
Ziele von kleinen Spielen: ( 
kleine Spielen werden eingesetzt, um ein Ziel zu 

erreichen!





  (
Ein Ziel kann sein: 
( Schulung der Ausdauer









( Sprungkraft / Wurfkraft









( Beschleunigung









( Erwärmung 









( Hinführung zum Stundenthema
In der Erwärmung sind die Hauptziele: 
- alle Kinder bewegen sich!

· ist das Stundenthema Wurf, kann bereits in 

     der Erwärmung ein Wurfgerät eingebaut 

     werden 
Spiele:

1. Laufspiele:


(
Zahlenwürfelspiel 
( jedes Team erhält einen Würfel, ein Blatt Papier und einen Stift


( das Team überlegt sich einen Gruppennamen


( das Spiel beginnt: einer würfelt und notiert die Zahl, alle suchen die Zahl auf 

dem Spielfeld (dort liegen die Zahlen von 1-60 2x verstreut)


( ist die Zahl gefunden, sammelt sich das Team um diese Zahl und ruft laut 

den Teamnamen, sie laufen zurück zum Würfelplatz


( sie würfeln erneut und addieren die Zahlen! Nun wird die neue (addierte)Zahl 

gesucht

 
( gewonnen hat, wer zuerst die 50 erreicht oder überschritten hat!

( Variationen: 
( als Memorie




( …



(
Mensch ärger dich nicht

( Es wird ein gewöhnliches „Mensch ärger dich nicht“ –Spiel in der Mitte einer 

Rundbahn aufgestellt. Pro Team liegt ein Würfel in der Mitte, sowie ein bis vier Spielfiguren. Die Teams stehen an den verschiedenen Ecken der 

Rundbahn.

( Beim Start läuft einer je Team zum Spiel in der Mitte und würfelt. Bis die 

erste Spielfigur rausgesetzt wird, darf dreimal gewürfelt werden. Ist die 

Spielfigur draußen, wird nur noch einmal gewürfelt. Bei einer 6 würfelt 

man ein zweites Mal. 

 
( Nach dem Wurf läuft der Spieler zurück zur Mannschaft und klatscht dem 

nächsten ab, der dann zum Spiel läuft und würfelt. Der erste aber läuft 

aber nun noch seine Runden: je nach Augenzahl: bei einer 1 eine 

Runde, bei einer 2 zwei Runden,… Es wird nur der letzte Wurf gelaufen (nach einer 6 z.B. nur der Wurf danach..).


( Das Team, das zuerst einen Spielstein „zu Hause“ hat, hat gewonnen (je 

nach Absprache). 


( Ob das Rausschmeißen erlaubt ist, ist Geschmackssache.

2. Tickspiele:

Das Ziel von Tickspielen liegt in der Regel im Sprintbereich! Daher ist ein Tickspiel als Erwärmung nur bedingt geeignet! Für Schüler im Alter von 5 bis 10 Jahren ist es in der Regel geeignet. Bei älteren Schülern hingegen können Verletzungen (Zerrungen, etc) auftreten! Daher bei „großen“ Schülern immer ein Laufspiel voraus spielen!

( Dreiertick ( ein Kind muss dreimal getickt werden, ehe es 

ausscheidet. Nach dem ersten Tick hält es sich die getickte Stelle am Körper, nach dem zweiten Tick hält es die beiden getickten Stellen. Nach dem dritten Tick, setzt es sich und wartet bis es von einem anderen Kind befreit wird .

( Würfeltick ( ein geticktes Kind kann sich befreien, indem es 

würfelt und die dazugehörige Aufgabe ausführt.




( Schwänzchenklau/Schwanzabtreten/Klammernklau ( alle 

Kinder versuchen möglichst viele Schwänze zu bekommen. Wer die meisten 

Schwänzchen hat, gewinnt.


( Krankentick (Krankenhaus, Bakterien,..) ( getickte Kinder legen sich „krank“ auf den Boden. Andere Kinder können es retten, indem sie es (mind. zu zweit) ins „Krankenhaus“ (eine Matte) bringen. Dann darf das Kind wieder mitspielen.

 
( Mauerntick (Zonentick) ( drei Ticker ticken die Kinder in drei abgetrennten Zonen. Die Ticker dürfen die Zone nicht wechseln, die anderen Kinder schon! (Kann als Brückentick gespielt werden)


( Sitz Hase – Lauf Hase ( alle Kinder ticken alle anderen Kinder. Wer tickt, sagt dazu „sitz Hase“, dann muss sich der andere setzen. Nun kann ein weiteres Kind zum sitzenden „Hasen“ sagen : „Lauf Hase“. So sind alle in Bewegung. Geeignet vor allem für kleine Schüler!


( Spiegeltick/ Museumstick ( getickte Kinder machen „Faxen“. Sie können gerettet werden, indem ein „freies“ Kind diese „Faxen“ imitiert (also spiegelt. .( hoher Spaßfaktor


( gute Fee ( eine gute Fee rettet die Getickten. Wird die gute Fee getickt, ist das Spiel zu Ende.


( Schätzeklau, Äpfelklau ( zwei Team verteidigen ihre Schätze in ihrer Hälfte. Die Gegner versuch die Schätze zu stehlen, dürfen aber in den gegnerischen Hälfte getickt werden. Getickte Kinder gehen an die Hallenwand und dürfen durch Abholen gerettet werden. Auf dem Rückweg vom Retten und Stehlen darf man nicht getickt werden. Gewonnen hat, wer alle Schätze hat oder nach einer bestimmten Zeit mehr Schätze hat.

( Variiere in den Spielen! Nichts ist schlimmer, als Langeweile in der Sporthalle!

3. Wurfspiele:

( Wurfbude ( Auf der Mittellinie werden zwei große Kästen aufgebaut, auf welchen je 10 Hütchen aufgestellt werden. In 5 m Entfernung werden die zwei Mannschaften so aufgebaut, dass jeder eine Wurfbude hat und die Bälle im Kreis genutzt werden können. Wer zuerst alle Hütchen vom Kasten runtergeworfen hat, gewinnt.

( Biathlon ( Es wird in einem Rundkurs immer auf Ziele geworfen, wer nicht trifft, läuft zusätzliche Strafrunden. (allein, zu zweit, im Team, mit 1-5 Würfen)

Tine




Stichwortprotokoll:


Erwärmung mit kleinen Spielen








