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Zum Geleit

Roum und Zeit, die den Weg com Spiel zum Spert charakierisieren.
migen in der Regel kurz bemessen sein, sofern sie in ihren iiufleren
Ausdehnungen betrachtet werden, Doch die innere Umstellung, welche
sie im jungen Menschen aur Folge hahen, kann gewaltiae Weiten- und
Tiefendimensionen gewinnen. Ist das Spiel fiir den Kleinen mehr als eine
frohliche Verlustgabe jeden ausgelebten Augenblicks, da es die totale,
wenn auch unbewufite Hinnghme jenes Mysteriums Dedeutet, das die
Groficn Leben oder Dasein nennen, so der Sport die wissende und kraft-
messende Begegnung mit dem Néichsten schon, der sieh gleichenweise fiir
den Kampf und fiir die Kompetition geriistet hat. Im Fiihlen und Denken
werden die grifferen Laufsirecken zuriickgelege: das spiclerische Sichaus-
geben des tindelnden Jungmenschen fingt sich und ordnet sich in der
gewollten Disziplin, welche die korperlichen Bewegungen einem genau
bestimmten Zicle dienstbar macht und gleichzeitig aus den fortgesetzten
Anstrengungen physischen und moralischen Cewinn ziehen lipt.

Lehren, wie man, im besten Einsalz der Kriifte, jedes Teilchen Exi-
stenz gewinnen kann. ohne auf den Genufs der Freude zu verrichlen,
scheint mir die Essenz einer wirklicken Spiel- und Sportmoral zu sein.
Ich wiinsche rur, deff allen Lehrern gelingen moge, sie in der gefilligsten
Form zur Geltung zu bringen, damit in unsern JHingsten bereits die guten
Ansiitze sur humanen Lebensweise regsam werden und fortwirken, wie
ste Rudyard Kipling cinst geschildert hat:

«Denn seht, es gibt nicht Ost und nicht West,

Nicht Grenz-, noch Rasse-, noch Geburtsvorrecht,

Wenn zwei starke Menschen im Kampfe sich messen,
Obschon sie herkommen von den beiden Enden der Welt, »

Pierre Grégoire,
Minister dcr Nationalen Erszichung,
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Einfahrung

Unsere Kinder konnen nicht mehr spielen I” Wie oft schon mubBten wir
diese Klage héren. Tatsichlich stellen dic Leibuserzicher der weiterbildenden
Schule jmmer wieder am Anfang des Schuljahres mit Erschrecken fest, daB cin
leider Giberwiegender Teil der Kinder nie oder nur iuferst selten withrend ihrer
sechs- oder sichenjihrigen Primirschulzeit im Rahmen der doch obligatorischen
Leibeserzichung geturat und gespielt haben, Nicht einmal dic in diesem Alter
gekiufigsten Ball- und Laufspicle wie L Volketball” oder Staffellinfe sind diberall
hekannt.

Hat cinerseits die allgemeinbildende Schule auf dem Gebicte der Spiel-
crzichung hicrzulande bis jetzt groBtenteils wegen wichligeren Aufgaben”
ibren entscheidenden Beitrag im Sinne ciner planvollen ganzheitlichen Menschen-
erzichuny nicht oder nur in schr geringen MaBe erfiillt, so muB endererseits
fostgestellt werden, daB auBerschulische Spielgelegenheiten chenfalls in cinem
geradezu beiingstigenden Mafle fehlen. Die StraBe, frither Ausfithrungsort vicler
bekannter Kinderspicle mit und obne Ball, gehort schon lange dem Auto.
Andere, cchte Kinderspielpliitze oder freie Plitze, auf denen sich das kindliche
Spicl gefuhrenlos abwickeln kénnte, fehlen entweder ganz oder bestehen nur
in vollig ungenfigender Zahl, Die Sportpliitze sind ganz oder groBtenteils dem
Leistungs- und Schausport vorbehalten, Sogar die Schulhife sind noch mancher-
orts den Kindern an den schulfreien Nachmitlagen untersagl.

Kein Wunder, dal unter diesen Umstiinden die Kinder das freudvolle und
bewegungsreiche Spiel im Freien immer mehr verlernt haben, keinen Zugang
mehr ze dem oft jahrhundertealten Kulturgut der Spiele haben. Die erschrecken-
den Folgen dicser Politik werden von Tag zu Tag deutlicher sichtbar, Bewe-
gungsmilig vollig unterentwickelte Kinder und Jugendliche, bei denen eine
kismmerliche Cesundheit, schleebte Haltung und eine oft katastrophale Unge-
schicklichkeit die Hanptursache mancherlei Hemmungen und anderer psychoso-
matischer Stérungen sind, werden zuschends zablreicher.

Dic Schule, in erster Linie die allgemeinbildende Grundschule, hat hier
cine grundlegende Aufgabe zu erfillen. — Mége dieses Bueh, in dem versucht
wird, cine Auswzhl des sowohl hei uns, wie auch in den wnliegenden Liinderu
bekanntesten und belicbtesten Lauf- und Ballspicle fiir die verschiedenen Alters-
und Interessenstufen zusammenzufassen, die Erzichungsaufgabe des Lehrers auf
demn Gebiete der Spiel- und Bewcegungserzichung in clwa erleichtern. AulBer
der schulischen Leibeserzichung kann auch dic freie Jugendarbeit in Schiiler-
spartvercineu, Kinder- ond Jugendgruppen viele Anregungen und Ubungsbei-
spicle hier finden.



In der vorlicgenden Zusammenstelling, die keine blofle Stoffsammlung,
sondern gleichzeitig cine Xleine Einfiihrung ins spiclerische Denken und Handeln
sein soll, wurden dic cinzelnen Spiele den Entwicklungsstufen der Kinder und
Jugendlichen entsprechend aufgeteilt, Nach KROH wurden hicrbei die Ent-
wicklungsstufen folgendermafien begrifflich formuliert ;

L. Stufe der illusioniiren Spicllust,

II. Stufe des objekiverbundencn Spielinteresses.

IT. Stufe des relationssuchenden Spielwillens,

IV, Stufe des egozentrischen Spiclbewubtseins,

V. Stufe der sozialen Spielhaltung und Spielkunst.

Als Einleitung der verschiedenen Spiclstufen warden cinige Betrachtungen
iibernommen, mit dem Zweek, die Entwicklung des jungen Menschen aus der
Sicht des Spiclens. nuch psychologisch, kennenzuleraen. Das Kind spiclt nimlich
anders als der Jugendliche wnd anders als der Erwachsene. Die verschiedenen
Spiele stellen, erzicherisch geschen, unterschiedliche Anfordenumgen. Nicht jedes
Spiel ist fiir jedes Alter geeignet, was wiederum nicht bedeutet, daB Spicle,
die hier fiir Achtjilrige angegeben sind, nieht auch noch den Zehnjihrigen
ader Vierzehnjihrigen Freude bereiten kinnen.

Im einfithrenden Teil wurden ebenfalls die biologisehen und pidagagischen
Werte der Spicle in Erinncrung gebracht, desgleichen wurden Beschreibungen
der Absichten des Lehrers, zam gerogelten Spiclablauf notwendige vorbercitende
MaBnabmen sowie allgemeingiltige methodische Hinweise aus anerkannten
Fachbiichern iibernommen.

Von ciner Behandlung der groflen Kumpfspicle un dieser Stelle wurde
abgesehen, Auf diesem Cebicte gibt es manche Fir dic Schularbeit wertvolle
pidagegisch aulgebaute Lelrbiicher iiber die cinzelnen Sportsspicle. Die uns
bekanntesten dieser Biicher sind im Literaturhinweis angegeben,

Was die Auswahl der hier aufgezeichneten Spicle anbelangt, darf gesagt
werden, daf3 die bekanntesten und bewshriesten Spicle, die den Gedanken einer
absichtsvollen Spiclerzichung in Schule und Verein illustrieren, zuriickzehalten
wurden. Die vielen iibrigen, nicht erwiihinten, bzw. nicht heschricbenen Spicle,
besonders dic zahlreichen Lauf-, Fang-, Ring., Ruuf- Lausch-, Orienticrungs-
und Ballspicle sollen ob ihres Wertes nicht angetastet werden, Vielmehr sollen
dic bier aufgezcichneten Spivle dem Lehrer und Spiclleiter nur Beispicle unter
anderen einer zeitgemiiflen Spicl-, Bewegungs- und damit Leibeserzichung sein.

Vo Lehrer und seinen besonderen Absichten, ven den vorhandenen
Ubungsmaglichkeiten, aber auch vom Entwicklungsgrade seiner Schiler, fhren
Interessen und auch ihrer Spiclfreude und Spiclphantasic wird es abhiingen, o)
noch weitere, im weltweiten Spielarsenal iiberaus reichlich veorhandene Spiele
den hier angefithrten beigelitut werden.
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Einleitender Teil

Wert der Spicle und ihre Stellung in der Leibescrzichung.

«Proserire le jeu et le sport de 'Education serait enlever 3 la jeunesse le
rire ot la joie. Le jeu est plus qu'un amusement : il répond & une exigence
fondamentale de la view.

Mit diesen Worten wird dus Kapilel der Turn- und Wettkampfspicle im
programme réduit” der ,Leibes- und Sporterzichung in der Volksschule” des
franzdsischen Erzichungsministeriums cingeféhr.

Turnvater Jahn scinerseils schrieh sehon 1816 in seiner .Deutschen Turn-
kunst” ¢ .In jedem echten Turnspicl regl sich eine Welt. So machen Tumspicle
den Obergang zum groBeren Volksleben...” In anderen Worten, dic kleine
Welt wandelt sich zur grifleren, die hier erworbenen Figenschaflen, Fihig-
keiten und Fertigkeiten werden sich dort hewiiheen, (Kurt Wicmann)

Spicle enthalten viele Werte, dic es gilt, dem Kinde und Jugendlichen zu
vermitteln. um sie zu bereichern und ihnen 2u helfen, das spiitere Leben zu
bestehen,

Die in den Spiclen livgenden Werte sind so zshlicich und manmnigfaltiy,
dafBl es schwer fillt, sie alle in gehiriger Ordnung aufzuzibien. So erhebt dic
nachfolgende Aufziblung keinen Anspruch auf Vollziihligkeit. Sie soll cin blofler
Hinweis sein auf die hauplsiichlichsten Werte der Spiele im biologischen sowic
im pédagogischen Bercich.

Die biologischen Werte

In den deutschsprachigen Fachkreisen werden imter ‘bislugischen Werten’
besonders die Aspekte der Organkriftigung, der Korperformung (Keafthildung
und Haltungsarbeit) sowie der Bewegungsschulung in Betrachi gezogen.

Die Orgonkriiftigung

In der Organkriiftigung, vor allem der Stéirkung der inneren Organe, leisten
dic Spicle hervorragendes. Fiir Kreislauf und Almung weisen sie kurze, aber
intensive Reize auf, wie sic gersde beim Schulkind so recht wm Platze sind.
Zudem ergeben sich im Spielverlauf fast immer kleine Pausen zu kurzer Erho-
lung, wodureh Uherlastungen vermicden werden. So LBt sieh cine recht hohe
Arbeitsintensitit erziclen, die zu einer kriftigen Anregung des Stoffwechsels
fahrt. Bei im Freien ausgefitheten Spiclen — wo Spicle am besten gespielt
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werden — kommen hicrzu noch die biologisch hochwertigen Reize des Sonnen-
lichts und der frischen Luft, die vor allem der Haut, danchen aber auch den
ibrigen Organen zugute kommen und in vorziiglicher Weise der Abhirtung
und der Erhéhung der Widerstandskraft dienen, Die organkriftigende Wirkung
der Spicle steht somit auBer Frage. Schidigungen sind kawm zu befiirchten,
wenn man hei sehr anstrengenden Spiclformen durch kurze Unterbrechung,
nach jeweils cinem Spielgang  Erholungsméglichkeiten gibt und iibergrofic
Spiclfelder und zu lange Spieldauer in den kritisehen Zeiten der Vorreifung und
der Pubertit vermeidet,

Die Kérperformung

Neben den inncren Organen werden auch die einzelnen Teile des Bewe-
gungsapparales i giinstigen Sinne beeinfluBt, wobei es neben ciner allgemeinen
Kriftigung des Skeletts und der Gelenke vor allem zur Kriitigung der Musku-
Iatur kommt. Naturgemiil entfillt der Hauptanteil anf die unteren Estremitiiten,
da man sich bei dem griBten Teil der Spicle ausgiebig am Ort oder vom Ort
bewegt, Damit ist aber auch cin hiufiges Biicken und Aufrichten, Drehen und
Wenden verbunden, so daB auch die Kraft des Rumpfes eine lehendige, kind-
gemiile und von allem medezinischem Beigeschmack befreite Verwirklichung
crfihrt. Sehultergiirtel und Arme schlieBlich werden vor allem bei den Spiclen
mit Billen aller GréBlen und Gewichte viclseitig beansprucht, was die Entwick-
lung der Schnellkeaft, aber auch einen Gewinn an zilgiger Kraft zur Falge hat.
Die Kriftigung der Muskulatur wicderum fishri zu einer giinstigen Entwicklung
des passiven Bewegungsapparates und zeigt sich in ciner allgemeinen Festivung
des Skeletts, guter Ausformung der Wirbelsiinle und des Brustkorbes sowie der
Stiickung von Schnen und Bindem. Demnach sind dic Spicle auch fiir dic
Entwicklung einer guten Korperhaltung wertvoll.

