Attraktive Bewegungsspiele fiir Grundschulkinder I
Material: Mannschaftsbander, Reifen, 4 Banke, 2 — 3 Matten, Ball

Aufwarmteil:

~Seerosenfangen"

2 Reifen weniger als es Mitspieler gibt.

Es gibt einen Fénger (Frosch) und einen Gejagten (Wasserldufer). Alle anderen Spieler stehen auf den Seerosen
(im Reifen). Der Wasserlaufer lauft weg. Wird er gefangen, wird er zum Frosch und muss der vorherigen Frosch,
der nun zum Wasserldufer wird, fangen. Ein Wasserldaufer kann sich retten, wenn er sich auf ein Seerose begibt.
Der Mitspieler, der dort steht, muss dafiir die Seerose verlassen und wird zum jagenden Frosch.

Hat man einen (iberlegenen Gejagten, fiihrt man die Regel ein, dass spatestens nach 10 Sekunden ein
Rollentausch stattfinden muss. Das erfolgt auf ein Signal des BC.

JTierfangen®

2-5 Fanger werden ausgewahlt (variiert nach GruppengréBe)

Mannschaftsbander fiir die Fanger (Sie halten das Band in der Hand, um es schneller {ibergeben zu kénnen)
Laufen die Fanger auf die Mitspieler zu, versuchen diese, sich so schnell als méglich hinzuhocken und ein Tier
(mdglichst leicht identifizierbare Laute) zu imitieren. Sie dirfen nun nicht mehr gefangen werden. Ein weiterer
Mitspieler kann den Hockenden jetzt befreien, indem er (iber ihn springt und den richtigen Tiernamen dabei laut
nennt. Erhascht ein Fanger einen Schiiler, wird dieser zum Fanger.

Hauptteil:

,Qualle®

Jeweils 2 Banke an den Enden der Halle aneinander aufstellen. In die Mitte des Spielfeldes die 2 — 3 Matten
nebeneinander legen.

Es gibt einen Fanger, der auf den Matten steht und sich frei darauf bewegen darf, und eine Qualle, die auf einer
Spielfeldhalfte quer im Seitgalopp hin und her pendelt. Die restlichen Schiiler stehen hinter den Banken und
mussen versuchen, von einer Hallenseite zur nachsten zu gelangen, ohne dabei die Qualle zu beriihren und vom
Fanger gefangen zu werden. Auf der anderen Seite ist man, wenn man sich hinter den Banken befindet. Wird
man vom Fanger gefangen, wird man zu einer Qualle auf der Spielfeldhélfte, die man nicht erreicht hat. Berthrt
man eine Qualle, wird man auch zu einer Qualle in der Spielfeldhalfte, in der man sie berihrt hat. Das Spiel ist
beendet, wenn alle Schiiler Quallen sind.

Schlussteil:

+Waéchter der Kokosnuss"

Eine Gruppe ,Affen" bewacht eine Kokosnuss (weicher Ball). Der Gorilla aus dem Baum nebenan, mdchte die
Kokosnuss erbeuten. Die Spieler formen einen Kreis, sodass sie sich mit weitausgestreckten Handen gerade noch
beriihren kdnnen. Die Kokosnuss liegt in der Mitte des Kreises. Es wird ein Wéachter bestimmt, der auf sie Beute
aufpasst, damit alle anderen ,schlafen" kdnnen, indem er den Dieb ,abklatscht", sobald dieser die Kokosnuss
erbeutet hat. Der Gorilla muss den Raum verlassen, solange die Affenfamilie den Wachter bestimmt. Dieser Affe
stellt sich auch schlafend. Er darf erst versuchen, den Dieb abzuklatschen, wenn dieser die Kokosnuss berihrt
bzw. entwendet hat. Der Dieb gewinnt, wenn es ihm gelingt, mit der Kokosnuss den Kreis zu verlassen, bevor ihn
der Wachter fangt. Nach jeder Runde werden die Rollen getauscht.



