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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 MOVE Kampagne
zur (Wieder-)Gewinnung von Kindern und Jugendlichen fiir Bewegung und Sport nach und wdhrend 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
Spielvorschldagen 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 fiir 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.




KUNSTSTUCKE MIiT DEM BALL
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AMPEL-LAUF 2H3

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 Aufenflache

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 gewdhlten 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 Korpergrof3e 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.
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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 fur die Kinder? Dann lassen Sie sie in den Vierfiilerstand gehen und den
Ball unter den Oberkorpern durchrollen!



Schneckenrennen
Welches Team schafft es zuerst,
seinen Basketball uber die Ziellinie
zu treiben? Der Basketball wird
ausschlieBlich mit Tennisballwirfen
vorwadrts bewegt.

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

Variation: Im Sommer
kann das Zielen
mit Wasserpistolen

geiibt werden.

Ball-Ball

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




SPORTSERVICE

BRANDENBURG

WALZBALL ODER WEICHT DEM (GEL!

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

1-2 Pezzi-/Gymnastikbdlle
Gruppe

Ca. 4-6 Jahre

Raum oder Aufenflache

* Rollen auf ein bewegliches Ziel iiben.

* Andere Kinder mit dem ,,Igel” beriihren.

Die Kinder verteilen sich im Spielfeld. Je nach Kinderanzahl und Grof3e 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.




LIEL-PARCOURS

A
} Barren-Powerball

Schaffen es die Kinder, den Ball vom Barren zu stofen?
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.

P 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 dangstliche
Kinder in der Gruppe gibt, die
dadurch noch mehr Angst vor
Badllen bekommen konnten.

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




GRATSCHBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

SPORTSERVICE

BRANDENBURG

1-3 Softballe

Gruppe

Ca. 4-6 Jahre

Raum oder Aufenflache

* Wurf von unten auf ein unbewegliches Ziel iiben.

 Ball durch die Beine eines anderen Kindes zu spielen.

Die Kinder stellen sich im Kreis auf. Die Beine werden gegratscht, so dass die Fiie 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 gegratschten Beine der Kreiskinder zu werfen. Kinder diirfen den Ball

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




R 0 I- 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 ware bei
schnellkraftigen Werfern*innen mit Tennisbdllen zu gefahrlich.




WASSER-BIATHLON it

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Zusatzregel

Spielende

Fiir jedes Kind einen Ball und einen Gegenstand zum Abwerfen (Hitchen, Schwimmbrett etfc.)
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.

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

Am ,,Schief3stand” werden die Badlle auf die zuvor aufgestellten Gegenstande geworfen. Fiir jeden Treffer erhalt das Team einen Punkt.

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

* Das Spiel funktfioniert 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.

ot ]
[ Umsetzung auch in einer Halle moglich
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R U L L B A L L Die Mannschaft, die zuerst alle gegnerischen Kegel
umgestofen hat, gewinnt.

Die Kinder sollen Balle unter der Bank hindurchrollen, um die

gegnerischen Kegel umzustofen. 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 Badlle nicht werfen. Sie kann auch durch eine
Zauberschnur ersetzt werden.




TUNNELBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

SPORTSERVICE

BRANDENBURG

4 Softhalle

Gruppe

Ca. 4-6 Jahre
P e

Raum oder Aufenflache

Rollen auf ein unbewegliches Ziel iben.

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 Befreierinnen befinden sich auferhalb des Spielfeldes (ein Kind pro Seite),
jede*r Befreierin hat einen Ball. Wer gefangen wurde, bleibt im Gratschstand stehen. Die Befreier‘innen versuchen
von auBen 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 auBerhalb des Spielfeldes.
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Fallen den Kindern noch mehr Stationen fir 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.



KASTENBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Erschwerte Variante

Viele Balle, 2 x groe Kastenteile
Gruppe

Ca. 8 Jahre

Raum oder AuBenflache

* 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 aufgeteilt.

* Jede Mannschaft versucht ihren Kasten leer zu raumen.

* 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.




Regeln fiir die Affen:
D S C H U N G E LS P I E L < Es darf nur hinter der Absperrung geworfen werden.

Ein Teil der Affen hadlt sich auf der gegentiiberliegenden 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 ihren
Kokosniissen (Softhdlle oder ahnliche weiche Wurfmaterialien wie Sockenpdckchen, Soft-Frisbees
efc.) auf die Scha’rsucher*innen werfen.

Regeln fir die Schatzsucher*innen:

< Wer ein Goldstiick hat, lauft hinter den Affen entlang zuriick,
legt das Goldstiick 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 hangt ein Zettel mit Rechenaufgaben.
Wer getroffen wurde, lost eine Aufgabe und darf dann wieder
am gleichen Gerdt weitermachen.