Dic allgemeine Kriifligung von Muskulatur und Skelett begiinstigen cin
ausgeglichenes Verhiltnis der cinzelnen Kérpenteile. Die Spicle leisten in dicser
Bezichung gerade bei Kindem oft wehr als viele der mitunter langweiligen,
weil zweckersonnenen, gymnastisehen Obungen alter Prigung und machen
spezielle Lockerungs- und Dehn- oder Schmeidigungsiibungen weitgehend ent-
behrlich. Das kriftige Dureharbeiten des Rumplfes und dic Notwendigkeit, il
im Lauf und Sprung. Fang und Wurf aufrecht ither dem Becken zu tragen, ihn
aber auch zu drehen und zu wenden, zu beugen und 7u strecken, zu senken
und zu heben, bewirken cioe giinstige Beeinflussung der Wirbelsiule und shrer
Haltemuskulatur,

Der schr stark angesprochene Full wird durch das ausgichige Laufen,
Hiiplen und Springen auf zumeist federndem, naturgewachsenen Boden ganz
besonders pekriftigl, Zur Ethshung dieser Reizwirkung kann, wenn die Um-
stiinde es erlauben, Barfufl gespielt werden,

Die Bewegungsschuleng

Einen schr ginstigen EinfluB zcigen die Spiele schlicBlich auf dem Gebiete
der Bewegungsbildung- und Gestaltung. Durch die Fille der Bewegungen inner-
halh der stiindig wechselnden Spielsituationen ergeben sich  Koordinations-
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aufgaben mannigfaltigster Art. Das bedingt cinen starken Anreiz auf dic Enl-
wicklung der Nervenzeatren, vor allem in der motorischen Sphiire der GroB-
hirnrinde, aber auch in anderen Gebicten des Zentralnervensysteins, Wesentlich
ist vor allem, daf3 es sich in der dberwiegenden Zahl der Fitle nicht um
Koordinationen handelt, dic man vorher gewissermaflen ,zurechtlegen” kano
{zyklische Bewegungen verschiedener Art, fesigelegte Bewegnngsabliufe wic
beim Geriiteturnen, Wasserspringen, usw.), sondern um Aufgaben, dic von den
Spiclern ganz plitalich, in Sekundenschnelle, gelost werden miissen. In dieser
Hinsicht weisen die Spiele neben den Kampfsportarten den hochsten Wert auf ;
sic fordem die Reaktionsschnclligheit in ausgezeichueter Weise.

Dic allgemeine Bewegungsschulung, die kirperliche Gewandtheit und viel-
seitige Geschicklichkeit zum Ziele hat, bedeutet ganz allgemein cine Steigerung
der Lebenstichtigkeil.

Dic speziclle Bewegungsschulung hingegen kann der Vorbereitung oder
Festigung ganz bestimmter Bewegungsabliiufe dienen. Sie wird oft methodisch
genutzt, indem einmal die Kleineren Spicle die grofien Mannschaftsspicle vor-
Dereiten, zum anderen dadurch, daB Bewegungsabliufe anderer Ubungsgebiete,
vor allem der Leichtathletik, Vozbereitung und zusitzliche Ubung in freude-
betonter kindgemiiBer Art finden. So erfabren zum Beispicl dic leichtathletischen
Waurfdisziplinen allerstirkste Forderung durch die verschiedenartigen Formen
der Ballabgabe bei den Ballspielen.

Dic piidagogischen Yerte

Neben den biologischen weisen die Spicle anerkanntermafBe auch hohe
pidagogische Werte quf, Neben der Entfallung der geistigen Fihigkeiten kinnen
sie vor allem cinen wertvollen Beitrag zur Forderung von Gemeinschafts-,
Willens- und Arbeitstugenden  verschiedener Art licfern. Somit besitzen die
Spicle auch einen starken persinlichkeitsbildenden Wert.

Entfoltung geistiger Fiihigkeiten

Ohne auf die Stufe der frihen Kindheit cinzugehen, in der die Umwelt
fast ausschlicBlich iin Spiel ,begriffen” und nach und nach tastend werobert”
wird, kann gesagt werden, daB das Kind vor und auch nach dem Schuleintritt
die Dimensionen des Raumes und der Zcit, aber auch vicle Formen, Verhal-
tensweisen und Titigkeiten vornchmlich dureh das Spicl erfafit. Eine Fiille von
Frscheinungen des tiglichen Lebens wird im Vorschulalter und in den crsten
Schuljahren in spielhafter Form an dic Kinder herangebracht, die dumit wert-
volle Erfahrungen sammeln.

Dic viclseitigen Spiele bieten auch spitterhin viele Mdglichkeiten zur Anre-
gung des Geistes. Allerdings muB hierbei dem Vorausdenkenden, dem schtpfe-
rischen Wirken, der Entwicklung der Phantasic auch tatsichlich Raum gegeben
werden. Darum darf der Spiclleiter nicht jedes Spiel ,Fertig servieren”, sandern
muB den Kindern dic Moglichkeit zur Mitarbeit geben. Sie sollen mitdenken,
wic man das Spiel verfeinern kann ; sic sollen vicles selbst finden, damit sie
wirklich begeistert am Spicl teilhaben.
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Diese geistige Anregung erfithrt bei den Mannschaftsspielen keine Becein-
trichtigung, sondern cher cine Steigerung. Die Ausmutzung der duzch das
Regelwerk gegebenen Maglichkeilen, das der jeweiligen Situation angepafte
taktische Handeln — wer wollte dem cine positive Einwitkung auf dic geistige
Entwicklung absprechen ?

Firderung von Gemeinschafts-, Willens- und Arheits-Tugenden

Wic in keinem anderen Gebicte der Leibesiitbungen wird es im Spiel jedem
klar und deutlich, daB sich der einzelie crst in der Gemeinschaft voll entfalten
kann, Das erfordert allerdings Einordnung sowie Einstellung und Ricksichtnahme
auf die anderen, sonst kann dic Gemeinschaft nichl gedeihen. Sie schenkt aber
auch das begliickende Gefithl der Zusammengehorigkeit, der engen Verbun-
denheit im Streben nach cinem gemeinsamen Ziel,

Im Spicl wird duas Ein- und Unterorduen lvichter als in viclen anderen
Situationen ; dic Notwendigkeit von Ordnung und Disziplin wird cher aner-
kannt, weil sonst das Spicl nicht ordnungsgemiiB ablaufen kann.

Das Spielgeschehen erfordert immer wicder, daB man den Partner unter-
stiitet. Das fordert die Hilfshereitschaft und Kameradsehaft, auch dem Schwii-
cheren gegeniiber, Oft setzen sich diejenigen Schiiler bei den Spiclen vorbildlich
ein, die ans irgendeinem Grunde in anceren Uhungsgebicten der Leibesiibuagen
Schwiichen aufweisen. Fiir den Lelirer bieten sich hier viele Miglichkeiten,
gerade den Schwiicheren zu fordem.

Auch auf dem Gebicte der Willenserziehung weisen die Spicle verschiedene,
allerdings stark differenzierte Werte auf. Miglichkeiten der Mutschulung finden
wir nur bei cinem geringen Teil der Spicle ; hingegen kann die Erzichung zu
Ausdaver, Beharrlichkeit und Zihigkeit, aber auch zu Sclbstbeherrschung und
Riicksichtnahme durch viele Spielformen gefordert werden, Einsatzfreudigkeit
und EntschluBBkraft werden bei fast allen Spiclen verlangt und entwickelt.

Spiele sollen SpaB machen

Der Gesichtspunkt — im Spiel Freude schenken — ist so wichtig, dall cr
hier eine besondere Erwihnung verdient. Kaum cin Gebiet der Leibesiibungen
ist besser geeignet, um Freude zu schenken, um SpaBl zu machen, als gerade
das Spiel. Deshalb dirfen wir nicht stur und mit verbissencin Emst spiclen,
uns nicht unbedingl an jeden Buchstaben der Spiclbeschreibung binden und
so vielleicht den Geist des Spicles toten ! Freude muB heresehien vom Anfang
bis zum Schluf! Nur dann lassen sich diec im Spiel liegenden Werle aus-
schdpfen, nur dann wird der Lehrer 2um vollen piidagogischen Erfolg kommen,
Dann wird cr Freude und Befriedigung in seiner Arbeit finden, weil er sclbst
immer wieder deutlich spiit, wic die Kinder mitgehen. Dariiber hinaus wird
er spiren, wie er die Kinder mittels der Spicle an sich fesselt. (Guts Muths)

Auswahl der Spicle

Innerhalb der in diesem Buch aufgefiihrien Spicle gibt es selbstverstind-
lich solche mit hohen Werten neben anderen, weniger anspruchsvollen. Wieder
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andere sind mehr oder weniger bewegungsreich oder auch piidagogisch frucht-
bar, Vicle Spicle gelingen erst aul ciner bestimmten Altersstufe, withrend
andere wiederum rasch an Reiz verlieren, wenn sie nicht durch geschickte
Abwandelungen mit neuen Ziigen verschen werden.

Fiir cine gute Auswahl sind also verschiedene Gesichtspunkte entscheidend,
Cesichtspunkte, die einmal die besondere Situation des Kindes beriicksichtigen,
zum anderen dem pidagogischen Bemitben Rechnung tragen.

Die Beriicksichtigung der Entwicklungsstufen
und der Interessen der Kinder

Dic Entwicklungsstufe der Kinder spielt bei der Auswahl der Spicle cine
bedeutsame Rolle. Bei den Kindern der ersten Schuljubire steht die ausgiebige,
twnmelhafte Bewegung im Vordergrund. Es herrschen die Laufspicle vor,
schon allein deswegen, weil fiir die gréBeren Ballspicle die Fertigkeiten im
Werfen und Fangen noch nicht ausreichen.

Platzsuchspicle weehseln ab mit Fangspiclen im freien Raum, in gebun-
dener Ordnung und im Feld. Zur allmithlichen Stirkung der Ballsicherheit
werden aus den einfachsten Formen des Rollens, Werfens und Fangens nach
und nach kleine Ballspiele cntwickelt. (siche Anhang). Vom cinfachen Spicl
mit dem Ball im Vorschulalter kommen wir zum Zuspiel in der Gruppe oder
von einer Gruppe zur anderen, 2u einfachen Treffspiclen vnd schlieBlich zu
Formen, bei denen cs daraufl ankommt, den Ball vom Gegner abzufangen
ader ihn iiber eine Grenze — bezwungene Torlinic — 2u spielen.

Im Rahmen der Laufspicle weisen die Platzsuch- und Fangspicle zuniichst
eine recht lose und wechselhafte Gruppicrung der Spieler auf. So jagt 2. B.
bei den Fangspiclen ein Kind der Schar der iibrigen nach, um eines davon
abzuschiagen, oder tut sich mit belicbigen anderen Mitspiclern zusainmen, um
Freiheit vor dem Abschlag zu gewinmen, Eine enge Bindung an bestimmte
Spiclergruppierungen, an Parteien oder gar Mannschaften mit fester Aufstel-
lung gibt es bei diesen cinfachen Spiclen nicht.

Der Gedanke von gleichstarken, var Spielbeginn festgelegten und fir die
Dauer des Spicles unveriinderlichen Parteien gewinnt erst in der Phase des
verstiirkten Breitenwachstums — im allgemeinen im Laufe des 4. Schuljahres
— zumindest bei den Buben an Boden, setet sich erst gegen Ende dieses
Schuljahres oder ctwas spiter voll durch, Der Grund hierfiir ist vor allem in
dem starken Fortschreiten der psychischen Entwicklung zu finden. Das Kind
beobachtet sehiirfer, ninunt priiziser auf und erwirbt so Kenmlnisse, Fihig-
keiten und Fertigkeiten, die eine starke Enweiterung des Spiclgutes enniiglichen
und fordern, Das Bediirfuis, dic eigene Leistung mit der anderer zu vergleichen,
wird immer stirker und kann vom Lehrer in piidagogisch fruchtbarer Weise
nutzbar gemacht werden.

Dic Laufspicle zeigen dann im allgemeinen ecine zuriickgehende Tendenz.
Einige Laufspicle mit ausgesprochenem Parteispielcharakter halten sich noeh
eine Weile, werden aber mehr und mehr von der Partcispiclen mit dem Ball
verdriingt, diesem runden Freudenspender, dessen starkem ,Aufforderungs-
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charakter” der meist recht cinfache Spielgedanke der Laufspicle nicht mehr
gewachsen ist. Die Ballsicherheit ist durch einfache Spiclformen in den ersten
drei Schuljahren inzwischen so gewachsen, daff recht anspreehende Parteispiele
ausaefiiht werden kinnen, die wir nicht nur wegen ihres Eigenwertes schiitzen,
sondern auch deshalb, weil sic cine werlvolle Voriibung fiir die groBen Mann-
schaftsspicle sind, Der KraftiiberschuBb der Kinder auf dieser Entwicklungsstufe
verlangt weiterhin die Einbezichung von Kraft- und Cewandtheitsspiclen, dic
allerdings nur von kurzer Dauer sein diirfen und in den einleitenden Teil oder
in den SchiuBieil der Unterrichtsstunde von Fall zu Fall eingebaut werden.

Das Zusammenfiigen der Spicler zu Parteien oder zu Mannschaften, in
denen jeder ecinzelne cine Lestimmte Aufgabe zugewiesen erhilt, gibt dem
Lehrer vielfiltige Maglichkeiten, den Gemeinschafissinn der Kinder zu stirken.

