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66 Staffeln

2.3 Staffeln

Staffeln gehoren zu den beliebtesten und intensivsten Laufspielen, weil der wech-

selnde Verlauf und ungewisse Ausgang den gemeinsamen Wettstreit zusatzlich

anreizt.

> Fur Laufspiele in Form von Staffeln (Umkehrstaffel) bieten sich Gruppen von
4 bis 6 Schulern an. Kleine Gruppen werden dem Bewegungsdrang der gghuler
eher gerecht und sind weniger storanfallig. &

> Besonders bei Staffelspielen gehort ein angemessener Ordnungs um

Spiel und sollte Teil der Wertung sein.

> Beim (blichen Wechsel lauft der nachste Schiiler los, v r@orherige
Laufer die Start-Ziel-Linie erreicht (u.U. mit Handabschl &: etwas un-
gezwungene Form des Wechsels ist dann zu bevorzuée n die Schuler
sich regelgerecht verhalten bzw. das Spiel selbst u i@ der Wettbewerb
im Vordergrund steht.

» Mehr Sicherheit beim Wechsel ist gegeben,
bzw. neben seine Gruppe umlauft und den Er der Gruppe anschlagt. Die-

ser Wechsel ist sehr fair und mindert Stgftigkei®en.
> In der ublichen Aufstellungsform é je Schuler hintereinander in ihrer
in
m

Laufer ein Mal hinter

Gruppe (Reihe). In einer schragen onnen die Schiiler den Spielverlauf
besser beobachten. Aufstellun n Linie (Gasse oder Viereck) gewahren

die beste Sicht, benotigen aber Platz.
Aufstellungsformen mit von vorn und nach Umlaufen der Gruppe:
OODDOTS ST } -LTIIo Soood SESSE SoSe

in Reihe in schrager Reihe in Linie (Gasse) in Linie (Viereck)
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Schatze sammeln KI. 5/6 %%

Grundgedanke:
Jede Gruppe soll moglichst viele Schatze einsammeln.

Materialien:
Entsprechend der teilnehmenden Schiiler das 3- bis 4-fache an Karten oder Riktogram-
men in 3 Wertigkeitsstufen \

Durchfiihrung:

In einer ca. 1 m breiten Gasse als Wendemal einer Laufstrecke von ca. 1 en Karten
mit der Wertigkeit verdeckt ausgelegt. Es sollten mindestens rrGhétze ausge-
legt sein, als Schiler am Spiel teilnehmen. Die Gruppen XDe _____ so
stehen mit ausreichendem seitlichem Abstand hinter der @ 4gVel === —~=- e
Start-Ziel-Linie. Die Schatze sind fur alle Laufer zuganglich D - - ___ :“,“:
Es lauft stets nur ein Schiiler der Gruppe, er darf nur ei< »‘-DDDDD ------ i
Karte aufnehmen und hinter der Gruppe ablege

P Sind alle Karten geholt, zahlen und vergleichen ppen ihre Schitze. Im Grund-

gramme ©®© ©, © Q @ oder Karten mbolen *¥ x% % oder Farben von un-

spiel haben die Karten Wertigkeiten von 1, 2 oderg®. Als Schatze kdnnen auch Pikto-
Y/
terschiedlicher Wertigkeit ausgelegt wer

Varianten:
e Eine zweite Karte darf aufgede en, aber die zuletzt aufgedeckte Karte muss
genommen werden, una*ngig rer Wertigkeit* (zusatzliche Spannung und Risiko

durch die zweite Karte

e Die Schatze werden @ ertigkeit sichtbar ausgelegt*.

e Die Schatze Wer% Wertigkeit sichtbar ausgelegt. Es zahlt die Anzahl der ge-
sammelten Sc Beriicksichtigung der Wertigkeiten. Jeweils 3 gleiche Schatze

sind als zusg chatz zu werten. Die Moglichkeit der Zusatzschatze verlangt und
fordert das menspiel der Gruppe**.

e%konnen auf dem Boden, auf Turnbanken oder auf Matten ausgelegt werden.
ugend Kleingerate vorhanden, kann man diese auch als Schéatze einsetzen. Das
Ablegen in einen Karton/Eimer oder auf einem Turnhocker ist ein kleiner Beitrag zur
Ordnung.
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Kegel auf und um KI. 5-7 _

X
-
L

Grundgedanke:
Ohne groRere Laufverzogerung und in gunstiger Position fiir den nachsten Laufer sind
als Wendemal einer Laufstrecke angeordnete Markierungskegel umzulegen bzw. aufzu-

richten.

Materialien: \
Je Gruppe 2 Markierungskegel ‘ c
Durchfiihrung:

In ca.15 m Entfernung von der Startlinie bilden im Abstand vor@50 ben- oder
hintereinander liegende bzw. stehende Markierungskegel das . Der Laufer
muss den liegenden Kegel aufstellen und den stehenden Keg n. Beide Kegel
missen stets hinter einer Linie oder in einer Gasse sein. Da € ngsreize wirksam
werden, sind bis zur Wertung mehrere Durch- "
gange (3 bis 4) angebracht. Man sollte auf einen - — - - "%’j
ausreichenden seitlichen Abstand zwischen den e A

Gruppen achten.

