Attraktive Bewegungsspiele fiir Grundschulkinder IV

Material: 20 Markierungskegeln, 20 Schatze, Kastenteil (Save-Box), 3 Softballe, Material fiir Parcours,
Markierungsbander, Musik

Aufwarmen:
»,Diamantenjagd"

e 3 Verteidiger (Eingeborene) bzw. bei gréBerer Zahl von Angreifern eine doppelte Menge an Verteidigern
e 6 Angreifer (Schatzsucher)

e Dauer 2 Minuten

e Schatze, die sich unter den ca. 20 Markierungskegeln befinden

e Save-Box als Sammelbecken der Schatze und Neubeginn nach Abklatschen

Die Schatzsucher miissen die versteckten Diamanten innerhalb von 2 Minuten finden. Die Eingeborenen
versuchen, sie durch Abklatschen daran zu hindern. Wird ein Schatzsucher gefangen, muss er zurlick zur Save-
Box und von vorne beginnen. Findet der Angreifer seinen Schatz, muss dieser in der Box sichergestellt werden.
Sobald der Angreifer einen Schatz ergattert hat, ist er save und muss ihn in der Box unterbringen. Ziel ist es,
innerhalb der vorgegebenen 2 Minuten méglichst viele Schétze zu finden und sicherzustellen.

Hauptteil:

,Hasenlauf"

3 Softbdlle, 3 Banke bzw. 3 Hiipfseile, Material fiir den Parcours (z.B. Reifen, Sprungbrett, Kasten, Matten etc.),
Markierungsbander

Es gibt insgesamt 4 Gruppen. Es wird bei jedem Durchlauf mit 3 ,,Hasengruppen® und einer ,Jagergruppe"
gespielt. Die Jagergruppe versucht, maglichst viele Hasen mit Softballen abzuschieBen; dabei stehen die Jager
hinter der Bankreihe (ca. 3 m entfernt zum Parcours). Ein Jager ist daflir zustandig, die Balle vom Parcours den
Jagern zuriickzuwerfen. Alle Treffer werden gezahlt. Die Hasengruppe versucht den Parcours so zu durchlaufen,
dass sie mdglichst nicht abgeworfen wird. Wird sie getroffen, durchlauft sie den Parcours weiter. Sind sie am
Ende angekommen, beginnen sie das Durchlaufen des Parcours wieder von vorne. Jede Gruppen wird einmal zum
Jager. Das Spiel ist beendet, wenn jede Gruppe einmal Jager war. AbschlieBend wird verglichen, welche Gruppe
sie meisten Hasen getroffen hat. Diese ist Sieger des Spiels.

Der Parcours ist individuell gestaltbar.

Schlussteil:
,Marionettentanz"

Alle Mitspieler bilden einen Sitzkreis. Hierbei sind alle Mitspieler die Marionetten. Zwei Marionettenspieler werden
gewahlt. Es wird Musik bendtigt.

Der Start des Spieles wird gekennzeichnet durch das Starten der Musik. Nun laufen die Marionettenspieler von
einem Spieler zum nachsten und bringen ein Koérperteil im Takt der Musik in Bewegung. Die Marionetten missen
diese Bewegung weiter ausfiihren. Wenn alle Marionetten eine Bewegung ausfiihren, geht es weiter in die
nachste Runde: Die Marionettenspieler gehen ein zweites Mal herum unnd suchen sich ein anderes Korperteil aus,
das weiterbewegt werden muss.

So geht es weiter. Mit jeder Runde wird ein weiteres Korperteil der Marionetten im Takt der Musik in Bewegung
versetzt. Das Spielende ist dann erreicht, wenn keine weiteren Korperteile mehr bewegt werden kénnen.

Eine mdgliche Variation ist hier das Verandern der Ausgangsposition: Im Kreis stehen, anstatt zu sitzen.
Hintergrundmusik zu verandern: Takt wird schneller oder langsamer.



