Laufspiele

Schnelligkeit, Reaktionsfähigkeit, Umstellungsfähigkeit, Merkfähigkeit

Laufspiele ohne Geräte: 

Fortbewegungsjagen 

„Jäger“ denkt sich Fortbewegungsart aus, wer gefangen ist, wird neuer Jäger und wählt die neue Fortbewegungsart (Armkreisen,...Kniehebelauf, Anfersen, ....Forschhüpfen,...)

ideal: Gruppenselbstregulation – Fortbewegungsarten mit steigender Belastung wählen 

3er – Fangen 

wenn ich von 1er Jäger gefangen werde, bin ich neuer 1er, wenn von 2er gefangen, werde ich selbst zu 2er, .... Fänger wechseln ständig – Merkfähigkeit geschult 

Pflasterabschlagen 

Wer 1 x gefangen > Wunde mit Hand abdecken, wer 2 x gefangen > Wunde mit 2. Hand abdecken, wer 3 x gefangen > auf den Boden setzen, Erlösung durch Umkreisung des sitzenden Kranken durch 1 MitspielerIn möglich 

Trittabschlagen 

Variante 1: alle liegen am Boden, 1 Jäger und 1 Hase laufen, Hase kann sich retten, indem er sich 
                  neben Mitspieler legt, der dann sofort zum Fänger wird, schneller Wechsel ist sinnvoll

Variante 2: (höhere Bewegungsintensität) gleicher Ablauf, 2 oder mehrere Fänger und Hasen – je nach     

                   Größe der Gruppe 

Variante 3: alle laufen, der Gejagte geht, um sich zu retten,  Schulter an Schulter zu MitspielerIn 

Variante 3: Kreisaufstellung, Hase kann sich retten, indem er sich vor SpielerIn im Kreis stellt, der/ die 

                  dann zum Fänger wird 

Helferfangen 

Gejagtem/r  kann geholfen werden, indem man sich auf den Boden legt und er/sie sich in Grätsche darüber stellt 

Lauf/ Ballspiele mit Gerät

Nummernpassen 

Variante 1: gesamte Gruppe durchzählen lassen, jede/r 5. bekommt einen Ball (maximal jede/r 3. in 

     besonders guten Gruppen), SpielerIn mit der Nummer vor mir und nach mir merken – Pässe 

     zur nächsten Nummer 

Variante 2: + Zusatzaufgabe: z.B. schneller Antritt zur Wand/ aus dem Spielfeld/ zu bestimmtem Punkt 

Variante 3: + unterschiedliche Fluggeräte 

Variante 4: bei Piff Richtungswechsel der Pässe 

Variante 5: Wechsel – Pass mit Fuß/ Hand 

Pflasterabschießen 

Variante 1: Prinzip wie bei Pflasterabschlagen, 3 – 4 Jäger mit Ball 

Variante 2: Erlösen nicht möglich, Zeitstoppen wie lange Jägerteam zum Abschießen benötigt, die sitzenden Kranken an die Seite setzen 

Variante 3: bis zum 9. Abschuss wird man zum Jäger mit Ball, dann Pflasterabschießen 

Variante 4: nur bei „faulen“ SpielerInnen: Zusatzaufgabe für ausgeschiedene Kranke 

Gruppenhasenjagd

4er Gruppen bilden, 1er, 2er, 3er und 4er Hase bestimmt, Hase zählt mit, wie oft er von den 3 Jägern abgeschossen, nach 1 Minute bei Pfiff > Hasenwechsel, Jäger dürfen maximal 3 Schritte machen

Ausklingendes/ Beruhigendes  Spiel  

Roboter 

paarweise zusammen, hintereinander aufstellen, die/ der Hintere gibt nonverbal Kommandos: 

Start/Stopp des Roboters >  Berührung beide Hände

90 Grad Drehung rechts > Berührung rechte Schulter

90 Grad Drehung links >  Berührung linke Schulter 

Variante 1: rechts berühren – links drehen, links berühren – rechts drehen 

Variante 2: akustische Signale – z.B. rufen 1, 2, 3

Belastung pro Spiel je nach Intensität maximal 1- 3 min 

Bei Kindern kürzere Belastungszeiten 

