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Torwurf- und
Torschussspiele

Burgball

Turmball

2.4 Tore erzielen und Tore verhindern

Die Spielidee, Tore zu erzielen und zugleich Tore zu verhindern, findet
sich vor allem in dem Torwurfspiel Handball und den Torschussspielen
Fuf3ball oder Hockey. Anstelle eines Tores kann auch ein Korb erzielt
und verhindert werden, wie beim Basketball oder es konnen Punkte
erzielt und verhindert werden, wie bei Rebound- und Riickschlagspie-
len. Aber die Spielidee ist auch in vielen kleinen Spielen zu finden.
Diese sind weniger komplex als die groBen Spiele, ermdglichen aber
schon grundlegende technische und taktische Erfahrungen.

In der Mitte eines Spielfeldes steht — umgeben von einem Wurfkreis
— die Burg: ein Bock oder Kasten, auf dem ein Medizinball in einem
Gummiring liegt. Beide Mannschaften versuchen, den Ball auf der
Burg zu treffen und einen Treffer der Gegenmannschaft zu verhindern.
Treffer konnen nur von auflerhalb des Wurfkreises erzielt werden. Mit
dem Ball darf nicht gelaufen werden.

Dies Spiel ist eine einfache Vorform des Basketballspiels. Der Korb
wird durch einen ,,Turm* ersetzt: ein Spieler der eigenen Mannschaft
steht auf einem Sprungkasten. Die beiden Tiirme werden mit einem
Wourfkreis umgeben und so im Spielfeld platziert, dass sie von allen
Seiten angespielt werden konnen. Ziel beider Mannschaften ist es, dem
eigenen ,,Turm* einen Ball so zuzuspielen, dass er ihn fangen kann und
dieses beim gegnerischen Turm zu verhindern.

Abb. 2.24: Turmball
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Variationen:
e Der,,Turm® muss den Ball mit einem umgedrehten Kegel oder Eimer
fangen.

* Der Kegel oder Eimer muss iiber dem Kopf gehalten werden.
e Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden.

Variante:
Anstelle des Turmes werden Korbballstinder aufgestellt mit dem Ziel, Korbball
einen Ball in den gegnerischen Korb zu werfen.

Mattenfrisbee ist — wie Handball oder Basketball — ein Torwurfspiel. Mattenfrisbee
Als Tore dienen zwei Turnmatten oder Weichboden. Es wird mit zwei

Mannschaften gespielt, deren Spieler versuchen, eine Frisbeescheibe

auf der gegnerischen Matte zum Liegen zu bringen.

SpielfeldgroBle, Spieleranzahl und die Platzierung der Matten im Spiel-
feld, Regelungen zum ,,Transport™ der Frisbeescheibe, die Verteidi-
gung der Matten, die Vergabe von Punkten und die Ahndung von Re-
gelverstofien sind variabel.

Abb. 2.25: Mattenfrisbee

» Es darf nicht mit der Scheibe gelaufen werden. Bewdhrte
* Die Scheibe darf nur im Flug abgefangen werden. Spielpraktiken
*  Wenn die Scheibe nicht gefangen wird, bekommt sie die Gegen-

mannschaft.



Tipp

Schleudersack

Ball unter der
Bank

Tipp

Tore erzielen und Tore verhindern ]

Mattenfrisbee ist ein technisch anspruchsvolles Spiel, da es ein geziel-
tes Werfen und sicheres Fangen der Scheibe erfordert. Es ist ein Spiel,
das bei moglichst windstillen Bedingungen auf dem Schulhof und dem
Sportplatz, aber auch am Strand und im flachen Wasser — natiirlich mit
entsprechenden Zielflachen (Luftmatratze) — gespielt werden kann. Von
den vielen unterschiedlichen Scheiben, die auf dem Markt sind, haben
sich die Gummifrisbeescheiben bewihrt, da sie gute Flugeigenschaften
besitzen und kein Verletzungsrisiko besteht.

Es werden zwei Mannschaften von vier bis sechs Spielern gebildet,
die versuchen, ein Bohnenséckchen bei der Gegenmannschaft tiber die
Torlinie zu schleudern (nicht werfen!). Als Spielfeld reicht ein Viertel
der Halle, quer abgeteilt durch Binke. Als Tor dient die hintere Ausli-
nie liber die gesamte Spielfeldbreite. Das Zuspielen untereinander ist
erlaubt. Die Gegenspieler versuchen, das Sdckchen abzufangen. Wenn
zwei Spieler um das Bohnensédckchen kidmpfen, bekommt es derjenige,
der seine Hand zuerst auf das Bohnenséickchen gelegt hat.