Varianten:
e Beide Markierungskegel stehen oder eNind sind demzufolge umzulegen oder

aufzurichten.

e Beim Paarlauf muss jeder Schiilerei nderen Kegel bewegen. Der Lauferwechsel
erfolgt erst, wenn der zweite,@huler¥ie Start-Ziel-Linie erreicht*. Ein Lauf mit Hand-
fassen erfordert noch me nseitige Abstimmung**.

e Bei ca.2/3 der Laufstrec in Markierungskegel aufgestellt, der zweite Kegel ist
%e

das Wendemal. Der er Laufstrecke ist beim Lauf zum Wendemal umzulegen

und beim Ruckl llen. Der Kegel als .
3 N — e —— — — 0y, — — — ~
Wendemal is fen. /q‘éi’*_/

Tipps:
Die

gel kdnnen auch von unterschiedlicher GroRRe sein. Werden anstatt
Mar el Gymnastikkeulen eingesetzt, sind die Anforderungen an die Konzent-
ration ifferenzierungsfahigkeit hoher**. Auch der Einsatz von Kleingerdaten mit 2
deutlich unterschiedlichen Seiten (wie Frisbeescheiben, Bierdeckel, Spielkarten, kleine
Teppichfliesen) ist moglich. Vom Laufer sind die Materialien jeweils umzudrehen.
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Tennisring drehen KIl. 7-10 %%

Grundgedanke:
Ein Tennisring/Gymnastikreifen ist in der Wendezone des Laufes so zu drehen (zwirbeln),
dass er nicht zum Ruhen kommt.

Materialien:
4 bis 8 Tennisringe/Gymnastikreifen, 4 Markierungskegel fur den Gruppenla%der-
Bausteine und kleine Holzkreisel)

Durchfiihrung*:

In einer ca.50 cm breiten Gasse als Wendemal einer Laufstrecld® 0%5 m liegt fur
jede Gruppe ein Tennisring. Auf seitlichen Abstand zwischen de ist zu achten.
Dieser Tennisring ist, unabhangig davon, ob er é

sich noch dreht oder zum Liegen gekommen o T3
ist, von jedem Laufer der Gruppe zu drehen. ’i‘% -—— gﬁ
» Damit Belastungsreize wirksam werden, S s® — — — — — — — -
sind bis zur Wertung 3 bis 4 Durchgange an-

gebracht. Auflerdem kommt Spannung auf, ‘eil ba@yielen Laufen der Tennisring ofters

zum Ruhen kommt. Wird die Reihenfolge de§gieleinlaufes mit der Anzahl ruhender Ringe
summiert, erhdlt man eine Rangfolge.

Varianten:
* Es konnen auch 2 Tennisring

Gruppe eingesetzt werden @iner i ; 2 <
zu Beginn der Laufstr er in S - — é%
der Mitte und eingr in dezo- —

I

ne zu drehen. Beid@Ri
ohne Unterbr ehen**.
e Gruppenla :%ruppe bestimmt ihren , Vordreher”, der in der Wendezone den
Rin dr% mit den Start fir die Gruppe gibt. Bis der Tennisring zum Ruhen
|

[
ko ruppe moglichst oft im Umkehrlauf zwischen Markierungskegel am
ennisring zu laufen* (Laufausdauer).
Tipp

Vor Spielbeginn ist das Drehen/Zwirbeln des Tennisringes/Gymnastikreifens zu tben.
Luftgefillte Tennisringe mit einem AulRendurchmesser von 17 cm in den Farben Blau
und Rot sind im Sportkatalog fiir 4,75 Euro zu finden. Kinderbausteine mit halbrundem
Teil und kleine Holzkreisel eignen sich ebenso zum Drehen.

lensich
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Y
Tennisball ablegen Kl. 5-10 /% ///
2% 2|

Grundgedanke:
Ein Tennisball ist bei moglichst geringer Verzogerung der Laufbewegung von der Spitze
eines Markierungskegels zu nehmen und auf die Spitze eines zweiten Kegels zu legen.

Materialien:
6 bis 9 Markierungskegel von ca.40 cm Hohe (diese Markierungskegel sind an d itze

offen und bieten eine sichere Ablage flr die Tennisballe), u. U. kleine Ke u -
cher oder Tennisringe bzw. Medizinballe als Ablagen “
Durchfiihrung*:

Die Gruppen stehen mit ausreichendem seitlichem Abstand hint N rt-Ziel-Linie.
In ca.10 und 15 m Entfernung werden die Markierungskegel a@l . Auf die Spitze
eines Kegels wird ein Tennisball gelegt. Vom Laufer ist der € f den jeweils frei-
en Kegel abzulegen. Es ist freigestellt, ob der Kegel im W@l nur angelaufen oder

umlaufen wird. Entscheidend ist die
Mitnahme bzw. die Ablage des Balles.