In der Zeit der Reifung und Nachreifung — im allgemeinen vom 7. Schul-
jahr an — liegt die Betonung voll auf den Mannschaftsspielen, dic auch dem
Interesse der Schiler am busten emtsprechen. Auf kleinem Raum sind ¢s Bas-
ketball, Handball (ze 7) und etwas spiiter Voleyball, auf dem groBen Felde
Fuflball und Feldhandball, die in den Vordergrund treten. Diese Spiele kommen
dem Streben der Jugendlichen, vor allem der Jungen, aber auch der pidago-
gischen Absicht des Lehrers stirkstens entgegen und stellen so cinen Bildungs-
und Erziehungsfaktor ersten Ranges dar. Allerdings mufl man bei diesen Spiclen
in einem grofien, eigentlich fir erwachsene Spicler berechneten  Felde
geniigend Vorsicht walten lassen, um physische Uberforderungen zu vermeiden.

Die Betonung dicser groflen Spicle bedeutet jedoeh nicht, daB alle in
diesein Band zusammengestellten | kleinen” Spiele villig versehwincden miissen.
Viele sind allerdings nicht mchr zu verwenden; ihr Spiclgedanke ist zu einfach
fir den Entwicklungsstand der Schiiler, er hat sich iiberlebt. Andere hingegen
erfahren Verinderungen, dic das Interesse immer wieder neu beleben. Viele
Ballspicle kénnen so abgewandelt werden, dall sic der Vorbereitung der grofien
Spicle dienen kinnen. AuBerdem benétigen wir immer noch einen Vorrat an
kurzdauernden Spiclen Fir den einleitenden und den Schlufiteil der Stunde.

Aufler der i vorstehenden geschilderten Beriiksichtigung der Entwick-
lungsstufen bei der Auswah! der Spicle muB die sich allmihlich crgebende
Trennung der Interessen von Jungen und Midchen ebenfalls beriicksichtigt
werden. Wihrend die Jungen Kraft, Gewandtheit, Initiative und Wagemut
hoch einschiitzen und ihre Bemithungen in dieser Richtung ansctzen, neigen
die Midchen mehr zur Betonung der Anmut, Geschicklichkeit und zu gefiihls-
miiflig und disthetisch betonter Ausgestaltung, Hicraus erkliiren sich die Tat-
sachen, daB die Midchen die Singspiele, die von den Jungen bald brisk abge-
lehnt werden, noch sehr lange mit wirklichemn Interesse hetreiben, daB ein-
facho Laufl- und Ballspicle, leicht variiert, sogar noch im 8. bis 10. Schuljahr
Anklang finden, wenn sieh die Jungen lingst Spiclen mit Partei oder Mann-
schaftscharakter verschrieben haben, Dieser Tendenz, die sich dureh alle
Phasen der Entwicklung hindurchzieht, ist selbstverstindlich bei der Auswahl
der Spicle Reclmung zu tragen. Was allerdings nieht heiffen soll, daB wir die
Midehen von jedem Spicl fernhallen, das etwas Wagemut und Einsatzbereit-
schafl erfordert.
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Besondere Absichten des Lehrers

Allgemein geschen wird der Lehrer sich bemihen, den Kindern moglichst
viel von den anfangs genannten Werten zu vennitteln,

So wird er versuchen, die hiologischen Werte weitgehend auszu-
schiopfen und die Reize so zu dosicren, wie sie den Kindern in ihrer allge-
meinen (Entwicklungsstufe) und besonderen Situation zutriiglich sind. So wird
er zur gegebenen Zeit den Schwerpunkt aul Spicle mit starker organkriifti-
gender Wirkung legen, cin anderes Mal Spicle mit kraftbildendem oder bewe-
uungsschulendem {Landschule 1) Charakter vorzichen.

Wesentlich ist bei der Dosierung auch die besondere Aufgabe, die das
Spicl im Rabmen der Turpstunde erfiillen soll. T cinleitenden Teil der Stunde
dient es in den meisten Fillen der psychischen und physischen Auflockerung,
der Erwiirmung des Organismus. Es kann aber auch das Kernstiick vorbereiten.
Bildet cin Spicl den Hauptteil der Stunde, so muB cine cntsprechend kriflige
Dosicrung in physischer Hinsicht und eine starke geistige Anregung erfolgen.
Im Stundenausklang schlicBlich wird das Spiel oft der Beruhigung und der
Sammlung  fiic die folgende Schularbeit diencn. Dieser verschiedenartigen
Aufgabe muB cine sorgfiiltige Auswabl ¢henfalls weilgehend Rechnung tragoen,
wobei auch die Schiilerzahl, der zur Verfiigung stchende Raum und  das
vorhandene Geriit zu beriicksichtigen sind. Wenn die Verhaltnisse in dieser
Hinsicht ungiinstig licgen, muf} sich der Lehrer Gedanken machen, wice diese
Miingel durch organisatorische Mafinahmen hescitigt bzw. gemilderl werden
kinnen.

Grundsiitzlich ist das Spiel im Freien selbstverstindlich vorzuzichen, um die
biologisch wertvollen Reize des Sonnenlichtes und der frischen Luft voll zu
nutzen, Das ist auch fast zu allen Jahreszeiten méglich, wenn man die Auswahl
so trifft. daff kiihle Witterung durch ausgiebige Bewegung ausgeglichen wird
und B bei ungiinstiger Bodenbeschaffenheil nur solche Spiele durchgefiihrt
werden, Qe vine gesundheitliche Schiidigung unmoglich machen.

Weiterhin wird der Lehrer hestrebt sein, dic piidago gischen Aufgaben,
die sich far ithn aus der Entwicklungsstufe und aus der brsonderen Situation
der Klasse ergeben, zu lisen, So wird er auf einer bestinunten Entwicklungs-
stufe Spiele bevorzugen, die der Gemeinschafishildung zutriglich sind, oder
aber — dem Verhalten seiner Klasse entsprechend — Ehrlichkeit, Hilfshereit-
schalt oder auch selbstindiges Handeln zu férdern imstande sind. Auf keinem
anderen Gebiet der Leibeserzichuny ist wohl aueh in dieser Hinsicht eine so
feine Abstufung miglich wie innerhally der weilgespaonten Skala der Spiele.

Daneben kann fiir den Lehrer aueh oft cine besondere methodische
Absicht entscheidend sein, Was will ich in der niichsten Zeit im Unterncht
crreichen ? Kann ich einen bestitnmten Bewegungsablauf dureh ein Spicl vorbe-
reiten ? Gibt es cine Reihenfolge kleiner Spiele, die zu cinem gréfieren hin-
fihren ? . Ball iiber die Schnur™ bildet z. B. den Ausgang fiir cine Reihe von
Spielen, von denen Volleyball, FuBlballtennis und das in Deutschland schr
belichte und gepilegte Faustballspiel hier genannt scien. Desweiteren erlauben
eine Reihe von kleinen Spielen Veriinderungen der Ballabgabe und Ballauf-
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nahme, die fiir die Vorbereitung von Handball, Basketball, FuBball und
Volleyball von groflem Wert sind.

Das bisher Gesagte zeigt, daB fir dic Auswahl der Spiele mancherlei
Gesichtspunkte zu beriicksichtigen sind und daB man sich dariiber reeht genaue
Gedanken machen muB, wenn ihre Werte wirklich voll genutzt werden sollen.
Demnach ist es fir den Lehrer notwendig, dal er fir jede Klasse nach den
vorstehend aufgefiihrten Gesichispunkten die Spiele mit Uberlegung auswithlt
und jede Stunde auch in dieser Hinsicht gewisseahaft vorbereitet, Auf keinen
Fall darf planlos gespielt werden !

Bei der Spielauswahl sollen desweiteren zwei Extreme vermieden werden
dic zu reichliche und die zu karge Auswahl. Setzt man zu vicle Spicle an, so
kommt es zur Verflachung, zur Hetze von cinem Spicl zum anderen. Bei zu
knapper Auswahl — cinem oft zu beobachtenden Ubel — werden cinige wenige
Spicle bis zum allgemeinen Cberdruf gespiclt. So wird noch heute in manchen
Schulen das durchaus wertvolle Vilkerballspiel bis zum allgemcinen Uberdruf
abgedroschen.

Wie iiberall ist auch hicr auf rechtes Maf} zu achien. Ein Spiel muB Zeit
zumn Reifen haben, und das wn so mchr, je hoher der Spiclgedanke entwickelt
ist. Es darf aher auch nicht bis zum Uberdru gespielt werden.

Materielle Organisation

Um dic in den Spiclen liegenden Werte voll auszuschépfen und zu cinem
fliissigen, freudevollen und fiir alle Beteiligten befriedigenden Spiclablauf zu
kominen, ist eine gute Organisation erforderlich. Hierzu gehbren : die Vorbe-
reitung von Platz und Gerit, die Eintcilung der Spiclgruppen (cinschlieBlick
der Beschiiftigung der voriibergehend vom Unterricht befreiten Sehiiler), div
juBere Ordnung und verschicdene MaBnabmen vor dem Spiel und zu suiner
Eréffnung,

Dic Vorbercilung von Platz und Geriit

Die Vorbereitung von Platz und Geriit sollte cine Selbstverstiindlichikeil
sein; sie wirdl aber leider hiufig arg vernachlissigt. Wie oft kommt es vor, daB
wertvolle Minuten fiir das Aufzeichnen des Spielfeldes verlorengehen oder
daB gar erst ein Schiler mit dem Schliissel weggeschickt wird, um den Ball
zu halen. Es geht hierbei nieht nur um den allein schon recht bedauerlichen
Zeitverlust. Der Lehrer, der so handelt, vergibt cine auBerordentlich glinstige
Gelegenheit, die Teilnahmefreudigkeit und den Lemwillen der Schiiler wach-
zurufen und zu steigern. Er iibersieht niimlich, wie giinstig cin aufgezeichneles
Spiclfcld oder bereitgestelltes Geriit die Gemiiter der Schiiler beeinflussen kann,
Auch wenn cs sich um ein Spiel im SchluBicil der Stunde handelt, st die
Spannung und Vorfreude darauf so groB, daf sich nicht selten von Anfang
an eine giinstige piidagogische Situation entwickelt, welche dic gesamte Stunde
befruchtet.

Gute Vorbereitung ist also auBcrordentlich wichtig ! Das Spielfeld oder
auch entsprechende Lauf- und Freimale werden deutlich sichtbar aufgezeichnet.
In der Halle werden sic mit Kreide markiert, auf dem Platz im Freien in den
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Boden eingeritzt und mit Kreide, Ségemehl oder Farbe, gegebenenfalls auch
unter Zuhilfenahme von Eckfihnchen oder -stangen so deutlich wie moglich
gekennzeichnet, Gute Abgrenzungen erleichtern die Einhaltung der Spiclregeln
und verhindem Fehlentscheidungen | Sprungstiinder oder Malstangen mit Leinen
oder Netzen kénnen cbenfalls schon aufgestellt werden, wenn sic den Ablauf
des Unterrichts im vorhergehenden Stundenteil nicht behindern. Sollen meh-
rere Felder nebeneinander eingerichiet werden, so michte der zur Verfigung
stchende Raum miglichst vortcilhaft ausgenutzt werden. Gegenseitige Behin-
derung der cinzelnen Spielgruppen mull auf alle Fille ausgeschlossen sein,
desgleichen jede Unfallgefahr durch Steinpflaster, Mauem, Kanten, Baum-
stiimpfe und dergleichen im Freien oder durch Wiinde und herumstchende
Ceriite in der Tumnhalle. Wer macht das alles P Nur der Lehrer ? — Neinl
Abgesehen von den untersten Klassen, bei denen er ¢s noch inchr oder weniger
selbst tun muB, werden hiennit die Schiler beauftragt, dic vom Unterricht
befreit sind, baw, eine kleine Gruppe, die entweder ein fir allemal feststelt
— wenn alle Schiller der Klasse irgendwelche festen Aufgaben haben — oder
dic von Zeit zu Zeit wechselt.

Es ist méglich, dic Spiclfihrer der Spiclgruppen hiermit zu beauftragen,
falls solche festen Spielgruppen vorhanden sind. Wenn der Lehrer neben dem
benétigten Material (BandmaB, Kreide, usw.), den Schiilern noch eine kleine
Faustskizze gibt, dic in wenigen Sekunden hergestellt ist, witd alles in Ordnung
gehen.

Auch die ibrigen Spiclgeritc — Keulen, Bille, Parteibinder usw., —
werden schon bereitgelegt, jedoch immer so, daB die Kinder nicht vorher damit
spiclen konnen. Der Anreiz ist stark, Man denke auch daran, Reservegeriite
bereitzuhalten, damit das Spiel nicht ein plotzliches Ende nchmen muB, weil
dem Ball die Luft ausgeht oder cine alte Leine reiflt.

Die Einteilung der Spielgruppen

Bei der Einteilung der Spiclgruppen kann man veischieden vorgehen.
Entweder wird die Einteilung von Stunde zu Stunde nen vorgenommen, oder
man arheitet mit festen Spielgeuppen. die withrend eines ganzen Schuljahres
zusammen bleiben. Bei Sehillern der hitheren Klassen pgewibrt diese Art ent-
schieden Vorteile, vorausgesetzt, dal dic erste Einteifung gliicklich war und
die Cleichwertigheit erhalten werden kann, Man spart sehr viel Zeit mit dieser
Einrichtung und kann kleine Cruppen mit festem Zusammenhalt heranbilden,
diec zu Keimzellen griflerer Gemeinschaften werden kénnen. Wenn man mit
derartigen festen Spielgruppen nicht arbeiten kann oder will, muB dic Ein-
teilung von Fall zu Fall erfolgen. Hierfiir gibt es verschiedene Mdglichkeiten.