Variante:

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Eine Bank wird an der Mittel-
linie eines Spielfeldes umgedreht auf kleine Késten gelegt. Die Mann-
schaften versuchen, den Ball (Volleyball) so unter der Bank hindurch zu
rollen, dass er die Endlinie des gegnerischen Feldes iiberquert.

Variationen:

e Mit dem FuB} schieBen und abwehren.

o Durch das Uberrollen der seitlichen Auslinien wird ebenfalls ein
Punkt erzielt.

e Mit zwei Billen spielen.

e Mit Bohnensickchen spielen.

Bei Lingsteilung der Halle sind mehrere Spielfelder moglich.



Alle Sinne
einbeziehen

Geldnde sorgfaltig
auswdhlen

Hohe
Konzentration
Ruhige und
entspannte
Atmosphire

Tipp

Baum-
erkennungsspiel

5.1 Naturerkundungsspiele

Die folgenden Vorschldge lassen sich z.T. im Schulgeldnde und in
Parks oder im Zusammenhang mit Ausfliigen oder Schullandheimauf-
enthalten im Wald durchfiihren. Es sind Anregungen und Aufgaben fiir
Kinder, sich in spielerischer Weise unter Einbezug aller Korpersinne mit
Erscheinungen der natiirlichen Umwelt auseinander zu setzen. Voraus-
setzung dafiir ist eine sorgfiltige Auswahl des Geldndes. Die meisten
Aktivititen sind motorisch wenig anspruchsvoll, erfordern jedoch eine
hohe Konzentration. Deshalb ist es notwendig, fiir eine ruhige und
entspannte Atmosphéire zu sorgen. Da manche Aufgaben lange dauern
konnen, vor allem wenn sie von allen Kindern einer Klasse gemacht
werden sollen, bedarf es einer angemessenen Dosierung des Angebots
und vielleicht auch einiger wiederholender Ubungen.

Um die sinnlichen Erfahrungen zu verstirken, konnen einige Aufgaben
unter Ausschluss des Sehens durchgefiihrt werden.

Einen Baum sehen und seinen Namen kennen — das ist eine Sache.
Ihn unter vielen wieder zu erkennen, ohne ihn zu sehen — das ist eine
andere Sache und eine grole Herausforderung. Man wihlt ein Gebiet
mit unterschiedlichen Biumen fiir jiingere Kinder und eher gleichen
Biaumen fiir dltere Kinder aus.

Abb. 5.1: Geeignetes Gelidnde
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Je zwei Kinder bilden ein Suchpaar. Eines schlie3t die Augen und wird
von dem anderen auf Umwegen zu einem Baum gefiihrt, den es sich
mit dem Rest seiner Sinne moglichst genau einpriagen soll. Dann wird
es wieder zum Ausgangspunkt zuriickgefiihrt und soll nun ohne Sicht-
behinderung seinen Baum wieder finden.

Abb. 5.2: Baum erkennen
Variante:
Von der Rinde unterschiedlicher Biume werden mit Bleistift, Kohle Rindenrubbelbild

oder Wachskreide auf Zeichenpapier Rubbelbilder hergestellt. Diese
sollen anschlieBend den Biumen zugeordnet werden.

Sich gegenseitig mitzuteilen, was man sieht und schon findet, geht Waldkamera
besonders gut mit dem Kameraspiel. Zwei Kinder bilden ein Foto-

team: eines ist der Fotograf, das andere die Kamera. Wihrend der Foto-

graf sehen kann, ist die Kamera ,,blind*. Der Fotograf fiihrt nun seine

Kamera zu Stellen im Wald, die ihn beeindrucken, richtet sein Objektiv

richtig aus, indem er behutsam den Kopf seines Partners bewegt und

offnet fiir einige Sekunden die Blende, indem er an seinem Ohrldpp-

chen zieht. Die Eindriicke sind besonders intensiv, wenn wihrend der

Objektsuche und des Fotografierens nicht gesprochen wird. Nach dem

Rollentausch verstdndigen sich die Spieler tiber ihre Eindriicke.