2
Nur nach erfolgreicher Ballablage wird =
zur Gruppe gelaufen.

Varianten: Q
e Es wird nur ein Markierungskegel € al der Laufstrecke eingesetzt. Der erste

Laufer jeder Gruppe hat einen Tenn und legt ihn auf den Kegel ab. Der zweite
Laufer der Gruppe muss ihn Qun dem nachsten Laufer Gbergeben usw. (einfache
I

Form fir Klasse 5/6).
e Es werden 3 Marki
Beide Balle sind nac
werden. Einer d
auf den frei

un@ it 2 Tennisballen eingesetzt (z.B. 5, 10 und 15 m).
zu versetzen. Es darf immer nur ein Ball aufgenommen
j alle ist auf den freien Kegel zu legen, dann der zweite Ball
n Kegel**.

—_— e — — —_— — — —— — —

® Bei 3 Markierungskegel erfolgt die Aufnahme und Ablage des Balles einmal mit der
linken und einmal mit der rechten Hand **.

e Die Schiuler laufen zu zweit (ohne oder mit Handfassen). Bei 2 Markierungskegeln
nimmt ein Schiler den Ball auf und der andere legt ihn ab. Bei 3 Markierungskegel
muss jeder Schiiler einen Ball aufnehmen und auf einen anderen Kegel ablegen**.
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e Sind keine oder eine nicht ausreichende Anzahl an Markierungskegeln vorhanden,
konnen Tennisringe, Kartons oder grofRe Joghurtbecher als Ablage fiir die Tennisballe
benutzt werden.

* Bei allen aufgezeigten Varianten kénnen anstatt Tennis-
balle auch (kleine) Markierungskegel, Joghurtbecher oder
Tennisringe Uber (grofRe) Markierungskegel gestulpt wer-
den.

* Nach dem gleichen Prinzip kon-
nen kleine Medizinballe zwischen
O~
Qe

Tennisringen und Turnhockern
transportiert werden**.

Tipps:
Zum Erkunden der Bewegungsaufgabe sind zu B
lungen angebracht. Danach sollten bis zur Wert
eine ansprechende Intensitat und Wettbewerbssi
holt deutliche Leistungsunterschiede zwisc%en

SpPYels 1 bis 2 Laufwiederho-

Durchgange erfolgen, um
ion zu erreichen. Treten wieder-
uppen auf, sind in Absprache mit

den Schilern zur Sicherung der Spannu zur Chancengerechtigkeit die Kegel im
Wendemal zu versetzen. Entsprechendgde nlaufes wird der Kegel der laufstarksten

Gruppe z.B. um 50 cm weiterges er Kegel der laufschwéchsten Gruppe um
50 cm zuritickgesetzt.

*@‘

g
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Von 1 bis 10 KI.5-8(9/10) | |

Grundgedanke:

Fur jede Gruppe sind Karten mit der Zahl von 1 bis 10 ungeordnet und mit der Zahl
nicht sichtbar als Wendemal einer Laufstrecke ausgelegt. Diese sind in der Folge von 1
bis 10 zur Gruppe zu holen.

Materialien: x
Kartensatze mit den Zahlen von 1 bis 10 entsprechend der Anzahl der Gr
Kartensatz zusatzlich (glnstig sind Zahlen auf Pappe oder auf Bierdeckeln

Durchfiihrung:
Die Gruppen stehen mit ausreichendem seitlichem Abstand hinter N =Ziel-Linie. In
ca.15 bis 20 m Entfernung liegen fir jede Gruppe getrennt dieé einem , Kreis”
von ca.1 m oder in einem Reifen. Sie sind so abgelegt, dasgsi en nicht sichtbar
sind. Bei jedem Lauf ist nur eine Karte aufzu- é

decken. Der erste Schiiler jeder Gruppe lauft

und deckt eine Karte auf. Ist es nicht die °2" = D------ " ,3%?
Zahl 1, wird die Karte mit der Zahl sichtbar !

abgelegt. Dieser Vorgang wiederholt sich,
bis die Karte mit der Zahl 1 aufgedeckt wird.
Sie ist zur Gruppe mitzunehmen und
legen. Dann muss die Karte mit der,
und in der richtigen Folge alle Karten
Ist die Karte mit der richtigen I bereits aufgedeckt, muss diese genommen werden,
ohne eine weitere Karte au g . Deckt ein Schiiler trotzdem eine Karte auf, ist diese
abgedeckt wieder zugigk? und er muss ohne Karte zur Gruppe laufen. Hat eine
Gruppe alle 10 Karten chtigen Folge geholt, ist fir sie das Spiel beendet.

Varianten:
e Als humongll e sind Karten als ,,Schwarzer Peter” mit der Zahl 0 oder 100 oder
ein S eziehen. Diese Karten sind immer wieder verdeckt abzulegen.

it der falschen Zahl ist wieder mit der Zahl verdeckt abzulegen. Die

erden aufgefordert, sich eine Strategie zu liberlegen, wie ,falsche” Karten
gezielt@bzulegen sind, damit im weiteren Spielverlauf die richtigen Karten schneller
gefunden werden (gruppentaktisches Verhalten)*.