Dic Einteilung nach der Criifle oder dureh einfaches Abzihlen zu zweien
bewiihrt sich in vielen Fillen nicht. Das ist ein allzu einfaches Verfahren, bei
dem es die Schiiler tberdies durch geschicktes Einreihen meist verstehen, zu
der Partei zu kommen, in der sie geme sein méchten, Das Ergebnis ist oft
ein erheblicher Unterschied in der Spielstirke, der dann noch ausgeglichen
werden muB.

19



Das Wihlverfahren erscheinl am gerechtesten, doch muf3 dafiir gesorgt
werden, dafl es schnell und komrekt vonstatten geht. Zwei Schiiler — nicht
immer dieselben — wiithlen durch Aufruf ihre Parteien, nachdem sie durch
cinfaches Verfahren (Miinzenwurf, Ziehen des Lingeren Crashalmes usw.) ermit-
telt haben, wer dic erste Wahl haben soll. Peinlich ist dicse Art der Einteilung
oft fiir dic schwiicheren Schiiler, die naturgemill bis zuletzt iibrighleiben und
dadurch immer wieder neue Hemmungen bekommen. LaBt auch sic cimmal
wiihlen ! Dieses freic Wihlen wird von den #lteren Schillern schr gesehiitzl,
und man sollte ihnen auch diese selbstindige Entscheidung zugestchen. Bis-
woilen, wonn o5 zu lange dauert oder die Spielstiitke zu unterschiedlich zu
werden droht, ist allerdings ein Eingreifen des Lehrers erforderlich.

Auch wenn mehr als 2wei Spielgruppen cinzuteilen sind, sollte die Spiel-
stiirke cinigermallen ausgeglichen sein, Es gibt allerdings Ausnahmen. Bei
«Raufballs z B. hilt sich meist cin Teil der Sehiler — die Schwiicheren und
Angstlichen — zuriick und Dleibt am Spielgeschehen fast unbeleiligt. Hier
bewirkt cine Vierteilung der Klasse, bei der wwei starke und zwei schwache
Mannschaflen gegeneinander spiclen, oft erstaunliche Erfolge.

Der Einsatz ecines Spiolfilrers fiir jede Spiclgruppe bewithrt sich fast
immer. In der Zeit der Vorreifung und in der Reifung selbst haben Jungen
sowiese immer Anfiihrer, die oft in hoher Achtung stehen — eine Emscheinung,
die bei den Midchen meist fehlt. Die von ihrer Gruppe gewiihlten Spielfithrer
kinnen dem Lehrer eine grofie Hilfe sein.

Wesentlich ist cine gute Unterscheidung der Spiclgruppen. Sie erfolgl an
hesten durch Parteibinder, notfalls auch durch schnell herzustellende Unter-
schiede in der Kleidung (enthloBter Oberkérper bei den Jungen, w. a)

Bei Fangspiclen ist es notwendig, daB8 absolute Klarheit iiber den Finger
besteht. Das kann erreicht werden, indem man ihn entsprechend ausstattet
(Plumpsack. leichter Tumschuh zum Sehlagen) oder dadurch, daB sich der
Betreffende dureh Namensruf oder Laufen der ersten Schritte mit erhobener
Hand deutlich zu crkonnon gibt.

Dic Anvahl der cinzuteilenden Spiclgruppen ist abhiingig von der Klassen-
stirke undl dem Spiclgedanken, Man soll hierbei nach dem Grundsatz verfahren:
~Maglichst alle Schiiler gleichzeitig spiclen lassen " Manche Spiele erlauhen
allerdings nur eino begrenzte Zahl von Spiclern, weil sonst das Spiel behindert
oder der Spiclgedanke verfilscht und damit das Ganze langweilig wird. In
viclen Fillen kann man sich dadurch helfen, daB man nehrere Felder neben-
cinander legt oder die Sehiiler in mehreren Gassen haw. Kreisen ncheneinander
anfstellt. Mit ctwas Oberlegung und Geschick ist da viel zu schaffen.

Der Grundsatz, moglichst alle zu heschiiftigen, gilt auch fiir Schiiler, dic
zeitweilig von Leibesiibungen Lefreit sind. Fiir sic gibt es vicle Aufgaben: Sie
helfen bei der Vorbereitung von Platz und Geriit und beim  Aufriiumen, sie
arbeiten als Punkteziihler, Linienrichter, Anschreiber, Ballholer mit und kénnen
bei geschicktem LEinsatz so gefosselt worden., dall sic darauf brennen. bald
richtig mitspielen zu diirfen.



Dic iiuBero Ordnuny

Der Ordnungsrahmen ergibt sich bei den meisten Spiclen von scllnt,
vielleicht mit Ausnahme der cinfachsten Laufspicle, bei denen die Klasse oder
Gruppe frei im Raum verteilt ist. Auch dieser Raum muB indessen otwas abge-
grenzt werden, damit sich das Spie) nicht zu weit auseinanderziclt, Bei viclen
Lauf- und Ballspiclen ist die zweckmiBigste Form der Kreis oder vine Stirn,
baw. Flankenzeihenaufstellung (die Schitler nebencinander, resp. hintercinan-
der), die sich nicht selten zur Form der Gasse (Staffein, . Wanderlall in der
Gasse”) oder cines Sterns oder Kreuzes (Komm mit I, LWAbloseball™) figt,
Kreise haben hierbei die fatale Eigenschaft, wilirend des Spicles immer Kleiner
zu werden und ihre Form zu verlieren. Deshalb muBl man von Zeit zu Zeit
fiir richtige Form und Grofle sorgen oder, besser noch, ihren Umfang deutlich
am Boden markieren. Abnliches geschieht auch hei der Gassenaufstellung,
wozu noch die Notwendigkeit kommt, den benitigten Platz vor der Ersffnung
des Spiviganges genau zu bereelnen (Schiiler dabei mitdenken lassen 1), da
sich der Standort der Gruppen withrend des Spieles oft verschiebt (, Tunnel-
ball”, Wanderball in der Gasse” usw.). Anderenfalls kommt es leicht zu
unangenchmen Uberraschungen,

Die grafieren Lauf- und Ballspicle sind fast durehweg s cin Feld gebun-
den, das somit cinen festen Ordnungsrehmen gibt, Bei der GroBe cines Feldes,
der Hohe einer etwa zu spannenden Schnur sowie der Entfernung von Lauf-
oder Wurfmalen ist die Leistungsfihigkeit der Schiiler genau zu beriicksich-
tigen. Oft miBgliickt cin Spiel nur deshalb, weil das Feld zu Klein oder zu
grul, der Auslwf zu gering oder die geforderten Wurfweiten zu reichlich
bemessen waren,

Um wirklich afle Schiiler zu besthifigen, ist es oft notwendig, mehrere
Spielmaglichkeiten zu schaffen. Hier heiflt os findig scin, den Raum gut aus-
niitzen und  gegenseitige DBecintriichtigung vermeiden. Hierbei erfordert der
Standort des Lehrers besondere Beachtung, Er wuB alle Spielgruppen gut
iiberschen kénnen, dabei auch dic Moglichkeit haben, rasch an die Spicler
heranzukommen und in das Spielgeschehen cinzugreifen. Auf alle Fille soll
er den Riicken frei haben ; die Spieler und erst recht cin kurfristiy spiclircier
Rest der Klasse misssen sich vor bzw, halbscitlich von ihm befinden. In den
meisten Fillen ist ein Ieicht erhohter Standort (Bunk, kleiner Sprungkasten
usw.) von grofiem Vorteil, Bei kreisformigen Aufstellungen steht der Spielleiter
immer auBlerhalb des Kreises; es sei denn, er erklirt ein neues Spiel. Bei
Cassetaufstellung steht der Lehrer am hesten so, duB er in die Gusse hincin-
schaut. Bei mehreren gleichzeitiy spiclenden Gruppen ist die Wabl des rich-
tigen Standortes ctwas schwieriger, dalir aber um se wesentlicher. Bei cinigem
Nachdenken LiBt sich jedoch immer ein Ont mit guter Ubersicht finden.

Hier noch cinige Hinweise fiir das Kinhalten des Ordnungsrahmen :

E. Bei lNingeren Erliiutcrungen (Neucinfihrung) sollen die Kinder am
besten in der fiir das Spiel giiltigen Ordnungsreform nicdersitzen,

2. Das Spielgerit (Bille. Stiibe usw.) wird den Spielern erst unmittelbar
vor dem Anpfiff des Spiclganges in die Hand gegeben. (Der ,Aufforderungs-
charakter” divser Geriite, besonders der Biille, ist so stark, daf} sich die Kinder



ihm nicht entzichen konnen und unfehlbar schon vor Beginn damit herum-
spiclen, was leicht zu unliehsamen Storungen fibrt)

3. Boi allen Wettbewerben auf Zeit (Gruppenweltliufe, Staffein) erfolgt
dio Wertung erst, wenn die Gruppen wieder die vorgeschriehene Ordnungsform
cingonommen haben,

Die Spiclerffnung

Bei den einfachen Laufspiclen bendligt man oft nur cinen Fiinger, bei
manchen auBerdem einen ersten Liufer, der von ihm verfalgt wirxd. An Mcl-
dungen hierfirr fehlt s in der Regel nie, so dafl der Lehrer lediglich darauf
achten muB, bei Neucinfihrungen anfangs die Pfiffigslen und Geschicktesten,
zumindest aber gleichwertige Partner auszuwithlen, um das newe Spicl sofort
flott in Gang zu bringen. Oft kann man auch dic Beriicksiehtigung oder Nicht-
beriicksichtigung der Meldung als Anspom oder Dimpfer wirken lassen.

Bei den Parteispielen wird eifersiichtiy dariiber gewacht, daf8 der Gegner
keinen Vorteil erhilt. Hatte dic cine Partei dic erste Wabl bei der Einteilung
der Spicler, so soll dic andero dafiir den Anwurf haben ! Standen dic Parteien
hereits vorher fest, so wird durch eines der bekannten Auslosungsverfahren
die créffnende Partei ermittelt, Dafiir erhilt die andere dic Wahl der Feld-
seite, Dieser Modus ist hiiufig im Regelwerk der griBeren Spiele enthalten.

Bei viclen der einfachen Ballspiele erfolgt dic Bestimmung der amwer-
fonden Partei hiufig durch Ballwurf des Schiedsriehters, der verschieden aus-
gewertet werden kann, zum Beispiel: Dicjenige Partei hat den Anwurf, in
deren Feld der auf dic Trennungslinie aufgeworfene Ball springl, oder: Der
Ball wird zwischen zwei Vertretern beider Parteien aufgeprellt oder hochge-
worfen, die cinander frontal gegeniiberstchen (auch Scite an Scite oder mit
dem Riicken gegencinander), und die den Ball beim Nicderfallen in das Feld
ihrer Partei zu sehlagen trachten.

Die Eréffoung cincs Spielganges crfolgt immer durch Anpfiff, nachdem
allo Spicler ihre Plitze eingenommen haben.

Methodische Hinwecise

Richtige Auswahl und gute Vorbereitung sind wesentlich fiir das Gelingen
oines Spicles, doch erfordert es auch viel Geschick und Erfahrung des Spicl-
leiters, das Spiel zur vollen Entfaltung zu bringen. Ein neues Spiel gelingt
nicht immer auf Anhiob; die Kinder miissen erst zu dem Spielgedanken hin-
gefiihrt werden, ehe sic ihn vollstindig erfassen und wirklich ,.spiclen” kénnen.
So sci noch ciniges iiber dieses ,Hinflihren” — zur Methodik also — gesagt,
Mbge es ein sanftes, kaum spiirbares Hinfiihren sein, einc verstindnisvelle
Hilfe, kein schulmeisterliches Giingeln! Spiele als Lehrstoff — cin griiBlicher
Gedanke ! Gewils, als Lehrer und Leibeserzicher bedienen wir uns der Spiele
als Bildungs- und Erichungsmittel, aber von dieser Absicht solien die Kinder
nichts spiiren ! Deshalb wollen wir das allzu Lehrhafte von uns abstreifen,
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wollen auch nicht alles von uns aus bestimmen., Wieviel schoner und crmuti-
gender ist cs fiir die Kinder, wenn sic das Gefithl besitzen, cin neues Spicl
selbst pgestaltet und ausgebaut zu haben | Dann ist es echtes Spiel.

Dic Neucinfithreng von Spiclen

Hier heit es zuniichst : Sei cinfach! Kein langes Theorisieren, keine
umfangreichen Demonstrationen und langatmigen Erklirungen! Sonst werden
die Kinder unruhig, vielleicht sogar undiszipliniert, und das neue Spicl mi-
lingt villig.

Wir gchen am besten von der Grundform des Spicles ohne alles schmitk-
kende Beiwerk aus. In seiner einfachsten Forn wird der Spiclgedanke in
wenigen Worten dargelept; viclleicht haben wir bereits cin Spiel mit @holichemn
Spiclgedanken kurz vorher gespiclt, an das wir ankniipfen kénnen, Die Kinder
haben wir dazu schon in der fiir das Spicl giiltigen Ordnungsform auf dem
Boden niedersitzen lassen, Nun wird soforl gespicht |

Wir bendtigen also anfangs nur dic Regeln oder Kinschrinkungen, die
unbedingt zur Einhaltung des Spiclgedankens erforderlich sind, wie Abgren-
zung, Laufweg, Art des Abschlags, des Fangens oder Weifens. Damit das
Spiel rasch andiiuft und der Spielgedanke allen Kindern klar wird, ist es oft
vorteithaft, wenn der Lehrer selbst den erslen Finger oder Werfer spiclt.
Danach tritt er jedoch besser wieder aus, um das Spicl von auBen her zu
leiten. Dieses kurze Mitspielen ist auch giinstig, wenn eine neue Regel, cine
kleine Abwandiung gebracht wird, oder wenn das Spiel aus irgendwelchen
Griinden nicht so recht laufen will, Es miichte unterbleiben, wenn bei Partei-
oder Mannschaftsspiclen eine Wertung erfolgt, um Unstimmigkeiten 2u ver-
meiden.

