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Luftballons, Stoppuhr

> Die Kinder lernen, einen bewegten Ballon durch geeignete Beriihrungen in Bewegung zu ver-
# setzen und einem Partner zuzuspielen.

Fangspielplakate kopieren und ausschneiden, die Luftballons am besten vor der Sportstunde
bzw. in der Freisportzeit aufpumpen. |

Das Luftballon-Hochhaltespiel

¢ Die Halfte der Kinder erhalt einen Luftballon.
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Die Kinder ohne Ballon ordnen sich jeweils einem Kind mit Luftballon zu.

e Partneraufgabe ist es, den Luftballon mit den Handen in der Luft zu halten. Der Luftballon
darf den Boden nicht beriihren.

e Mehrere Runden werden durchgefiihrt, wobei immer ein Partnerwechsel stattfindet.

e AnschlieRend werden Vierergruppen gebildet. Dazu kommen immer 2 Teams mit einem
Luftballon der gleichen Farbe zusammen.

e Das Luftballon-Hochhaltespiel wird nun wiederholt.
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Ballonfangen

e 3 Kinder erhalten einen Ballon und versuchen, die anderen Kinder damit zu fangen. Dazu
mussen sie die Weglaufenden mit dem Ballon beriihren oder abtreffen.

¢ Kinder, die vom Ballon beriihrt wurden, werden zu Fangern und l6sen die vorherigen Fanger ab.

Ballonfangen mit Befreien

e 2 Kinder werden zu Fangern ernannt, wahrend 3 Kinder einen Ballon erhalten und zu Be-
freiern werden.

¢ Sobald ein Kind gefangen wurde, muss es im Stand oder Kniestand mit seinen Armen einen
Ring vor dem Korper bilden.

¢ Die Befreier konnen den gefangenen Kindern helfen, indem sie den Ballon in deren Arm-
ring treffen. Dazu mussen sie sich zuvor in Entfernung von 2 groRRen Schritten zum Gefan-
genen aufstellen. Aus dieser Entfernung wird der Ballon mit einer Hand Richtung Armring
geschlagen. Die Befreier kdnnen nicht gefangen werden.

Das Luftballon-Hochhaltespiel
e Es werden 2 Luftballons hochgehalten.
e Der Luftballon muss immer in derselben Reihenfolge von jedem Kind einmal/zweimal/...

berihrt werden.
¢ Die Hande dirfen nicht mehr genutzt werden.

Ballonfangen mit Befreien
Wenn ein Kind gefangen wurde, erhdlt es einen Reifen und halt diesen seitlich. Damit es
befreit werden kann, mussen die Befreier einen Softball von 2 m Entfernung mit einer Hand
hochwerfen und mit der anderen in den Reifen schlagen oder einen Ball mit dem Tischten-
nisschlager in den Reifen treffen.

Die Fangspielplakate werden so an der Hallenwand angebracht, dass sich die Fanger und Be-
freier darunter stellen konnen. Nun ist den Kindern pro Spielrunde klar, wer die neuen Fanger
und Befreier sind. Es bietet sich an, die Fangspielplakate Gber einer Turnbank anzubringen,

nen sich Fanger und Befreier auf diese™ _
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1-2 Banke, Tischtennis-
schlager und -balle im
Klassensatz, Schwungtuch,
Softballe

f?// Die Kinder bewegen sich auf unterschiedliche Art und
\# Weise und machen dabei verschiedene Bewegungserfahrungen.

Die Halle wird mit 1-2 Banken in 2 Halften eingeteilt. Es werden 2 Mannschaften gebildet,

qf% Schneesturm
[ ]

die sich in den Hallenhélften gegenuberstehen.

Jedes Kind erhalt einen Schlager und einen Ball.

Aufgabe der Mannschaften ist es, die Bélle in die andere Hallenhalfte zu schlagen und dafur
zu sorgen, dass die eigene Hallenhalfte frei bleibt.

Nach ca. 3 Minuten wird der Schneesturm durch ein Signal beendet. Auf das Stoppsignal
hin sind alle vereist und konnen sich nicht mehr bewegen. Es wird gezahlt, welche Mann-
schaft die meisten Balle auf ihrer Seite hat.

Auf zum Nordpol (Bewegungsgeschichte)

Der Lehrer erzahlt eine Geschichte, die Bewegungsmomente beinhaltet. Er macht die Be-

wegungen vor und die Kinder machen sie nach:

= Heute werden wir den Nordpol besuchen. Wir éffnen die Tiir. Uberall ist Schnee, sodass wir
kaum etwas sehen koénnen. Doch da ist ein Baum, an dessen Ast wir gelangen konnen, um
heraufzuklettern. Wir miissen nur kréiftig nach oben springen und ihn greifen. (mehrmals
hochspringen)

= Nun kénnen wir schon viel besser sehen. Da vorne ist ein Zug. Mit dem werden wir zum
Nordpol fahren. (Eine Polonaise bilden und durch die Halle gehen)

= An unserer ersten Haltestelle kbnnen wir die Rentiere betrachten. (Alle galoppieren durch
die Halle.)

= Wir fahren weiter. (Polonaise)

= Wir halten erneut. Lasst uns aussteigen, es schneit. Alle diirfen im Schnee toben. (Sich frei in
der Halle bewegen: springen, laufen, hiipfen, Rad schlagen, ...)

* Doch da, Achtung! Ein Eisbdr! Lauft schnell davon und bringt euch in Sicherheit! (In eine
Ecke oder auf eine Erhohung laufen)

= Wir fahren weiter und endlich kommen wir am Nordpol an. (Ein Schwungtuch wird ausge-
breitet und an den Enden gefasst.)

» Esist kalt und wir brauchen ein Zelt fiir die Nacht. (Alle legen sich unter das Schwung-
tuch.)

= Doch wir sind alle noch zu aufgeregt und kénnen nicht schlafen. Lasst uns das Schneeball-
spiel spielen! (Das Schwungtuch wird fur das Spiel vorbereitet, alle stehen im Kreis und
halten es an den Enden. Ein paar Bélle werden darauf in die Luft geschwungen und
durfen nicht herunterfallen.)

Nun kann die Sportstunde mit weiteren Spielen am Schwungtuch fortgesetzt werden.

Schneesturm
Das Spiel wird mit Badmintonschldagern und -ballen gespielt.
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