Spielstunde 1 (von Thomas Staack)

Im Wichtelwald #&
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Spiel 1: Wichtel in den Baumen

Geschichte

Die Kinder spielen kleine Wichtel, die in einem Wald leben. Neugierig klettern sie von Baum zu Baum.

Aufbau

Ein ca. 12x12 Meter grolies Feld
markieren.

9 Hutchen in 3 verschiedenen
Farben im Feld verteilen und 4
Minitore aufstellen.

Ablauf

Die Kinder laufen durch das Feld
und springen uber die Hutchen.

Spiel 2: Tannenzapfen

Geschichte

Die Wichtel spielen mit Tannenzapfen, die sie auf dem W3

Aufbau

Den Aufbau nicht verandern.
1 Ball pro Kind.

Ablauf

Die Kinder werfe
Hohe und fange
Waurf springen sie t
chen.

ser fur die Blum

im Wald. Die Wi

Pen Aufbau nic

1 Ball pro.Kind.

Kinder @ 2In frei durch das
eld. Auf ei mando dribbeln
sie zu einep chen der aufgeru-

fenen Fa tzen sich dort auf

und halten den Ball in
. AnschlieRend weiter-
dribbeln.

Spiel 4: Wolfe

Geschichte

Wolfe erscheinen auf der Lichtung und jagen die Wichtel. Die Wichtel bewerfen sie mit den Tannenzapfen.

Aufbau

Den Aufbau nicht verandern.

Ablauf

Die Kinder dribbeln durch das
Feld, weichen den Hiitchen aus
und schielRen auf die Tore.

Spiel 5: Wichtelfest

Geschichte
Die Wichtel haben die Wolfe vertrieben und feiern im Wald ein kleines Fest.

Aufbau

Die Hiutchen entfernen.
2 Teams einteilen.

Ablauf

Spiel 3 gegen 3. Jedes Team greift
auf 2 Tore an und verteidigt die
anderen beiden.

Bei Seitenaus dribbeln die Kinder
ins Feld ein (kein Einwurf, kein
Eckball, kein Abstol}).

Kindergarten &

Spielvarianten
L]

Spielvariant

Wettbewerb: Wer springt Gber die
meisten Hiitchen?

Rickwarts oder seitwarts Uber die
Hutchen springen.

Nur mit links /rechts springen.
Durch das Feld krabbeln.

Nur Uber Hitchen derselben
Farbe springen.

Abwechselnd Giber Hitchen
verschiedener Farben springen.

den finden.

ieBen die Blumen auf einer Waldlichtung.

Spielvarianten

Wettbewerb: Wer sitzt zuerst
neben einem Hitchen?

Nur mit links /rechts dribbeln.
Tiere oder andere Begriffe auf-
rufen. Die Kinder dribbeln zu
Huitchen der passenden Farbe,
z.B. Eisbar = weil}, Flamingo = rot,
Meer = blau.

Nur Hitchen einer bestimmen
Farbe abdribbeln.

Spielvarianten

Wettbewerb: Wer erzielt die
meisten Treffer?

Nur mit links /rechts schiefRen.
Nach jedem Treffer eine neue
Startposition an der Seitenlinie
suchen.

Vor jedem Torschuss 2 Farben
abdribbeln.

Vor jedem Torschuss 3 Farben
in vorgegebener Reihenfolge
abdribbeln.

vy

Spielvarianten

Mehrere Felder aufbauen und ein
kleines Turnier spielen.

2 gegen 2 oder 4 gegen 4 spielen.

Beide Teams dirfen in allen Toren
Treffer erzielen.

Mit 2 oder mehr Ballen spielen.
Auf 2 Tore spielen.

en Ball hochwerfen, in die Han-
latschen und fangen.
Den Ball durch die Beine rollen.

e Auf Kommando uber ein Hitchen

der aufgerufenen Farbe springen.