¢ Jede Karte mit der falschen Zahl ist wieder mit der Zahl verdeckt abzulegen, aber an
der gleichen Stelle. Diese Variante fordert erhohte Aufmerksamkeit und das Mitei-
nander aller Gruppenmitglieder, weil das Wissen von Zahl und Platz der Karten fur
den Fortgang des Spiels von Nutzen ist**.
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e Die Karten werden in einer Gasse verdeckt ausgelegt und stehen den Laufern aller
Gruppen zur Verfiigung. ,Falsche” Karten sind mit den Zahlen sichtbar zurtickzule-
gen. Der Laufer muss sich unter Zeitdruck orientieren und entscheiden, ob er eine
,richtige” Karte vorfindet oder eine aufdeckt*. Ein zusatzlicher Kartensatz sollte das

Finden erleichtern.
e Das Spiel verlauft wie oben beschrieben, nur dass die falschen Karten ve kt zu-
riickzulegen sind **.

* Die Konzentration auf die richtige Karte kann zusatzlich erschwe erl, indem
mit einem Ball zu den Karten gedribbelt, der Ball gerollt odgg,migde R gespielt
wird**,

Tipps:

Die Aufmerksamkeit und das Zusammenwirken als Gru & angeregt, weil das
Wissen um die Lage bereits aufgedeckter, aber fa leM'fur nachfolgende Laufer
von Nutzen sein kann. Auch wenn eine Gruppe Karten eingesammelt hat,
spielen die anderen Gruppen weiter. Bei gro3en lemen der letzten Gruppe(n) ist
abzubrechen, damit die Schiiler nicht demtrt rden.

N
*@‘

g
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Richtiges Blatt & richtiges P KL5-10
ichtiges bla richntiges Faar e &

9 9 . ///
Grundgedanke:

Von verdeckt ausgelegten Skatkarten ist das Blatt der Gruppe zu finden und zur Gruppe
zu bringen.

Materialien:

Skatkarten oder vergleichbare Kartenspiele, flr das ,richtige Paar” ein zweites S%I,
Memory®karten oder Bilder und 4 Turnhocker

Durchfiihrung*:

Die Gruppen stehen mit ausreichendem seitlichem Abstand hinter S@el-unie. In
ca. 15 m Entfernung liegen die Skatkarten abgedeckt und ungeor & ner quer zur
Laufrichtung stehenden Turnbank. Die Skatkarten sind
vor Beginn den Schiilern zu zeigen, um abzusichern, .- 4 2
dass alle Schiler ihr Blatt kennen. Es ist immer nur eine @
Karte aufzunehmen und wieder verdeckt abzuleg

wenn sie nicht zum Blatt der Gruppe gehort. Richtig

Karten werden zur Gruppe mitgenommen ungd dort ~DDDDD ~ -
abgelegt. -

-— e o

» Damit das Aufdecken der Karten von
Turnbank umlaufen oder ibersprung
werden. Aufmerksame Schiler erh
cher ,richtiger” Karten. Mit de
Gruppe das Spiel beendet.

Varianten:
e Getrennt fur jeweils&t n werden die Karten ausgelegt. Die Schiiler missen in

dieser vereinfac e (KI. 5) sich nur auf 2 Blatter konzentrieren (z.B. Herz und

tlern zu beobachten ist, sollte die
ter der Bank die Karte aufgenommen
Hinweise zur Lage ,falscher” und mogli-

ble er achten Karte hinter der Ziellinie ist fiir die

(V)

Schell bzw. Ei Griin)

e Beim richtj * benotigt man doppelte Spielkarten. Es ist immer die gleiche
(zwei inden, das Paar. Neben jeder Gruppe sind am Start (8) Karten ver-
d gt (guinstig auf einem Turnhocker) und am Wendemal der Laufstrecke

» DeMerste Schiler jeder Gruppe deckt am Start eine Karte auf, die aufgedeckt
liegen bleibt, lauft zu den anderen Karten und deckt eine Karte auf. Nur wenn es
die gleiche Karte wie am Start ist, wird die Karte mitgenommen, sonst aufgedeckt
wieder abgelegt. Der néchste Laufer sucht immer die passende Karte zu der am Start
liegenden Karte. Kartenpaare werden am Start abgelegt (unter den Turnhocker). Der
nachste Laufer deckt dann wieder eine Karte am Start auf und es wird das zweite Paar
gesucht usw. Man kann den Schwierigkeitsgrad erhohen, indem die Karte am Wen-
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demal abgedeckt** zuriickgelegt wird. In dieser Variante konnte den ersten 2 Laufern
erlaubt werden, eine zweite Karte am Wendemal aufzudecken.

Tipps:
Jeder Schiiler zieht eine Skatkarte, hat damit seine Gruppe gewahlt und kanp sich sein
Blatt einpragen. Als ,Schwarzer Peter” konnen auch die neutralen Deckkartewiels
eingesetzt werden. Neben Skatkarten sind Spielkarten mit kind- und j efBhten
Motiven besonders geeignet. Beim richtigen Paar kdnnen auch Karten mNggil , Sym-
bolen, Zahlen oder Buchstaben genutzt werden.