Seilgang

. o
Abb. 5.3: Waldkamera

Die Streckenfiihrung des Seilgangs wird durch eine (Drachen-)Schnur
markiert. Sie sollte so gespannt werden, dass ihr Verlauf viele unter-
schiedliche Eindriicke von der Bodenform und -beschaffenheit ver-
mittelt und zugleich keine Gefahrenquellen aufweist. Zudem sollte die
Strecke der Konzentrationsfahigkeit und der Geduld der Kinder ange-
passt, aber nicht zu kurz sein (etwa 50 bis 100m). Jedes Kind tastet
sich allein mit verbundenen oder geschlossenen Augen und im selbst
gewihlten Tempo an der Schnur entlang, da die Tasterfahrungen inten-
siver erlebt werden, wenn die Augen geschlossen sind.
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Abb. 5.4: Seilgang
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Allerdings sollte man darauf achten, dass es moglichst ruhig ist, die
Kinder nicht zu schnell gehen und die Abstinde zwischen den Kin-
dern so grof} sind, dass sie sich nicht gegenseitig storen. Nachdem alle
Kinder den Seilgang durchschritten haben, sollten sie ihn noch einmal
mit gedffneten Augen nachgehen.

* Der Auftrag, selbst einen ,,Seilgang* zu legen, macht Kinder fiir Tipps
die mit dieser Aufgabe verbundenen Erfahrungen besonders sensi-
bel. Man kann sich auch anstelle eines Seils von einem
Partner fiihren lassen.

* Besonders intensiv sind die Eindriicke beim BarfuBgehen.

Mit diesem Kimspiel werden Kinder angehalten, sich intensiv mit Falkenauge
einem Stiick Natur auseinanderzusetzen. Zu diesem Zweck wird eine

kleine Fldche (ca. 1 qm) Waldboden durch Stocke oder Striche einge-

rahmt. Diese sollen sich die Kinder moglichst genau einpriagen. Dann

schliefen sie die Augen, und es werden durch Verlegen, Wegnehmen

oder Hinzufiigen einige Verdnderungen vorgenommen, die sie anschlie-

end herausfinden sollen.

Abb. 5.5: Falkenauge 1



Tipp

Blatterstaffel

Abb. 5.6: Falkenauge 2

Die Aufgabe sollte moglichst in mehreren Gruppen durchgefiihrt
werden, damit jedes Kind einmal die Gelegenheit zum Verdndern be-
kommt.

Von acht bis zehn verschiedenen Pflanzen werden auf einer kleinen
Fliache bunt gemischt viele Blitter ausgestreut. Die Kinder bilden
Gruppen, die wie bei einer Staffel nacheinander von jeder Baumart je
ein Blatt einsammeln. Der Gruppenerste sucht sich also zuerst ein Blatt
aus, der Zweite iibernimmt das Blatt und sucht ein weiteres Blatt einer
anderen Pflanze dazu usw., bis der letzte jeder Gruppe ein Blatt ausge-
sucht hat.

Abb. 5.7: Blittersammlung
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Die Staffel kann fortgesetzt werden, wenn zu jedem Blatt noch die ent-
sprechende Bliite oder Frucht gesammelt wird.

Um die Wahrnehmung zu schérfen und zwischen heimischen und frem-
den, sowie natiirlichen und kiinstlichen Gegenstéinden unterscheiden
zu lernen, werden am Rande eine Waldweges Gegenstinde versteckt.
Je nach Alter der Kinder und der Absicht, die mit dieser Aufgabe ver-
bunden wird, kénnen die Gegenstinde unterschiedlich in Groe, Form
und Farbe sein. Soll z. B. auf das Naturprinzip der Tarnung aufmerksam
gemacht werden, miissen andere Gegenstinde versteckt werden, als
wenn es um Umweltschutz geht.

Die Kinder gehen jedes fiir sich die markierte Wegstrecke ab und
zihlen, wie viele Gegenstinde sie entdeckt haben, die nicht hierher
gehoren. AnschlieBend werden die Zahlen miteinander verglichen und
in einem gemeinsamen Durchgang die Gegenstinde bestimmt und ein-
gesammelt.

Abb. 5.8: Was passt hier nicht hin?

Fremdkorper



Baumxylophon

Kinder erzeugen gern selbst Gerdusche. Beim Erkunden des Waldes
kann auf dieses Bediirfnis eingegangen werden.

Aufgestapelte Holzstimme sind die Stdbe eines ,Xylophons‘, denen
durch Gegenschlagen mit Stocken Tone entlockt werden konnen.
Kinder erfahren, dass sich die Klangqualitit je nach Lage, Linge und
Trockenheit der Stimme verdndert.

Abb. 5.9: Baumxylophon

Der Wunsch nach ,richtiger Baummusik® bedarf meist nur weniger
Anregungen:

* Findet gleiche Tone oder Tone in Klangfolgen.

* Erfindet eine Melodie oder spielt ein einfaches Lied nach.

e Spielt zu mehreren an einem , Xylophon'.