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




WETTWANDERBALL =T,

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 iiberholen

* Miteinander kooperieren

* Reaktionsfahigkeit, Ballgeschicklichkeit, Passgenauigkeit, Fangsicherheit trotz Situationsdruck

Spielverlauf Die Gruppe bhildet einen Kreis im Wasser. Die Bdlle werden an zwei Kinder verteilt, die sich gegentiberstehen. Die Balle 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 einhandig gefangen und einhdandig 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 lduft/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 Spieler‘innenpositionen ist viel Aufmerksamkeit bei den Kindern gefragt.

Eine weitere Variation wdre 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.

et ]
[ Umsetzung auch in einer Halle moglich
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GENUG FURALLE!

Auf der Erde geht es haufig 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
gleichmdpig zu verteilen. An jeder Station miissen nach finf Minuten gleich viele Vorrdte sein. Es miissen immer finf Kinder

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




STAFFELSPIEL 2

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

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Variante 1

Variante 2

Variante 3

Variante g4

Variante 5

o/

DEUTSCHER
TISCHTENNIS
BUND

Pro Kind einen Tischtennisschldger und pro Staffel einen Tischtennis- oder Softball (z. B. Jumbobadlle), 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 erhalt einen Schlager 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 Schldager geprellt. Der Ball wird am Ende dem ndchsten 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 Tischtennisschldager 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 ndchste 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 Bdnke als zusatzliche Hindernisse aufgestellt werden.
Der Aufbau aus Variante 2 bleibt bestehen. Der Ball wird mit dem Schldager 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.
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BEWEGUNGSLANDSCHAFT: DTJ:=¢
TURNGERATE UND BALLE

Material

Kinderzahl
Alter
Raumbedarf
Spielziel

Spielverlauf/Durchfihrung

Station 1

Station 2

Viele Balle in unterschiedlichen Formen und Gropen und andere (Wurf-)Materialien (Sandsdckchen, Tennisringe, Plastikeier, Luftballons 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 Balle und (Wurf-)Materialien werden in der Halle verteilt.
* Die Kinder probieren im freien Spiel die Eignung der Balle 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?

Gerate:

Ball, hangende Taue

Das kann man z. B. machen:

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

Gerate:

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

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

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

Das kann man z. B. machen:

* bauchlings 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 Giber die Bank in den kleinen Kasten rollen lassen.

Station 5 Geradte:

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

Das kann man z. B. machen:
* den Ball von Feld zu Feld prellen (rollen, werfen, kicken),
* 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.
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FLIEGENKLATSCHENHOCKEY

Hockey mal anders: Als Schlager werden gﬁ%
Fliegenklatschen verwendet, als Ball ein ug?-"
Soft-Tennishall oder Tischtennisball und o &
fiir die Tore Kartons. Hpg®




MATTENBALL T

Material Ein Kinderwasserball oder ein Gymnastikball, zwei groe Matten

Kinderzahl 10 und mehr

Alter Ab ca. 8 Jahre

Raumbedarf Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

Spielziel * Moglichst viele Punkte zu sammeln — mehr Punkte als die andere Mannschaft zu erzielen.

* Gemeinsam erfolgreich sein (Teamzusammenhalt) und Kooperationsfahigkeit.

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

Spielverlauf Die Gruppe wird in zwei Mannschaften aufgeteilt. Jede Mannschaft bestimmt eine*n Fanger*in, die*der auf einer Matte sitzt.
Die Matten konnen quer 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 Fangerin
bei der Ballannahme vollstandig auf der Matte befindet. Nachdem eine Mannschaft einen Punkt erzielt hat, erhalt die andere

Mannschaft den Ball.

Zusatzregel * 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.

Spielende * 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?)

rient ]
[ Umsetzund auch in einer Halle moglich
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[AHLENPASSEN

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Variante

Erschwerte Varianten

Hinweise

Mehrere Balle (z. B. Softbadlle, spater auch Basketballbdlle), 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 Fanger*innen versuchen die anderen Kinder zu beriihren. Wer beriihrt wurde, wird neue*r Fangerin.
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 moglich einen Korb erzielen.

* Die Kinder darauf hinweisen, ihre Mitspieler‘innen im Auge zu behalten, um ZusammenstaoBe zu vermeiden.

* Inshesondere beim Fangspiel aus Sicherheitsgriinden zundchst Softbdlle verwenden.

* Augenkontakt beim Passen und Fangen zu den Mitspielerinnen halten.




5-SEKUNDEN-BALL it

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Varianten

Zusatzregel

Spielende

Ein Softball oder ein mit Wasser gefiillter Luftballon, ggf. eine Kennzeichnung fiir den Fdanger (z. B. Schwimmhaube)
6 und mehr

Ab ca. 8 Jahre

Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

* Abschlag aller Mitspieler‘innen. er Halle moglich! ]
in el
* Sich in andere hineinversetzen (Kooperationsfahigkeit). \ Umsetzungd auch

* Forderung der Reaktionsfahigkeit und der Antizipationsfahigkeit.