Die Hiitchen in einer bestimmen
Farbreihenfolge abdribblen, z.B.
rot, gelb, blau.

Die Kommandos durch Hand-
zeichen oder Hochhalten einer
Farbe geben.

Auf Kommando gegen die
Hutchen der aufgerufenen Farbe
schielRen.
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Spielstunde 2 (von Thomas Staack):

Im Zauberschloss & Kindergarten i€l

Spiel 1: Schlossputz

Geschichte
Der grofle Zauberer Zwieback putzt sein Zauberschloss. Dabei scheucht er viele Spinnen aus dem Fenster.

Aufbau Ablauf Spielvarianten

¢ Ein ca. 15x15 Meter grolRes Feld ¢ Der Trainer fangt die Kinder, die ¢ 3 Kinder fassen sich an den
markieren. mit dem Partner an der Hand Handen.

¢ Trainer und Kinder stehen im Feld. zusammen laufen. ¢ Die Kinder laufen allein. Gefange-
Je 2 Kinder fassen sich an den e Gefangene springen gemeinsam ne ,ketten” sich zusammen.
Handen. 3-mal in die Hohe und laufen ¢ Gefangene umrunden ein Eck-

dann weiter.

ne fihren eine volle

Spiel 2: Zauberschiiler

Geschichte
Der Zauberer Zwieback braucht Hilfe beim Putzen. Schne

pert er seing

Aufbau Spielvariant
e Den Aufbau nicht verandern. o Wettbews

Ablauf
¢ Die Kinder stellen sich im Feld
auf alle viere. Auf
Trainers springe
zu ihm und gehen
Standort wieder in de

Trainer eine neue Position.
rickwarts zum

schiler nehmen s
wieder abne

auberkugeln aus dem Regal, um damit den Staub wegzuzaubern. Der Zauberer

Atfbau
e Den Aufba

Spielvarianten

o Wettbewerb: Wessen Ball wird am
wenigsten beruhrt?

e Nur mit links/rechts dribbeln.

e \Weitere Erwachsene unterstiitzen

nicht v

Die Kinder d 2In frei im Feld. den Trainer.
Der Traine cht, die Balle der e 2 Kinder tibernehmen die Rolle
Kinder ren. des Trainers.

e Wird der Ball beruhrt, prellen
die Kinder 2-mal, bevor sie
weiterdribbeln.

e Spiel 4: Frosche

Geschichte
Aus Versehen haben die Zauberschiiler die Kugeln in Frosche verwandelt. Schnell bringen sie die Frosche zum Schlossteich.

Aufbau Ablauf Spielvarianten

e 2 grolle Tore markieren. ¢ Die Kinder schieen gleichzeitig e Wettbewerb: Wer erzielt die

¢ In einer Entfernung von ca. 5 auf die Tore. AnschlieRend holen meisten Treffer?
Metern eine Schussmarkierung sie die Balle und wechseln auf die e Abwechselnd mit links/rechts
setzen. andere Seite. schieflen.

¢ Die Kinder legen ihre Balle neben \ \ e Ohne Torhiter.
die Schussmarkierung. \ | e 4 Tore aufbauen.

¢ Der Trainer und ein weiterer ) * Aus dem Dribbeln auf die Tore
Erwachsener als Torhter. schielRen.

Spiel 5: Zauberstunde

Geschichte
Die Zauberschuler diirfen im Schloss frei das Zaubern tben.

Aufbau Spielvarianten

e Den Aufbau nicht verandern. e 3 gegen 3 spielen.

e 2 Teams einteilen. * In 2 Feldern ein Turnier nach
dem Modus ,jeder gegen jeden”

Ablauf spielen.

e Spiel 4 gegen 4 mit Torhutern. Auf 4 oder mehr Tore spielen.
Der Trainer spielt mit.

Mit 3 Ballen spielen.
Verschiedene Balle einsetzen,
z.B. Plastikball, Softball, Miniball,

Tennisball, Wasserball, Reflexball.
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