Lehrkraft jeweils vorgibt: Handfldche, Zeige-
fingerspitze, Knie, rechtes Ohr, Knochel, GesaB, etc.

Es obliegt der padagogischen Einschitzung des Lehrers, welche
Korperteile genannt werden.

Bei diesem Spiel bekommt man erste Hinweise, wie Schiiler auf
Beriihrungen reagieren.

Die Zahl der Beriihrungen wird vorgegeben, z.B. ,Beriihrt sieben
Personen am Knie*“ oder ,Beriihrt fiinf Personen an der linken
Schulter®.

Beriihrungen nach Zeit: Wer schafft am schnellsten zehn vorgege-
bene Korperkontakte? Lautes Mitzidhlen der Schiiler erleichtert die
Ubersicht.

Pluspunkte (andere abschlagen) werden mit Minuspunkten (getrof-
fen werden) verrechnet.

Im Lehrschwimmbecken mit Bodenkontakt.



Tab. 6: Gruppenspiele mit indirektem Korperkontakt in der Ubersicht

Spielebezeichnung Klein- | GroB- | Sport- irp Boden | Stz Stand ohrje Gzritfi-
gruppe | gruppe | halle | Freien Gerdte ten
Schwdnzchen-Klau X X X X X
Rasenmdher X X X X X
Wascheklammerjagd X X X X X X
Luftballon-Tanz X X X X X
Mattenschieben X X X X X
Igelstachel-Klau X X X X
Treibball X X X X
Melonen-Klau X X X X
Drachenhdhle X X X X X
Viereckkampf X X X X X
RUckenexplosion X X X X X
Reise nach Jerusalem X X X X X X
Tab. 7: Partnerspiele mit indirektem Korperkontakt in der Ubersicht

Spielebezeichnung Sporthalle | im Freien Boden Sitz Stand g;gfe Gerr?jilen
Luftkampf X X X
Farbe bekennen X X X X
Wassernudel-Kampf X X X X
Mauersturz X X X
Medizinballschieben X X X
Ballduell X X X
Airbag X X X
Kanonenkugel X X X
Tauziehen X X X X




Schwinzchen-
Klau

Kategorie: Indirekter Korperkontakt
Sozialform: Gruppe

Ort: Sporthalle, im Freien
Korperposition: Stand
Gerdte/Material: Bander/Seile

Alle befestigen ein Band oder ein Seil so in der Hose, dass das Ende Spielidee
nicht am Boden aufkommt. Ziel ist es, bei anderen Kindern Binder zu

klauen und das eigene zu verteidigen ohne es mit der Hand festzuhal-

ten. Erbeutete Binder werden ebenfalls an der Hose befestigt.

Das Spielfeld sollte die Winde nicht mit einschlieBen, da einige Kinder Pddagogische
versuchen ihr Band vor dem Zugriff der anderen zu schiitzen, indem sie Hinweise
sich gegen die Wand driicken.

e Zur Erhohung der Bewegungsintensitit wird das Spielfeld einge- Variationen
grenzt.

* Jungen klauen nur bei Jungen, Médchen nur bei Madchen.

* Midchen klauen nur bei Jungen, Jungen nur bei Madchen.

* Mit Ausscheiden.

» Statt eines Seiles wird ein Stiick Bauband von 1 m Linge lose in die
Socke gesteckt.

* An jedem Fuf} ein Stiick Bauband oder Seil.



Rasenmdher

Spielidee

Variationen

Kategorie: Indirekter Korperkontakt
Sozialform: Grofigruppe

Ort: Sporthalle

Kdrperposition: Stand/Boden
Gerdte/Material: Turnmatten, Zauberschnur

Alle bewegen sich auf einer Mattenflache. Die Lehrkraft und ein Schii-
ler stehen auferhalb und halten eine Zauberschnur (das ,,Rasenmiher-
messer™) tiber das Mattenfeld gespannt. Durch Hin- und Herlaufen auf
der Léngsseite méhen sie das Feld in unterschiedlichen Hohen ab. Um
dem ,,Messer” zu entkommen, muss man entweder dariiber springen
oder darunter krabbeln. Getroffene Schiiler 16sen die ,,Messer an der
Zauberschnur ab.

e Die Lehrkraft gibt vor, ob gesprungen oder gekrabbelt wird.

¢ Das , Messer miht in der Hohe schief ab.

e Das ,Messer” miht diagonal ab.

e Tempo erhthen.

e Mit konditionellen oder koordinativen Zusatzaufgaben fiir getrof-
fene Schiiler.
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