Wenn der Spiclgedanke von allen Kindern Klar erfaBt ist und das Spiel in der
Grundform einwandfrei Hiuft, ist der weitere Ausbau derch Verfeinerungen
und Erwcitcrungen des Regelwerks méglich. Die Neucinfihrung von Spielen
wird in den allermeisten Fillen durch eine sinnvolle Reihung schr erleichtert.
Es gibt ja kaum cin Spiel, das in seinem Spiclgedanken véllig aus den Rahmen
fillt und keinerlei Bindungen zu anderen Spiclen besitzt, Vielmehr gehen
alle Spicle auf cinfache Grundformen zuriick, dic nach und nach ausgehaut
wurden, bzw. sie bestchen aus Verbindungen mchrerer Grundformen. Die
Spiele mit verwandtem Spiclgedanken lassen sich somit hiufig in ecine syste-
matische Reilienfolge bringen, Die in dem folgenden Teil des Buches be-
schricbenen Spiele sind in solcher Reihenfolge angeordnet und ermdéglichen
dadurch ¢in lcichtes Weiterschreiten, oline daB es dabei erforderlich wiire,
jedes aufgefithrte Spiel unbedingt zu spiclen. Eine solehe Reihenfolge ist
fihrigens auch fiir die Einfiihrung der groBen Ballspicle wichlig. Wic oft werden
Basketball, FuBball, Handball und Volleyball eingefiihrt, ohne dafl die vorbe-
reitenden Ballspiele, von denen in dicsem Buch hauptsiichlich die Rede sein
wird, Beachtung finden. Natiilich verlangen die groBen Ballspicle auch cin
gutes MaB an spezieller Technik und Taktik, obne die das Spiel nicht gut
laufen kann, Doch LiBt sich das technische Uben, wic wir spiiter an manchen
Beispiclen schen werden, in vielen Fiillen sehr gut in die Form von fesselnden
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Kleinen Spielen kloiden, Es bleibt dadurch im kindgemiBern Rahmen und
kann immer wieder interessant gestaltet werden. Auch die spezielle Taktik
priferer Ballspiele kann durch viele kleine Ball-. ja teilweise sogar durch
Laufspiele vorgeiibt werden.

Dic Weilerlithrung von Spiclen

Allzu oft kemmt es vor, daB} ein Spicl eingefithrt wird, cinige Male gespielt
wird, um danach nie wicder hervorgenomimen za werden, Von ciner geringen
Anzahl kleiner Spiclformen mit sehe cinfachem  Spiclgedunken  abgesehen.
brauchen aber die Spivle Zvit zum Reifen. Erst bei mehrmaligem Spielen
entdeckt man die fcinen Nuancen, die vs besonders reizvoll machen,

Allerdings ist es auch falsch, cin Spiel ununterbrochen so lange zu spiclen,
bis der Spielgedanke restlos abgebraucht ist und Langeweile aufkommi. Man
muf spiiren, wenn der Reiz nachlifit und heizeiten fiir Belebuny sorgen. Das
kann durch kleine Abwandlungen geschehen, die bei den meistea hier ange-
fithrten Spiclen beigefiigt sind. Diese kleinen Variationen der Aufstellungsform,
der Fortbewegungsart und -richlung, oder der Spiclgrappicrung wollen wir als
Lehrer nicht immer selbst geben. Die Kinder mitarbeiten, mitdenken und
mitfinden lassen ! Wie konnen wir die Aufgabe des Iingers erschweren ?
Welchen anderen Weg kénnen wir mit dem Ball nach nehmen ? Dieses Selbst-
finden macht den Kindern viel mehr Freude, als wean man ihnen jede Klei-
nigkeit sagt oder vorschreibt, Jetzt ist s ihr Spicl, das umso begeisterter gespielt
wind. Natiirlich ist nicht alles brauchbar, was dic Kinder bringen; man mulfl
es auslesen. Uberhaupt mel man Mal 2u halten wissen ! Wir hiren aufl mit
cinem Spiel. wenn ¢s gerade noch schén ist! Dann bleibt ¢in Restehen Span-
nung zuriick, das wir brauchen, falls wir spiter daranf zuriickkommen und
ungetriibte Freude und Erimnerung,

Das intensive Spiel

Die geringe Zeit, die fir die Leiheserzichung zur Verfiigung steht, zwingt
uns zu iiberlegler Ausnntzung. Das gilt sowohl fir das Spiel im Rabmen der
sogenannten ,Turnstunde” als Fir die Spiele an den schulfreien Nachmittagen
{LASEP, Pladfinder, Ferienkolonicn, Sportvereine). Vs wull wirklich intens
gespiclt werden ! Das iible Bild, daf die Hilfle der Kinder bei cinem |, Spicl”
unbeteiligy herumsteht, soll es in unserem Unterricht nichl gebien, Natdirlich ist
dic Intensitiit des Spielens, wie schon angedeutet wurde, weitgehend Frage der
Auswah! und der Organisation. So kann man durch geschickte Verinderung der
Aufstellung — doppelter Stimkreis, Stern, Gasse — mit kleinen zusiitzlichen
Abwandelungen (mehr Finger, mehr Biille usw.) oftmuls dic doppuitc Anzahl
von Kinder ins Spiel bringen, Oder man legt, wenn s der Raum zuliBii,
mehrere Kreise oder Kleinfelder nebeneinander, Natiirlich bravcht es hierzu
Helfer, wie Linienrichter, Punkteziihler usw. Aber hierfiir gibt es immer Frei-
willige, vor allem auch die Kinder, die aus irgendeinem Grunde nicht mit-
spivlen kinnen. Reicht der Plalz indessen nicht aus, um mchrere Gmppen
gleichzeitig spiclen zu lassen, so mull mit Ablsung gespiclt werden. Die nicht-
beteiligten Schiiler setzen sich mieder, so dall der Lehrer sie Gberschen kann,
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ohne dus Spielgeschehen aus dem Ange wu verlicren oder er setzt sie als Helfer
ein, wie oben gesagt wurde. Nach ciner nicht allzw Tangen Zeit — Kinder
haben nieht so viel Geduld wie Erwachsene — erfolzt dann der Wechsel und
die bisher “Eitigen schauen zu. Viele Spiclformen sind an sich so lebhaft, dalf
cine Pause panz gul angebracht ist, haw. wir withlen unter mehreren Spicl-
miglichkeiten die lebhalteste aus, wenn mit Ablisung gearbeitel werden mufl,

Zum intensiven Spiel gehirt auch, dafd s schnell anlialt. Hierzu st oft
cin rascher Entsehlufl des Lehrers notwendig, der durch kurzes Mitspiclen das
Canze rasch in Gang oder iiber cine Flaute hinweg bringt. Solche Situationen
kénnen sich auch bei guter Leitung bisweilen vegeben. So fingt bei JKate und
Maus™ der Finger den Ausreifier nicht, beim | Tigerball™ gelingt dem Mittel-
spicler kein Ablangen des Balles, bei , Volkerball” mit dem Medezinbali kénuen
die letzlen Gegner nicht mchr abgetroffen werden, weil die Wurfkralt erschiipft
ist. Hier heifft es rasch cingreifen und fiie Belebung sorgen, sei es durch
Neubesetzung, kleine Regelabinderung. Feldvekleinerung oder  gelegentich
auch durch Entscheid auf anderem Wege, indem z. B, die wurlmiiden Vélker-
ballspieler den Sicger durch eine Tunnelstaffel ermitteln.

Man mul jz nicht alle Spicle bis zum allerletzten Fang oder Abwurl
ausspicten. In diesem Falle bleiben hinflig za viele Spicler unbeteiligt. Besser
ist es dann, vorher festzulegen, dafl cine Partei verloren hat, wean cine be-
slimmte Anzabi von Spiclern gelangen oder abgeworlen oder aber eine gewisse
Anzahl von Punkten erreicht wurde, Uberhaupt sind Formen nicht sehr glinstig,
bei denen dic Spicler nach und nach ausscheiden, Abwandelungen, bei denen
Abschlag oder Treffer mit Punkten bewertet werden, sind fnen vorzuziehen.
Dic Kinder immer wieder ins Spic! bringen. Kein miiiges Herumstehen dulden
— das ist wichtig!

Das faire Spicl

Wir haben bisher davon gesprochen, wie man ein neues Spicl cinfithet,
es wicder aufgreift und nach und nach aushaut. Fs war auch die Rede davon,
wie man es tt, damit das Spiel lehendig wird und tatsiichlich alle Kinder
erfaBt. Das alles kinnte geniigen, wenn es sich nur darum handeln wiirde,
den Kindern in Forn des Spiels die notwendigen biologischen Reize zu ver-
mitteln. Wir wollen aber mehr erreichen @ dus Spiel ist uns Leibeserzichern
Mittel der Brzichung, wabrscheinlich sogar das wertvollste, dus in unsere Hand
gelegt ist. Dus Spicl soll nicht our laufen, dic Kinder sinnvoll beschilltigen:
unser Ziel ist weiter gesteckt : Wir wollen die Kinder zu einer guten Spicl-
haltung fiihren, zur Fairness” in jeder Bezichuny; wir erstrehen das feine,
chrliche, disziplinierte — das faire Spiel.

Die hierfiir nolwendige Ordnung und Disziplin werden an sich zwangskiufig
durch das $piclen sclbst geldrdert. Ohne sic ist ein geregelter Spiclablauf gar
nicht méglich. Der Ordnungsrahmen ist im allgemeinen dureh Aufstellungslorm
und Feldbegrenzung gegeben; wird or gesprengt, so scheitert in den meisten
Fillen dus Spiel.

Dic Disziplin im Sinne einer Einordnung in das Spielgeschehen, der Unter-
werfung unter dic Regeln, soll gem und freiwillig cingehalten werden, Gerade
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dann ist sic wertvoll. Da die Spicle zweifellos den beliebtesten Teil der schu-
lischen Leibeserzichung darstellen, den kein Schiiler gern missen méchte, ist
dic Berceitschaft zur Einhaltung von Ordnung und Disziplin besonders groB.
Das split man als Lehrer immer wicder, wenn man, des Lrmabnens miide,
wiihrend der Einleitung oder des Hauptteiles der Stunde die Streichung des
abschlieflenden Spiels in Aussieht stellt, falls nicht sofort Besscrung des bean-
standeten Mangels eintritt. Dic Wirkung ist frappant.

Trotzdem werden die Grenzen des éfteren gesprengl. Das ist dem erfah-
renen Lebrer aus der Hochstimmung des Spicls heraus durchaus verstiindlich;
tratzdem wird er es nichit durchlassen, Stérungen von Ordnung und Disziplin
sind niimlich nicht nur iirgerlich und zeitraubend, sondern auch piidagogiseh
bedenklich und oft sogar geliihrlich, Nicht selten liegt hierin die Ursache von
Unfillen. So ist cin rascher und zielsicherer Eingriff notwendig. wenn Erschei-
nungen dieser Art eintreten oder besser nach, wenn sie sich andeuten. Uble
Feinde von Ordnung und Disziplin sind Nichtheschiftigtsein der Schiiler und
— damit meist verbunden — Langeweile. Dazu kommt cs leicht zum abge-
sonderten Herumspiclen oder Ierumkiettem an Geriiten, zum Necken und
Puffen der Nachbarn und holichen bekannten Erscheinungen. Das Rezept
hiergegen wurde schon genannt : Die Spannung erhalten | Maglichst alle Schiiler
beschiiftigen ] Wenn das wegen Raum- oder Geriitemangel beim besten Willen
nicht moglich ist, miissen Aufgaben gestellt werden, die dem Schifler das
Cefihl des Beteiligtseins und einer gewissen Verantwortlichkeit geben.

Line recht unangenehme Erscheinung ist der starke Liirm, der vielerorts
das Spiel begleitet. Er stért nicht nur das Spiel und leistel Disziplinschwicrig-
Leiten Vorschub, sundern beeintriichtigt nicht sclten den iibrigen Unterricht
der Schule, was leicht zu ciner spiclfeindlichen Einstellung mancher Kollegen
und zu allgemeinen Spiclverboten anf dem Schulhof fiihrt. Wir haben durchaus
Verstiindnis fiir den Drang, die wilirend des Spicles aufgestaute Spannung
nach der Verkiindigung des Ergebnisses in cinem Sicgessehrei zu loser, wenden
uns aber scharf gegen den unheimlichen Krach, der gar nicht selten das Spicl-
geschehen begleitet. Es gibt da cin erprobtes Mittel, das ,.stumme Spicl”. Wer
den Mund auftut, wird sofort fir eine Minute herausgestellt, Sogar der Lehrer
ist stumm; er arbeitet mit Zeicken. Der Pfiff sciner Schiedsrichterpfeife ist
der cinzige Laut, der die Rube durchbrieht, Bald spiiren dic Sehiiler, daB
man auf diese Art auch spiclen, ja sogar viel besser und feiner spielen kann.