Beispiel fir Bilder, Zeichnungen oder Fotos
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Richtiges Bild 5/6 (7/8) K. %%

Grundgedanke:
Am Start liegen Trinkhalme und eine Abbildung. Am Wendemal einer Laufstrecke sind
nach dieser Abbildung die Trinkhalme abzulegen.

Materialien:
Abbildung und Trinkhalme fiir jede Gruppe, eventuell Turnhocker, Tafel mit&de,
Zeichenkarton, breite Malstifte und Malvorlage(n)

Durchfiihrung:

Am Start sind auf dem Boden oder auf einem Turnhocker Abbildi @rinkhalme
von unterschiedlicher Lange fiir jede Gruppe ausgelegt. Am Wende Laufstrecke
in ca.15 m Entfernung sind die Trinkhalme entsprechend der éu g anzuordnen.

Es darf immer nur ein Trinkhalm mitgenommen werden.

P Bei einer einfachen Vorlage mit wenigen Trinkhalme@ die Schiler zu zweit
laufen, um eine angemessene Intensitat zu erreic i Gruppe ist das Spiel zu
Ende, wenn der letzte Trinkhalm abgelegt ist und d er die Start-Ziel-Linie Uber-
schreitet. Die Platzierung ergibt sich aus der Addjtion Zieleinlaufs und der Anzahl an
Fehlern (kleinster Wert beste Platzierung).

]

Beispiel QaPe nach Form bzw. nach Form und Farbe

Vari

e Die gen und die Trinkhalme werden am Wendepunkt der Laufstrecke ausgelegt
und am Start/Ziel ist das Bild zu legen. Hier kann die Gruppe unterstiitzen.

e Die angeordneten Trinkhalme sollen in Form und Farbe* der Abbildung entspre-
chen.

e Schnell und in guter Qualitét ist ein Zweitbild zu malen*. Am Start oder am Wendemal
der Laufstrecke ausgelegte einfache Strichbilder (siehe Haus oder Symbolbild) sind am
Wendemal auf Zeichenkarton zu Ubertragen. Ein Malstift ist der Staffelstab und jeder
Schiiler darf nur einen Strich machen.
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e Ein Haus soll nach Vorlage mdglichst genau und schnell , errichtet” werden bzw. die
zweite Halfte eines Doppelhauses ist fertigzustellen*. Mit Kreide als Staffelstab ist ein
vorgegebenes Bild auf eine Tafel zu malen. Oder mit einem Marker als Staffelstab
wird auf grofle Zeichenkartons gemalt, die an der Hallenwand mit Klebestreifen be-
festigt sind. Hier ist eine klrzere Laufstrecke zu empfehlen, da der Malvo g vom
Start verfolgt werden soll. Die Vorlage kann am Start oder am Malort &nal)
ausgelegt sein.

* Von den Schiilern ist ihr Haus nach eigenen Vorstellungen zu ge (Villa, Rei-
henhaus, Hundertwasserhaus). Eine Zwischenwertung mit Er@fe unggén’kann nach
ca.3 Min. erfolgen, fur die Vervollkommnung stehen dann we in. zur Verfi-

gung**.

il
g i

Haus zum Nachba Doppelhaushalfte fehlt ~ zweites Symbolbild
Tipps: @
Die Vorlagen so € 25 Teile bzw. Striche enthalten, damit viele Laufwege zum
Hausbau bzw,z gebung notwendig sind. Es ist darauf zu achten, dass immer nur
ein Strich gez wird. Die Riickseite veralteter Jahreskalender eignet sich gut fuir das

Lauf . Reservestifte bereitlegen, weil das Malen aus der Bewegung heraus
bgi abei die Mine eingedriickt werden kann.
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Spriiche erkennen KI. 6-8 (9/10) %%

Grundgedanke:
Jede Gruppe hat Worter als Teile eines Spruches zu holen, die Woérter zum Spruch zu
ordnen und den Spruch zu interpretieren.

Materialien:

Spriiche fiir die Gruppen (siehe Beispiele) \

Durchfiihrung:

Fir jede Gruppe ist ein Spruch mit ca. 14 Wortern am Wendemal einer dganfs&@cke von
ca. 15 m ausgelegt. Es darf immer nur ein Wort aufgenommen und@yr Q gebracht
werden. Zur Lésungshilfe kann die Reihenfolge einiger Worter imd‘N rmerkt wer-
den (z.B. die Worter an der 1., 5. und 11. Stelle). Mit der Los pruches ist der
erste Teil der Aufgabe beendet. Im Klassenverband bietet je ihren Spruch zur
kurzen Diskussion an.
Beispiele:

e Das Ergebnis des leistungsschwidichsten Schiilers ist n er auch die schwdchste Leis-

tung in der Gruppe.

e Zur kérperlichen Haltung kommt man nicht duQnter altung, sondern durch Bewegung,
Sport und Spiel.

e Der Wettbewerb lebt vom Gegeneina bdi®hne ein verntinftiges Miteinander gibt es
kein Gegeneinander.

e Erkenne die Leistung jedes andegen anj@nn dieser sich nach seinen Méglichkeiten ernst-
haft anstrengt.