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 Fanger®in sollte, z. B. durch eine Schwimmhaube, gekennzeichnet werden.

Die tibrige Gruppe bewegt sich frei im Wasser und erhdlt einen Ball. Wer diesen Ball in seinen (beiden) Handen hdltf, kann nicht

vom Fanger*von 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.

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 Spieler‘innen absolvieren eine vorab festgelegte Aufgabe (z. B. 3 x mit dem Kopf untertauchen, 1 x bis zum Beckenrand laufen

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

* Es konnen je nach Alter/Gruppengrofe auch zwei Fanger‘innen/Bdlle eingesetzt werden.
* Die Spielfeldgrope oder Wassertiefe kann verandert werden.

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

Das Spiel endet, wenn der*die Fanger*in alle anderen abgeschlagen hat oder nach Ablauf einer bestimmten Zeit.
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HALTET DAS FELD FREI jugentd

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Zusatzregel

Spielende

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

Ab 5 Jahren

Lehrschwimmbecken (ca. 8 m x 15 m)

* Weniger Gegenstande im eigenen Feld zu haben als die andere Gruppe.
* Gemeinsam erfolgreich sein (Teamzusammenhalt) und Kooperationsfdhigkeit.

* Forderung der raumlichen Orientierungsfahigkeit und der Gleichgewichtsfahigkeit.

Das Becken wird zundchst in zwei gleichgroBe Spielfelder aufgeteilt, ebenso die Gruppe in zwei Mannschaften. In beiden Spielhdlften
liegen gleichviel Gegenstande auf der Wasseroberflache bzw. am Beckengrund. Auf ein Kommando der Spielleiterin“des Spielleiters hin,
beginnen die Mannschaften ihre Spielflache ,aufzurdaumen® 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.

* 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.

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

rient ]
[ Umsetzung auch in einer Halle moglich
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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.




REAGIEREN & WERFEN

&

Schutzengel-Volkerball
Gespielt wird nach den Volkerball-Regeln.
Zusatzregeln: Alle Teilnehmenden der
Teams (auBer 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, miissen beide nach draufen und
sind dort beide Werferfinnen.

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

5

V6IkerbaII-Variatioﬁ\,,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

~ 3 verletztes Kind transportiert, darf nicht
abgeworfen werden.




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 einfiihrendes Spiel des Konzeptes ,,Get into Rugby” (GIR).

Material Bdlle (wenn moglich Rugbyballe)

Kinderzanhl Bis Gruppenstdrke (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

Angreifer*innen getackelt wurden.

Varianten Mehr Verteidiger‘innen einsetzen




o N
BODENRUGBY 5 gramem e

Material Zwei Turnmatten (Touch-Down-Flache) 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 diirfen den Boden nicht verlassen, d.h. ein Knie muss immer den Boden berihren.
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.

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




BALL EROBERN jugent

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 Fahigkeiten 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 gquer
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 endet nach einer festgelegten Spielzeit oder wenn die*der Spielleiter*in abbricht bzw. die Gruppe etwas Neues beginnen mochte.

ch in einer Halle maglich! ]

[ Umsetzung au




SCHUTZMAUER ST

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

1 Weichbodenmatte, Softbhdlle

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 etfc.) 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 Softbdllen abzuwerfen. Wenn keine Balle mehr verfiigbar sind,

missen 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).




BASEBALL-BRENNBALL

Material

Kinderzahl

Alter

Raumbedarf

Spielziel

Spielverlauf

Hinweis

Varianten

Baseballschldager (andere Schlaggerdte,

. - . . mannschaft
z. B. Tennisschldger), kleiner Ball (variieren durch

verschiedene BallgroBen), 6-7 Turnmatten/Teppich- wpitcher” {

fliesen oder Marki hiifch ¢ -
lesen oder iarkierungsnurcnen _batter”

Gruppe (12+) Werferbase

Ab ca. 10 Jahren

Raum (z. B. Basketballfeld) oder AuBenfldche

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

Der“die Lduferin (,batter") am Start bekommt den Ball von einem Spielereiner Spielerin der Feldmannschaft (,pitcher”) per Unterhandwurf
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 maglich 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

Lduferdie 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 beriihrt, auf die Matte fallt, die das Schlagmal markiert.

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

* Jeweils nur eine Person ist an einer Base erlaubt.

* Der Lauferdie Lauferin ist erst ,,out”, wenn er*sie durch schnelles Passspiel mit dem Ball abgeschlagen wird.
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DREI TURNZWERGE

Drei Turnzwerge mit ‘ner Menge Spap,

die hiipften auf der Strae 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 Spap...

.«

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 nachsten
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 Erwdrmung des ganzen Korpers.




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 Spaf3 an der Bewegung im Vordergrund,

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

Durch einen niedrigschwelligen Zugang, der sowohl sportartspezifisch als auch ubergreifend 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-sportf.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 HEE

@dsjgsport @deutschesportjugend
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