Eine weitere Ursache von Stirerscheinungen liegt in dem oft Gbertricbencn
Ehrgeiz vicler Schiiler, hesonders wiihrend der Pubertit, der hiufig in Egoismus
miindet. Man will sich vor den anderen zeigen, auch wenn man siel dabei
unerbable Vortcile zunutze macht. Hiergegen hilft genaue Beachtung der
Regeln, ganz gleich ob es sich um dic festgefiiglen cines ausgebauten Spicls
oder um improvisierte, fiir den besonderen Einzelfall vorher festgelegte handelt,
Ihre Einhaltung mufl auf alle Fille erzwungen werden, wozu ja oft Maf-
nahmen in den Spiclregeln cnthalten sind (Fehlerpunkte, Freiwiirfe fiir den
Gegner usw.),

Unbedingt notwendig st es, Abschlag, Balltreffen, Einhalten der Spiel-
feldgrenzen und rechtzeitiges Ablaufen korrekt zu iiberwachen. Gut ist es,
wenn man durch entsprechende MaBnahmen Obergriffe von vorne hercin aus-
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schaltet. Ein Beispicl : Bei Staffeln, gleichgiltig, ob Pendel- oder Ricklauf-
staffeln, wird gern zu frith gestartet, Hiergegen gibt es wirksame Abhilfen :

1. Der Ablsser (neuer Liufer) hilt den Arm um cinen Sprungstinder
herum, um den Abschlag zu emplangen;

9 der Abloser bildet vor dem Start cine Bank, die vom Vorliufer dber-
sprungen werden mul3;

3. der Ablsser darf erst starlen, nachdem er dic gegritschten Beine des
sich vor ihn stellenden Vorlinfers durchkrochen hat;

4. der Abloser erhiilt den Abschlag des Vorliufers erst, nachdem dieser
die ganze Gruppe umlaufen hat.

Oft crgibt sich im Ubersehwang des Gefiihls auch cine Ubersteigerung
des Abtreffens und Absehlagens, dic sich z. B. in absichtlich hartvin, schmerz-
haften Treflen mit dem Ball oder in zu derben Sehkigen Gufert. Gegen solche
Auwswiichse mul natiitlich sofort und drastisch cingeschritten werden,

Spiclentseheidungen missen raseh unet cntsehlossen, vor allem aber villig
korrekt geteoffen werden, wenn die Sauberkeit des Spiels nicht gefihrdet wer-
den soll. Besonders dic ctwas dilteren Schiiler sind selten geneigt, Fehlentschei-
dungen krtiklos hinzunchmen, Nur allzu leicht kommt es dann zu Auswiichsen
oder Unlust am Spiel, zu herber Kritik, bisweilen sogar zu Aunfsissigkeiten,
Wie ofl ist s schon vorgekommen, dafd cin Lehrer bei seinen Schiilern ,durch”
war, nur weil er das Spiel niehl einwandfrei leiten konnte. Diesen Fehler giht
s zu vermeiden, indem man das Regedwerk einwandfrei behesrseht und haar-
genau anfpalt, auch wenn man zu divsem Zweek auf cinem grofieren Spielfeld
herumtzaben mul, anstatt bequem in der Nithe der Mittellinie zu bleiben I Oft
unteraufen Fellentscheidungen iibrigens nur deshalb, weil der Lehrer zu vicles
selbst tun will. Warum cigentlich ? Warum nicht Schiiler als Linienrichier,
zur Beabachtung des Netzes, zum Punkteziiblen oder zur Zeitnahme ecinsetzen ?
Das macht den Kindern Freude, ibt gleichzeitiy, gibt ihnen Mitverantwortung
und schafft dem Lehrer viel bessere Moglichkeiten, das Spiel zu iiberwachen,
zu lenken und dabei wirkiich crzichend zu wirken,

Es wurde oben — beim ,,stummen” Spicl — das Herausstellen cines Spiclers
fiir cine kurze Zeitspanne erwihnt sowie auf dic in den Spiclregeln enthaltenen
MaBnalmen hingewiesen, dic zum geordneten Ablauf des Spielgeschehens
notwendig sind. So sei absehlieBend noch em Wort zu gewissen Strafmalfl-
nahmen gesagt, die sich leider manchmal erforderlich machen, wenn Ordnung
und Disziplin in Gefahr geraten. Die mildeste Form ist dic Yerwarnung, dic
noch eine Steigerung in der Androhung ciner Spielstrafe erlaubt. Die niichste
Stufe ist dic zeitweilige Nichtberiicksichtigung bej der Vergebung begehrter
Posten wie sie z. B. der AuBenspieler beim , Vilkerball” darstellt, Dicse Mal-
nahme wirkt bei chrgeizigen Spiclern meist sehr stark. Als niichstes besteht die
Maglichkeit, Verstofe des einzelnen seiner Partei in Form von Strafpunkten
oder Freiwiirfen fiir den Cegner anzukreiden, wodureh man sich der erzie-
herischen  Mitwirkuag der betreffenden Manusehaft sichert, ohne natiirlich
allzu drastische ,ErzichungsmaBunahmen” derselben zu dulden. Die schwerste
Form ist schlieBlich der AusschluBl vom Spiel, wobei wiederum der kurzfristige
oder aber auch der véllige fiir die Dauer des ganzen Spiels méglich ist.



Zu letzterem sollte man aber nur in den schwersten Fiillen greifen, wie
iiberhaupt it StrafmaBnahmen HuBerst sparsam umgegangen werden  soll !
Das Spiel soll ju vor allem Frende spenden, zn ciner Hochstimmunyg fiihren,
die sich giinstig auf die gesamte Schularbeit avswirkt und die jungen Menschen
vielleicht dazu bringt, Leihesiibungen und Sport auch nach der Schulzeit zum
festen Bestandtcil jhrer Freizeit zu machen. Deshalb soll man bei der Ein-
fithrung von Spiclen und ihrem weiteren Belrieb nicht immer nur Fehler sehen
und herausstellen, sondern die Schiiler vor allem an Hand von positiven Bei-
spiclen lenken und leiten, Dann werden auch alfe MaBnahmen zur Erhaltung
von Ordnung und Disziplin von den Schitlern verstanden und hejaht werden und
wir werden zu dem kommen, was leider noch oft, auch bei den sportlichen
Wettkiimpfen der Erwachsenen. zu vermissen jst — zum chrlichen, fairen, sau-
eren Spiel.
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Spiele fiir das 1. und 2. Schuljahr

{Stufe der illusionsiren Spicllust)

Wihrend der beiden ersten Schuljahre besitzen die Kinder cine phantastisch-
tealistische Einstellung zur Umgebung. Ihr spontaner Bewegungsdrang fiihrt
sie zur Erweiterung ihres Bewegungsradius und zur matericllen |, Erarbeitung
der Umwelt”, wie Kroh zum Ausdruek bringl. Trotz dicser realistischen Ziige,
die withrend der Schulzeit infolge der gelenkten Arbeit des Kindes zur Ent-
faltung gelangen, bleibt das Weltbild im Grunde doeh stark phantasiegefirbt.
Beim Lemanfinger des ersten Schuljabres bilden Spiel- und Arbeitshaltung
eine ,cigentimliche Mischung”., Tm zwciten Schuljahr werden, wie Kroh her-
vorhebt, Spiel und Arbeit im BewuBtscin des Kindes bereits deutlich geschie-
den. Dennoch bleibt der Spieldrang der Motor des kindlichen Lebens, und
spiclend wird die Umwelt in phantastischi-synthetischer Weise erobert (Meun-
mann}. Das Spielen ist von einer iltusioniiren Spiellust getragen. Das Kind spielt
seinc Rolle als jagende Katze mit voller Hingabe, Es kann scine Umgebung
noch nicht als Kousalzusammenhang crfassen. Alle realen Eindriicke sind Teil-
cindriicke, und die Licken im wcionstweiligen Umwelthild werden von der
webenden Phantasie ausgefdilll.

Eine Schulklasse der heiden ersten Schuljahre ist cine Gesellschaft cigen-
williger Wesen, die auscinanderzustreben scheint, die aber durch die Autoritiit
des Lehrers zusammengelalten wird, Eine spielende Klasse dieser Jahrgiinge
hewegt sich wie cin Rudel. Die vom Lehrer angebotenen Spicle haben dieser
Eigenart zu entsprechen und derart bewegungsreich zu sein, daf das Bewe-
gungshediirinis voll befriedigt wird. Es gibt cine Reihe bewiihrter Spicle. die
diesen Anspriichen und auch dem Vorstellungsvermdgen der Kinder geniigl.

Wir sind Lehrer in einem ersten Schuljahr. Das Wetter ist gui, und so
cilen wir mit den Kindern auf den Schuthof, um mit ihmen herzhaft 2u spiclen.
Wir spiclen im Anfang selbst mit. Die Kinder scharen sich erwartungsvoll um
uns. Was wollen wir spielen ?” Dic meisten sind fir ,Schwarzer Mann”
(franzésisch : «épervier»).

Schwarzer Mann

Jean ist der schwarze Mann und liuft geschwind in die Mitte des Schul-
hofes, withrend wir anderen an die Wand des Schulgebiiudes eilen. Schon
ertdnt von Jean der Ruf: ,,Wer fiirchict sich vorm schwarzen Mann ?" —
oNiemand I” ist dic Antwort der ganzen Klasse. Da geht die Jagd los. Alle
laufen zur anderen Hofseite hiniiber, aber o weh, Jean hat es fertig gebrachi,
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zwei Kinder abzuschlagen, die nun seine Gehilfen im Fangen werden. Das
Spiel liuft solange, bis das Jetste Kind gefangen ist, welches nun im zweiten
Spiclgang schwarzer Mann wird. — Das Spiel hilt alle Beteiligten in Bewe-
gung.Die Sechs- bis Sicbenjihrigen haben zweilelsohne cin erhebliches Maf
an Laufvermégen und Geschicklichkeit zu beweisen, um moglichst Jange
ungefangen zu bleiben, was noch dadurch erschwert wird, dall die Zahl der
Finger stindig wichst. Dennoch gestallet der Spiclrythinus allen Liufern
und Fiingern Atempausen, so daB keine Uberfoiderung cintrilt, vorausgesetzt,
dic Laufstrecke ist nicht zu lang,

Kaiz und Maus

oKatz und Maus” ist auch ein belichtes Spiel. Doch dic urspriingliche
Form ist fiir cine Schulklasse wenig angebracht, weil sie dic Kinder zu wenig
in kirperliche Bewegung versetzt. Versuchen wic es daher einmal anders. Die
Klasse wird in zwei Gruppen geteilt, Jede bildet fiir sich cinen Kreis mit
Handfassung, ,,Der Kreis ist umscr Hiuschen. Offnet eine Tiir. In jedem
Hiiuschen leben vier Miuse, denen das Leben schwer gemacht wird, Eine
Katze spiirt ihnen dauernd nach und jagt sie. Sie rennen durch die offene Tir
ins Freic und durch dic Fenster (unter den Armen der Kinder) zurick ins
Haus. Miuschen, Miuschen seht euch vor.” Ach, da ist cines gefangen, und
nun haben die anderen fiir cine Weile Ruhe. — Finf andere Kinder wechsela
dio Rollen, und das Spicl beginnt von neuem.

Komm mit! oder Lauf weg!

Y ,Kamm mit"
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Je nach der Zahl der Spicler werden dicse in 4 his 6 Reihen aufgestellt,
dic mindestens 4 bis 10 Mann stark scin miissen, Dicse Reihen nehmen stem-
formige Aufsicllung, so dafl dic Ersten ciner Reihe fast zusammenstehen. Ein
itherziihliger Spieler gebt im Kreise avfen herum und schligt nach Belicben
mit demm Avsruf ;s JKonum mit!" oder Lauf weg ™ den letzten der Reihe ab,
Dieser Schiag wird mit Wiederholung des “Zurufs : ,,Komm mit I" bzw. : Lanf
weg ! innerhalb der Reibe bis zum Vordermann weitergegeben, Bei ,,Koinm
mit " Lufen alle in Richtung des Abschliigers und bei ,Lauf weg 1" entgegen-
deselzt, Jeder versucht, so schnell wie moglich nach einer Runde auf den
alten Platz zn kommen. Der Letate gilt als Cherzihliger und éibemimmt wieder
dic gleiche Aufgabe des Abschlagens.

Diwses Spicl wird erst mit den Abwandclungen aus dem Schneidersitz, dor
schriigen Bauchlage oder aus dem Sitz auf Gerditen fiir iiltere Schiiler lebendiger
und kirperlich wirksamer, In cinfacher Form wird es bei den vorschulpflich-
tigen Kindem genau so lebhaft gespielt, wie in abgewandelter Form hei der
Jugend, den Minnern und Frauen.

Glucke und Geier {loup et agneau) (Henne und Habicht)

Je 6 bis 15 Teilnchmer stehen in ciner Reibe dicht hintercinander wnd
haben sich gegenseitig mit verschriinkten Hinden um den Bauch gefaft, so
dal} sic cine Kette bilden. Der Erste dieser Reihe (.Clucke”) Dreitet seine
Ame ans, um den LGeier”, der vor der Rejhe steht und die ,Kiken™ bedroht,
nicht heranzulassen. Der ,,Geier” versucht, um die Anne der ,.Glucke” herum-
eulaufen, um so die ,Kiken” abzuschlagen. Dadurch, dafl dic Kette in sich
ueschlossen isl, buwegl sich dic ganze Reibe, Hat der ,.Geier” cines der
~Kiiken™ abgeschlagen oder zerreisst dic Kette durch die Wirkung der Flieh-
kraft, dann hat der ,Geier” seine Aufgabe crfolgreich erfiillt. Es wird ge-
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wechselt; er schlieBt sich hinten an, dic ,.Glucke” wird ,,Gefer”, der bisherige
Zweite in der Reihe ,,Glucke™.