® Chancengerechtigkeit dur starke Mannschaften ist fiir ein gutes Spiel und einen

fairen Wettstreit wid*&
Tipps:

Sie sollten die Dj @den Schiilern tiberlassen bzw. Anregungen geben. In Form von
) ch aktuelle Ereignisse in Worte gefasst werden. Kooperations- und

»Sprichep” k@n

Komm Igkeit sind beim Erkennen und Interpretieren des Spruches gefragt.
Durgiiéi nung kann die Anzahl der zu holenden Teile bis auf 20 erweitert werden,
sodas chiiler mehrmals lauft.
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Puzzeln Kl. 5-7 %%

Grundgedanke:
Jede Gruppe holt die Teile eines Puzzles und legt diese als Bild zusammen.

Materialien:
Fir jede Gruppe ein Puzzle mit ca. 25 Teilen (eventuell 1 bis 2 ,falsche” Teil

Durchfiihrung:

Ca. 25 Teile eines Puzzles liegen als Wendemal einer Laufstrecke beN@d. . Jede
Gruppe hat ihr eigenes Puzzle. Es darf immer nur ein Teil aufgenom zur Grup-
pe gebracht werden. Hinter der Gruppe wird das Puzzle zusaﬁ@zt. Mit dem

gelegten Bild ist das Spiel fir die Gruppe beendet. i

ildes erschweren*.
zweiter Durchgang mit dem Aus-

Varianten:

e Alle Gruppen haben das gleiche Puzzle zu Isen.

Es werden unterschiedliche Puzzles eingesetzt

Zusatzlich kénnen 1 bis 2 ,falsche” Teile das L

e Werden unterschiedliche Puzzles genutzt, kann
tausch der Bilder zwischen den Gruppenglfolgen?

¢ Je Gruppe werden 2 Puzzle ausgelegt,: ig unterschiedlicher Pappe aufgeklebt*

oder mit gleichem Papphintergrundg*

Tipps:

Beim Legen der Puzzles kénngn aud@Sportbefreite Schiiler eingebunden werden. Zur
Selbstanfertigung sind z.B. (&(gro&e Jahreskalender mit ortlichen Sehenswiirdigkeiten
wie Rathaus, Bahnhof, irche sehr gut geeignet. Aufgeklebt auf Pappe und in
ca. 25 handliche Tei ten, sind die Puzzles leicht anzufertigen und liber mehrere

Jahre haltbar. Diegger barkeit ist am hochsten, wenn alle Gruppen die gleiche Auf-
gabe I6sen. Un dliche Bilder haben ihren Reiz in der nachfolgenden Betrachtung
und Diskussi dem sind in einem zweiten Durchgang die Vorlagen austauschbar.
Als i uzzles konnen auch Inhalte des aktuellen Lernstoffs genutzt werden,

€

ofrBlumen und Pflanzen, Sehenswiirdigkeiten (Gebaude, Denkméler) oder
eutschland, eigenes Bundesland). Beim Legen des Puzzles werden Schnel-
wie Kooperations- und Kommunikationsfahigkeit gefordert. Auferdem konnen

Anregungen zur Diskussion lber die Bilder gegeben werden.
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Pyramide

Grundgedanke:

\
\

KI. 5-8

.

A

Alle Zahlen einer Zahlenpyramide sind zu wiirfeln und abzustreichen, wobei jede gewiir-
felte Zahl durch die entsprechende Zahl an Schiilern abzulaufen ist.

Materialien:

3 Schaumstoffwiirfel (u.U. Spielwiirfel), 3 Markierungskegel, Zahlenpyramide

ohne Zahlenvorgabe, Stifte, fir die Varianten , Laufweg” zahlenschilde%

Markierungskegel

Durchfiihrung**:
3 Gruppen von 6 bis 8 Schilern stehen mit
ausreichendem seitlichem Abstand hinter der
Start-Ziel-Linie. Vor jeder Gruppe in ca. 10 m
Abstand befindet sich ein Markierungske-
gel als Umkehrmal. Jede Gruppe hat einen
Schaumstoffwiirfel und wiirfelt fur sich. Ziel
ist, die Zahlen der Zahlenpyramide so schnell
wie moglich abzustreichen. Bei jeder gewiir-
felten Zahl muss die entsprechende Anzah
auch wenn die Zahl bereits , abgelayfe
stellen sich in der Gruppe hinten a

mide gewdrfelt und abgela

Zahlen erfolgt bei de&@j
i

offener Zahlen stimul

Varianten:
er Startlinie entfernt werden
el im Abstand von jeweils T m
Ige 1 bis 6). Jeder Schiiler wiirfelt
lauft im Umkehrlauf zum Kegel sei-
tirfelten Zahl. Es kann gewdrfelt werden,
wenn der Laufer die Start-Ziel-Linie Gberschritten

hat, oder es ist auch ,schnelles” Wiirfeln mit mehreren Schiilern auf der Laufstrecke

moglich**.