Die bdsen Hennen

Spiclerzahl : 10 bis 20

Das Spiel ist eine Weiterentwickluag von ,Henne und Habicht™. Statt
des Habichts ist jedoch eine zweite Henne mit dem gleichen Kiikenanhang
im Spiel, wobei dic beiden Hennen danach trachten, sich gegenseitig die
Kiiken zu rauben. Gelingt einer Henne der Abschlag, so muf} sich das betref-
fende Kiken hioter ihr cinreihen. Nach ciner bustimmiten Zeitspanne wird
festgestellt, welche Henne mehr Kiiken hinter sich hat und damit das Spicl
fir sich entschieden hat.

Wechselt das Bdumelein

Spiclerzahl : 10 bis 15

Als Spiclfeld ist am besten ein Platz mil ciner Anzahl von nichl zu dicht
stchenden Biiumen geeignel, Thr Abstand sollte mindestens vier Schritte be-
tragen, kann aber im {brigen durchaus unterschicdlich sein. An jedem Baum
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steht cin Kind, cins ist iiberzihlig, Auf seinen Ruf : ,,Wechsclt das Biumelein "
mul} jeder Milspieler seinen Baum verlassen und cinen anderen aufsuchen.
Wihrend des Wechsels versueht der iiberzihlige Spicler ebenfalls cinen freien
Baum zu finden. Das nunmehr iibrigbleibende Kind iibemimmt seine Rolle.

Abwandelung : Dic Biume konnen auel doppelt besetzt werden, Dadurch
ist eine Erhohung det Spielerzahl méglich, Die Paare miissen sich jedoch
immer wieder neu zusammenfinden, das heiBt jeder Spieler sucht sich bei
jedem Ruf einen anderen Partner. Diese Form darf nicht auf zu engem Raum
gespielt werden, da es sonst leicht zu Zusammenstéfen kommt.

Ktimmerchen vermieten

Spiclerzahl : 10 bis 15

Es handelt sich hierbei um ein weiteres Platzsuchespiel, das dem vorher-
gehenden Spiel eng verwandt ist, nur daf an Stelle der Biume Malc verwendet
werden, die aus nufgezeichneten Kreisen, Vierecken oder auch aus ausgelegten
Medezinbiillen bestehen. Der Spieler ohne Kimmerehen ruft jetzt :  Kimmer-
chen vermieten!” oder ,Alles ausziehen!”, worauf der Wechsel und die
Fortfilhrung des Spicles in der oben beschriebenen Weise crfolgen.

Abwandelungen : Die Kimmerchen werden doppelt besetzt. Der Wechsel
der Kiiminerehenn kann auch ohne Aufforderung, also nach freiem Ermessen
der einzelnen Mitspielenden oder in dem Augenblick erfolgen, in dem sich
der Zimmersuchende an cinem Kiimmerchen hiflich erkundigt, ob es zu ver-
micten ist.

Bei der Auswahl dieser Spicle ist auf den ansprechenden Inhalt, aul die
Unkompliziertheit des Spiclgedankens, auf dic vielseitige natiirliche Bewe-
gungsmoglichkeit und auf dic beanspruchte Organkraft der Kinder, fir die
wir besonders verantwortlich sind, zu achten.

Haschen (Zecken)

’

Mit den Siebenjihrigen kénnen auch anstrengendere Spicle getricben
werden. Fiir sie sind die ausgesprochenen Jagdspiele von besonderer Anzie:
hungskraft. Alfred Geissler z. B, cmpfichlt cin Zeckspiel in jeder Tumstunde
fiir dieses Alter.

Da gibt es zunfichst das einfache Haschen. Unsere Klasse wird in einige
Spielgruppen ecingeteilt, die alle ihren eigenen Spielraum erhalten, den sic
jodoch nicht iberschreiten dilrfen. Fiir den Hiischer jeder Gruppe gilt es,
jemanden durch Absehlag zu erjagen. Dabei ruft der Abschliiger ,, Tick™. Sofort
wird der Getickte zum Hischer. — Bei dicsem Spiel laufen, ducken, wenden,
springen und hiipfen die Kinder, da es cine Freude ist.

Zauvberzeck

Das Zauberzeckspie! ist schon etwas anstrengender. Ein Drittel oder cin
Viertel der Kinder ist mit bunten Biindern gezeichnet. Sie sind die Hischer,
Sic sehlagen manche ab mit dem Ruf ,Verzaubert”, Sofort kauern dic Betrel-
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fenden sich nieder und diirfen sich nicht mehr rithren. Doch da erscheint ciner
der Nichthiischer in schnellem Lauf, beriihrt einen Hockenden und ruft HEr=
Mst”, Er ist wieder frei. Jo, cntweder gelingt es den Hischern, alle zu ver-
zaubern, oder das Spiel wird rechtzeitig abgebrochen, um dic Kinder nicht
ganz zu emaiiden,

Kletterzeck

Bei schlechtem Wetter findet in der Tumhalle das »Kletterzeckspiel” grofien
Beifall. Wer sich retten will, erklettert cinen Bamen, cinen Kasten, cinige
Leiterstufen usw. Der Hischer mull dareuf die Verfolgung cines anderen Mit-
spiclers aufnehmen. Niemand darf fiir lingere Zeit auf dem Gerit verweilen.
Wer gefangen ist, wird ebenfalls Hischer.

Hindernishaschen

Stellt man in der Halle niedrige Hindernisse zum Uberspringen auf, so
1aft sich ein Hindernishnschen veranstalten. Auch hierbei empfichlt es sich,
in klvinen Gruppen spielen zu lassen, damit alle Kinder in Bewegung bleiben.

Tag und Nacht (Schwarz und Weif)

Spielfeld : 10 bis 20 Meter tief von der Mittellinfe aus gemessen, Breite
belichig.

Spielgerit ; Ein quadratischer Wiirfel, der je drei weille und schwarze
Sciten besitzt, oder eine runde Scheibe, die auf der einen Seite weil und auf
der anderen schwarz ist.
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Zwei Parteien stehen sich in Linie 2u cinem Glied mit Zwischenraum von
2 Metem Entfernung gegeniiber. Eine Mannschaft wird als weile (Tag), die
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andere als schwarze (Nacht) bezeichnet. Der Spiclleiter rollt den Wiirfel oder
wirft dic Scheibe in die @ Mcter breite Gasse hincin. Fillt das Gerdit auf die
schwarze Seite, dann hat dic schwarze Mannschaft dic Aufgabe, die Spicler
der weiBen Partei zu verfolgen und abzuschiagen. Erreichen die Verfolgten
{weiB) ihre hintere Spiclfeldgrenze, — in der Turnhalle ist dies dic Wand —,
dann sind sie gerettet und dirfen nicht mehr abgeschlagen werden, Fiir jeden
abgeschlagenen Spicler erhiilt die verfolgte Mannschaft cinen Punkt. Yon einem
Spicler kénnen auch mehrere der Gegenmaanschaft ahgeschlagen werden.

Alle Fonmen kinnen auch mit abgewendetem Blick ausgefiihet werden,
dann hat der Ubungsleiter die geworfene Farbe Jaut auszurufen.
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Die Kinder haben inzwischen gemerkt, daB auBer den Rudelspiclen auch
noch andere Spicle gespiclt werden kinnen, deren Ablaul an cine gebundene
Aufstellung gehalten ist. So lernen die Kinder spielend die Kreis- und auch
dic Linicnordnung kennen. Bleibt noch die Reilbe, und das Kind hat dic ge-
briuchlichsten Grundlonmen der Ordnung spielend crarbeitet.

Nummernwettlaut
Der , Nummemwettlaul” ist vorziiglich geeignet, die Reihenordnung zur
Vorstellung zu bringen. — Drei bis vier Kinder werden gebeten, sich auf

gleicher Hohe mit 4 Schritten Zwischenraum hinzusetzen, Danach verteilen
die anderen Kinder sich in Reihen dahinter. In jeder Parlei missen gleichviele
sein. Jetet werden die Kinder aufgefordert, von vorne nach hinten durchzu-
zihlen und sich ihre Nummer zu mecken. Der Spielleiter mflt jetzt ¢ine Nunmer,
z B. ,Zwci!” Sofort springen alle Zweier auf, rennen auf der rechten Seite
nach vorn, um die Nummer cins herum, an der linken Scite der Reihe zurick
bis zum letzten, um diesen herum und rechts die Rethe hinab bis 2um eigenen
Platz und setzen sich nieder. Wer znerst ankommt ist Sicger, Scine Partei hat
einen Punkt erzielt. Dic Partei, die dic meisten Punkte erreicht, ist Gewinnerin,

Dies Spiel wird besonders interessant, wenn wir es abwandeln. So kann
der Laul z B. aus der Riicklage oder aus der Bauchlage crfolgen, oder alle
Partper miissen, wenn sie in der ,,Bank” knieen, abwechselund dbemsprungen
oder unterkrochen werden.
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Nebenbei bemerkt handelt es sich hier um ein Spiel, das auch bei ilteren
Jahegiingen recht viel Freude eatfacht,

Im Vorhergchenden wurden Spicle ins Gedichtnis zurlickgerufen, bei denen
das Laufen und das Haschen die Grundformen der Bewegung darstellen. Nebeu
diesen nchmen jedoch in den beiden ersten Schuljahren dic Ballspicle ecine
horvorragende Stellung eln.

Hierzu schrieb schon 1948 Alfred Geissler in cinem Vorturnerbrief filr
die Vereinsarheit unter dem Titel ,Der Ball und das Kind, Turnen und
Sport” : ., Der Ball ist wohl das kindertiimlichste Spielgeriit, mit eincr geradezu
magnetischen Kraft, Er ist so abgerundet, wie die Secle des Kindes, er hiipft
so lebendig, wie ein Kinderherz, er flicgt so munter dahin, wie der kindliche
Geist und rollt hurtig civher, als kenne er keine Hemmnisse.”

Der Leihescrzicher hat, wic schon angedentet, auller seiner Aufgahe, dic
natiirliche und gesundo Entwicklung des Kindes zu sichern und die natiirliche
Art ihres Bewegungslebens wu erhalten, auch den Willen, den Kindern alle
wesentlichen Volksspielo zu vermitteln. Darum denkt er von Anfang an auch
sehon an die groBen Kamplspicle, denen die Kinder von Schuljabr zu Schuljahr
niher gebracht werden. Da es sich hier grofitenteils um Ballspiele handelt,
ist es erkliirlich, wenn der Ball von frith an dem Kinde vertrant wird. Sowohl
der kleine als auch der grofle Ball soll dem Kind cin getreuer Frcund werden.
Bei dor Auswahl der Spiclo soll der Spiclleiter sich, ncben den schon er-
wihnten Grunds3izen zur Methode, auch nach den wesenllichen Merkmalen
der bei uns bekannten und belieblen Kampfspiele wie Handball, Basketball,
Vollcyhall und Fufiball richten.

Durch die Ballspiele in den beiden ersten Schuljahren sollen die Kinder
don Ball rollen, werfen und fangen, aber auch bercits ein Ziel treffen und
cinen Mitspieler mit dem Ball hetzen lemen.

Wanderhall

Spielgeriit : 4 Hohlbille

Spiclerzahl : heliebig

Die Kinder stellen sich nchen vier sehon vorher bLestimmte so dall vier
Linien entstehen. Um mehr Bewogungsfreiheit zu crhallen, werden die Kin-
der jetzt gebeten, drei Schritte auscinander zu gehen, Bei der Spiclangabe
stellt sich heraus, dafl schon einige das Spiel ,,Wanderball” kennen. Mit ihnen
wird schnell gezeigt, wie der Ball von Hand 2u Hand wandem mufl. Dic
ersten ciner jeden Linie erbalten einen Ball. ,,Fertig-Los ! und schon wandern
die Billo von Spicler zu Spicler durch die ganze Reihe und wieder zuriick.
Da wird schon vomn ersten der Siegerpartei der Ball hochgchoben, und cin
frendiger Siegeslirm hebt an. Jetzt werden die Kinder aufgcfordert, die Zwi-
schenriume um noch drei Schritte zu erweitemm, Aus dem anfinglichen Ball-
reichen ist cin Werfen und Fangen geworden.
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Abwandelungsméglichkeiten :

Aus den vier Partefen werden zwei dadurch, dafl sich je zwei Linien
goslaffelt gegentiber stellen. Den Ball erhalten die #uBersten Rechten, Der
Ball wandert im Zickzack von einem Ende zum anderen, eventuell auch
einige Male hin und zuriick. Dabei gibt es mehrere Ausfithrungsméglichkeiten,
zDB.: :

-— Die Kinder geben den Ball im Stand weiter;

— Die Kinder geben den Ball aus dem Stand weiter mit Zuprellen, Prit-
schen, Stofl mit dem Full (bei Gesehickteren ader Alteren);

— Vor der Weitergabe wird cine ganze Drchung ausgefiihrt;

— Der Ball wird angenommen, cine halbe Drehung ausgefishrt, dann wird
der Ball riickwiirls zwischen den gegriitschten Beinen hindurch zum niichsten
Spicler gerollt ader geworfen;

- Der Ball wird in Sitzen weitergegeben.