» Die Markierungskegel oder Karten mit Zahlen kénnen in der Folge von 1 bis 6,
absteigend von 6 bis 1* oder auch durcheinander** angeordnet werden. Das Abstrei-

chen der abgelaufenen Zahlen erfolgt wie oben.

netzwerk
lernen

en ist. Laufer

» Die Schiiler sind bei dieser Spielfor@#fahezu standig in Be-
wegung. Sieger ist.die Gruppegiie zuerst alle Zahlen der Pyra-

Das Abstreichen gewdirfelter
amit wirkt die Kenntnis noch

P Do 03““ TT T E eSS
o
DT Ruietuintvns- SEE RS
0000 7l & & dsds by

&C
>
o Q
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e In einer Pyramide ohne Zahlenvorgabe tragt die Grup-

pe die Zahlen selbst ein. Den Schiilern wird freigestellt,
in welcher Zeile die Zahlen einzutragen sind. Es mus-
sen aber alle Zahlen von 1 bis 6 vorhanden sein (siehe
Abb.).**
» Nachdem ein Pyramidenlauf nach der Vorgabe der
Zahlen absolviert wurde, bietet das Eintragen vermeint-
lich haufiger bzw. weniger oft vorkommender Zahlen
einen zusatzlichen Reiz. Die Riickseite der Vorlage sollte
dazu vorbereitet sein. \

e In einer Pyramide ohne Zahlenvorgabe tragt die Gruppe Za jegliche Vorgabe

ein. Es ist den Schiilern freigestellt, welche Zahlen wo €] sind. Es kann nach
der Grundidee oder nach der Variante , Laufweg” g elerden.**
¢ Nach einer Tabelle sind die Zahlen von 1 bis 64 ils u

<

wirfeln, abzulaufen und abzustreichen. Dabei i
oder einzeln zu laufen. Zusatzlicher Reiz ist gege@En, wenn
jede Gruppe vor Wiirfelbeginn eine gewj

2
sen bekommt. Es ist auch moglich, dagjka bei der Zahl 3
auszusetzen, die bereits 4x gewurfeau gelaufen wor- lf’
den ist.* 5
\ 6
Tipps:
Sind keine Schau vorhanden, kann auf kleine Spielwirfel zurtickgegriffen

und damit auc Anforderungen an die Laufausdauer. Ubersicht und Miteinander
sind beim La der Wiirfelvorgabe gefordert. Ehrlichkeit wird beim Abstreichen
der gglili hlen verlangt.

werden. Eine scha‘e des Wiirfelns ist unter Wettbewerbsbedingungen zu erwarten
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Bingo KI. 5-8 (9/10) %%

Grundgedanke:
In Zeilen oder Spalten einer Tabelle eingetragene Zahlen sind zu wiirfeln und nach jedem
Lauf abzustreichen.

Materialien:
3 Schaumstoffwiirfel, Hallenwand bzw. Turnbanke, Tabellen-Vorlagen un%e

(Marker)
Durchfiihrung*: C
3 Gruppen von 6 bis 8 Schiilern stehen mit O R o
ausreichendem seitlichem Abstand vor einer D DD DD .- g —_\-_—-_—-—'L',....-'f
ca.15 m entfernten Hallenwand. Der erste = \

Schiiler jeder Gruppe hat einen Schaumstoff-
wirfel. Aus dem Lauf heraus wird der Wiirfel

gegen die Wand geworfen, die gewiirfelte
Zahl gemerkt, der Wiirfel aufgenommen, dem

nachsten Laufer der Gruppe lbergeben sowie E 7

NN

die gewdurfelte Zahl abgestrichen. Ziel ist das reichen von 2 Zahlenreihen, unabhén-
gig ob waagerecht, senkrecht oder diagon nachfolgendes Beispiel).

P Sieger ist die Gruppe, die zuerst 2 Z e vollstandig gewirfelt und abgelaufen
hat. Damit noch offene Zahlen motj irken, erfolgt das Abstreichen gewdirfelter

Zahlen bei der Gruppe (Turnhocker).
Varianten: )
e Wiirfellinie*: Lauf it@ stoffwiir- by -

fel zu einer ca.12 & en Linie, der {:EE ED_Q.‘:"_‘_‘_”_H_'—:_T_ :P‘L,/"

Wiirfel wird libe LW® gerollt, die ge- 0O B 5
wiirfelte Zahl @, der Wiirfel aufge- QQD_PP D_-._._j oo ,P{:;’
nommen nachsten Laufer der e e entelE =P I
Grupii n sowie die gewiirfelte 00D DDE%F','— T i

Z ichen.

WirfelWhie geholt und von dort gewtrfelt werden. Weil der Wiirfel moglichst schnell
und nahe der Linie ausrollen soll, ist so zu wirfeln, dass der nachfolgende Schiler den
Wiirfel schnell aufnehmen kann.

e Wiirfeln mit dem Ful3*, Entfernung zur Wand ca. 15 m: Der Schaumstoffwdirfel liegt
zu Beginn ca.2 m vor der Wand. Aus dem Lauf heraus wird der Wiirfel mit dem Ful}
so an die Wand gestolRen, dass er etwas zurilickrollt. Vom ruhenden Wiirfel ist die Zahl
zu merken und ohne Wiirfel zur Gruppe zu laufen.
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» Werden als Wirfelwand die Sitzflichen um 90 Grad gedrehter Turnbénke benutzt,
wird durch die kleinere Flache der Schwierigkeitsgrad erhoht**. Der Wiirfel ist an die
Sitzflache zu spielen, sonst zahlen die Punkte nicht.

* Alles Bingo**: Es wird so lange gewiirfelt und gelaufen, bis alle Zahlen auf der Vorlage
abgestrichen sind. In dieser Form konnen alle ausgewiesenen Varianten gefigielt bzw.
»Zu Ende” gespielt werden. &

» Diese Variante bietet sich als unmittelbare Fortsetzung an ein Spi trei-
chenden Zahlenreihen an, indem einfach weitergespielt wird (be Ende
z einer Sportstunde). Dabei sollte den Schiilern (iberlassen blejgen fvie ge"das Laufen
§ und Abstreichen der Zahlen regeln. Das Spiel kann beendet w nn die zweite
s Gruppe erfolgreich ist, weil damit die Platze vergeben sin ktionen der we-
T niger erfolgreichen Gruppe nicht im Fokus stehen.
E
Lé Tipps:
< Zur Motivation sollten Sie Zwischenergebnisse a den Schilern kann verein-
$  bart werden, dass die Grundvariante mit dem Ab chen zweier Zahlenreihen unmit-
E telbar mit ,Alles Bingo!” fortgesetzt wird. (@instig ¥t das Abstreichen der Zahlen auf
2 einem Turnhocker neben der Gruppe un urfelt wird vor dem Hocker.
2
_éw Beispiele von Bingo-Vorlagen:
2 4 X5 113|6|5|1]|2 |«
g 3 416 6 6|5|42]3|6|1
5 3|1(4|2|5|3|6
3 5 3[2 3l4l2l5]1]7]3
s 6, 4 416 216 |4(3(5|2|2
615X 2 +|13]21]4]5]6
E 213 DK 6|3 s512l+|3(1]6]5
<
E
2
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0
Klammerkonig Kl. 5-7 /% ///
2% 2|

Grundgedanke:
Jede Gruppe versucht, moéglichst schnell bzw. viele Wascheklammern an ihren Klam-
merkdnig anzubringen.

Materialien:
Ca. 4x so viele Klammern wie Schiler am Spiel teilnehmen, Kartons oder R zu
Ablage der Klammern

=

&

Durchfiihrung*:
Die Gruppen stehen mit ausreichendem seitlichem Abstand hinter t-Bel-Linie. In
ca. 12 m Entfernung steht der Klammerkonig der Gruppe und bei 6 x en die Klam-
mern fur jede Gruppe gesondert an der Laufstrecke. Mdglichst % by

ohne grofRe Laufunterbrechung wird eine Klammer aufgeno D-- “@; :::%
... € m e
~DDDDD-~ - —"}

%

men und am Klammerkdnig angebracht. Mit dem Anbrin
der letzten Klammer ist fiir die Gruppe der erste D
beendet und die Reihenfolge der Gruppen sichtbar.
P Zur Sicherung der freien Laufwege kdnnen di
Turnhocker oder auf Teppichfliesen gelegt werd
die Standposition (ausgebreitete Arme) sollt

Die Bekleidung der Klammerkonige und
nbringen der Klammern erleichtern.

Varianten:
¢ Im zweiten Durchgang sind die a merkdnig angebrachten Klammern wieder
abzunehmen*. Die Klammegf#®nigeWerden bei Beibehaltung der Laufstrecke von
ca.12 m bei etwa 8 m positi t. Hinter den Klammerkonigen als Wendemal werden
Kartons oder Turnhpck ellt. Sie dienen der ordentli- o
chen Ablage der K P die die Schiiler im Lauf von “pp00p-. __@" “e

ihrem Konig ab
e Die Klammer v@nicht den Gruppen zugeordnet, son-  <ppopo- _ —E" e
dern li in schmalen Gasse oder in 2 Reifen und e o
c\@Icr zuganglich*. Es wird so lange gelaufen,

mer mehr zur Verfligung steht. Damit

erg in der Regel eine unterschiedliche Anzahl 5y p® 7777 ‘;::/—— - ;

angebMchter Klammern an den Klammerkonigen s T

und eine eindeutige Platzierung. D 'D'D'b'Df_’:_'_Z.):!,'_'_":)a
I:~

¢ Im Sinne eines Handicaps werden die Klammern wie-
der abgenommen*.

Tipps:
Die Schiiler sind darauf hinzuweisen, nicht auf die Klammern zu treten (Rutschgefahr).
Teilsportbefreite Schiler konnen u. U. als Klammerkonige eingesetzt werden.
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