Fér gréflere Schiller kann der Spielleiter dureh VergroBerung der Ent-
fernung und auch durch die Benutzung von schwercren Billen z B, Medezin-
biillen, auf einen ausgicbigen Korpercinsatz hinwirken. Bei allen diesen Auf-
gaben zur Ballschulung und zur Kérperentwicklung ist es natiiclich viel reiz-
voller, die StéBe und Wiirfe in Wettkampfform zu betreiben, als sic lediglich
in formaler Form 2u eratbeiten.

Hier noch cine sehwierigere Form fiir die zwei ersten Sehuljshre, Kreis-
aufstellung mit Handfassung, Hinde los, zwei Schritte zurickireten. Abzihlen
zu zweien, Die Nummern 1 den Arm hoeh, dann die zwcier. Bine Nummer 1
erhiilt den Ball, dic Nummer zwei gegeniiber den anderen Ball. ,,Mare,
lauf mal schnell im Uhrzeigersinn um den Kreis herum. Schaut, in dicse
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Richtung wandert der Ball 1 von Nummer | ozu Nummer 1 und der Ball
zwei eatsprechend von Nummer 2 zu Nummer 2. Welche Partei Gberholt
die andere 2 Dies Spiel kann von ciner Klasse ruhig in einem einzigen Kreise

gespiclt werden, Soll allerdings die Wurfentfernung griBer sein, dann ist es
besser, die Klasse in zwei ader gar drei Spiclgruppen cinzuleilen.
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Neckhball

Hierbei handelt es sich um cin weiteres Ballspie! mit Abfangen und Weg-
schnappen, das von 10 bis 20 Kindern mit cinem Hohlball ader cinen Voll-
ball gespiclt wird.

Dic Spicler stchen im Innenstirnkreis und geben den Ball von Mann
zu Mann weiter, ohne einen Milspicler zu Gbergehen (1).

Celingt es dem auBerhalb des Kreises laufenden Fiinger, den Ball zu
beriihren, so wird er von dem Schuldigen abgelist, Es kann gegebenenfalls auch
bereits das Fallenlassen des Bulls zur Ablissung des Fingers fithren. Diese
cinfache Grundform kann durch cine grole Zahl von Veriinderungen der Art
der Weitergabe und der Ausgungsstellung abgewandt werden, So mit Wei-
terreichen, Zuwerfen, Rollen, Zuprellen (Tippen), Zupassen des Balles mit dem
Ful}, durch Einbezichung von Geriiten.

Ball in den Korb

Dieses Spiel bictet fiir die Kleinen schon cinen hohen Schwierigheits-
grad. Di¢ Kinder versuchen, ihren Gummiball oder Tennisball in die an zwei
Sprungstindern hiingenden Kérbe zu werfen, Jeder zihlt die von ihm cr-
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reichten Trelfer, wohei mit der Ehrlichkeit jedes cinzelnen za rechnen st
— Die Kinder wettcifern, und der Lehrer achtet daraof, daBl keine Balgerei
um die Bille erfolgt, denn cinige werden bestimmt versuchen, zwei oder
drei fremde Bille zu ergattern, — Schliefilich zieht der Lehrer um die Stinder
{in ciner zu bestimmenden Entfernung) Kreislinien, die beim Warl nicht {iber-

treten werden diirfen.
Zielball

Jedes Kind lat heute seinen eigenen Ball mitgebracht und auch gut
gekennzeichnel, Wir wollen besonders gut treffen lernen. — ,.Zeichnet schnell
cin Vicreck in den Sand. Es muBl so groB scin, dall die ganze Klasse darin
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spiclen kann, In die Mitte legt finf Medezinbille, alle auf gleicher Hihe
und cinige Schrille voncinander. Stellt cuch in zwei Parteien an den Gren-
zen gegeniiber auf. Wer mit scinem Ball einen Medczinball trifft, crhiilt cinen
Punkt. Zihlt selbst. Seid aber chrlich 1" — Nach finf Minuten ist cin Spicl-
gang zu Ende, und die Punkte der cinzelnen Parteien werden zusammen-
gezidhlt, um den Sicger zu ermitteln. Dic ins gegnerische Feld geworfenen
Bille diirfen nicht geholt werden, sondern gehéren dem Gegner. Niemand darf
2wei Biille im Besitz haben.

;?“%f

wZiclball” JiBt sich auch noch auf cine andere Weise spiclon. In der
Mitte des Feldes wird eine Schwebebank aufgebaut. Auf dicser stehen fiinf
Keulen, die von den Werfern getroffen werden sollen. Sic fallen bei einem
Treffen von der Bank herunter. Sind die Keulen alle herabgeworfen worden,
ist das Spicl beendet. Sieger ist die Partei, die die wenigsten Keulen im eigenen
Feld liegen hat.

Kegelspiel

Beim , Kegelspiel” ist dic Klasse in inchrere Gruppen geteilt. Zu jeder
Gruppe gehoren drei Keulen, die in ciner bestimmten Entfernung von cinem
Anwurfstrich in Drejecksform Aufstellung finden, Die Keulen sollen umgerollt
werden. Die umgefallenen Keulen werden geziblt. Es geht immer der Reihe
nach, Sind finf Durchgiinge gewesen, dann wird Halt geboten, und dic
Treffer werden zusammengezihlt. Einzel- und Gesamiwertung sind miglich.
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Tunnelball

Neben der Fertigkeit des Zielwerfens soll auch das Ziclrollen geiibt werden,
Das , Tunnelballspiel”, bei dem der Ball innerhalb einer Reihe stehender
Schiiler zwischen deren gegritschten Beinen nach hinten gerollt wird, ist weit
bekannt. Der hinterste der Reihe nimmt den rollenden Ball anf, liufl it
thm nach vorn uad rollt ihn auf die gleiche Weise weiter.
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Schaukelstattel

Auch dieses Spicl entspricht im Spielgedanken dem varhergehenden. Die
Teilnchmer sitzen in zwei Linien zu einem Clied dicht ncheneinander gegun-
iiber. Auf Kommando rollen alle mit Heben beider Beine riickwiirls bis zur
Riickentage, damit von den beiden ersten Spiclern der Ball unler den Beinen
hinweg zum Letzten gerollt werden kann, Am Ende wird er dann von dicsem
in Hacksteliung crwartet. Das Zuriickrollen wird am besten von allen mit
dem Kommando ,Hau " — und das Aufrichten, nachdem der Ball nach hinten
gerollt wurde, mit . Ruck " begleitet. Sobakl jeder cinmal den Ball nach vorn
gelragen hat, ist das Spiel beendet, und es hat dicjenige Mannschaft ge-
wonnen, dic diese Aufgabe zuerst gelbst hat. Das Vorlaufen muli auf der
Koplseite erfolgen, weil der Spicler soust dem Ball entgegenpchen kinute
und somit ungleiche Wettkampfbedingungen entstiinden. Also Ball empfangen,
nach vorne Jaufen, Ball rollen und hinsctzen losen cinander sehnellstens ab.
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Freies Pferd

Zu den Platzsuchespielen zihlt auch das Spiel | freies Plerd”, bei dem die
Spiclerzahl von 18 bis 24 reichen kann.

Q @
% O

@
(]

O

Die Hilfte der Spicler nimmt auf der Kreislinic mit etwa 1 m bis 1,20 m
Abstand Bankstellung cin. Sic stellen div Pferde dar, iiber denen mit ge-
griitschten Beinen die Reiter stchen. Ein Pferd ist reiterlos: dafiir steht cin
Keiter ohne Pferd auBerhalb des Kreises diesem Pferd gegeniiber. Sein Be-
streben ist es, auf dicses Pferd zu kommen, was dic anderen Reiter zu ver-
hindem suchen, indem sie seiner Laufrichtung entgegen nachriicken. Durch
hilufigen Richtungswechsel und durch geschicktes Tiluschen versucht der pler-
delose Ruiter die Nachriickenden zu einem Fehler zu veranlassen, der ihn
auf das freic Pferd bringt. Der schuldige iibernimint seine Rolle.
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Reiterball {balle cavaliére)
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Dic Kinder sind zu zwei in Innenstirnkreisform aufgestellt. Dic Reiter sitzen
rittlings auf detn Becken der Plerde (nicht auf den Lenden ) und reichen
oder werfen sich den Ball zu, Fillt der Ball, so miissen die Reiter fliichten
und versuchen, einen ungefihr 10 Mcter weit weg aufgezeichneten Kreis
(Mal) zu erreichen, bevor die Pferde sich aufgerichtet haben und versucht
haben, mit dem Ball einen der Reiter, der den Kreis noch nicht betreten
hat, abzuschicfien. Gelingt das ihnen, werden dic Rollen vertauscht.

Uhrball (balle-chronométre)

Zwei gleichslarke Parteien, vine in Kreisform, die andere in ciner Reihe
anfgestellt.

Der Parteifihrer der im Kreis stehenden Mannschaft hat einen Ball.

Auf dus Zeichen des Spiclfihrers Tiuft der erste Manan der in einer
Reihe stehenden Partei um den Kreis, berihrt den zweiten Linfer mit der
Hand, der dunn seinerseits um den Kreis Fuft, usw. Wihrenddessen wandert
der Ball im Kreis so schnell wic miglich von cinemn zum anderen. und der
Parteiftihrer zihlt die mit dem Ball gemachten Runden, So werden die Stun-
den (volle Runden) und Minuten {Zuwiirfe) gezithll, die der Ball im Kreis
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gemacht hat, bis alle Liufer der auBenstehenden Partei den Kreis umlaulen
haben. Danach Rollenwechsel, Gewonnen hat die Mannschaft mit der kiir-
zesten Zeil,
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Spiele fiir das 3. und 4. Schuljahr

(Stufe des objektverbundencn Spiclinteresses)

Dic Acht- und Neunjihigen befinden sich, wic Kroh sagt, in eincr Phase
naiv-realistischer Einstellung zur Umawelt. Thre Wiss- und Lernbegier wird von
cinem lahilen optischen Interesse an Objekten getragen. Die materielle Er-
oherung der Welt ist von ciner stindigen aktiven Bereitschaft begleitet, Die
Spiel- und Arbeitsfreude ist um so grofer, je interessanter das Ohjekt er-
scheint, Das gemeinsame Interesse fihirt die Kinder in die Gemcinschaftsform
ciner lockeren Gesellung, Geltungshediirfnis und Leistungsdrang filhren zum
Wetleifer, Daher haben dic Spicle dieser Altersstufc schon gewisse Leistungs-
aufgaben zu enthalten. Zwar macht sich noch ein illusioniir-phantastischer Zug
in der Einstellung der Kinder bemerkbar, doch wirkt cr nicht mebr auf die
unmittelbaren realen Umwelthilder korrigicrend cin.

Die Spicle kinnen jetzt bereits komplizierter im Aufbau sein, weil uns
eine bessere Auffassungsgabe entgegenkommt, und weil die Leistungsfahig-
keit gestiegen ist.

Aus der Unmenge der Laulspicle, die in dicsem Alter schr beliebt
sind, wollen wir nur die bekanntesten Grundformen sowic cinige Variationtn
anfiihren.

Allen Staffeln liegt der Gedanke zugrunde, daBl ¢in Liufer cino Nach-
richt zu iiherhringen hat, wie das in fritheren Zeiten oft geschah. Dabei muBiten
sich auf lingeren Strecken mehrere Liufer ablisen. Die meist in einer festen
Hiilse wohlverwahrte Botschaft wurde dann dem niichsten Liufer iibergeben.

Bei unseren Staffelspiclen wird gelegentlich —in  der  Leichtathletik
immer — cin Stab iihergeben. Es kann aber auch cine Keule, cin Turnschul,
ein Ball oder irgend cin anderer leichter Gegenstand sein, Notfalls geniigt
auch ein Abschlag mit der Hand, wobei man allerdings stark auf ,,Frihstarts”
achten bzw, diese durch geeignete MaBnahmen unméglich machen mufl. Da
der Platz hiufig knapp ist, mul} fiir entsprechende raumsparende Anordnung
gesorgt werden. Man unterscheidet normalenweise Pendelstaffeln, bei denen
der Lauf zwischen zwei mit Liufern besetzten Malen hin- und hergeht und
jeder Liufcr nur eime kurze Teilstrecke liuft, Riicklaufstaffeln, bei denen jeder
Liufer zu cinem Mal und wicder zuriick laufen muB, und schlieBlich Kreis-
staffcln, bei denen auf der in sich geschlossenen Kreisbahn gelaufen wird.
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Pendelstaffeln

Aus der vorhergehenden Abbildung gehen Aufstellungsform und Weg
der Liufer leicht hervor. Die Lliufer mit der Nummer 1 beider Parteien
starten auf Pfiff. Sie geben den Stab oder den Abschlag weiter an Laufer
Nummer 2, der seinerseits an Nummer 3 @ibergibt. Achtung: Fiir korrckten
Start sorgen | Eine Auflaufkontrolle sollte auf beiden Seiten erfolgen; sie kann
von zuverlissigen Schillern vorgenommen werden. Statt der Aufstellung in
Flankenreihe kann auch die in Stirnreihen gewlihlt werden,

Diese Aulstellung erfordert etwas mehr Raum, hat aber den Vorteil, daB
die Schiiller bessere Sicht haben und dadurch dic Aufstellungsform leichter
einhalten als bei der Reihenaufstellung, bei der sich jeder geme vordriingt,
um zu sehen, wie seine Partei im Rennen liegt.
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Die Pendelstaffeln werden von den Kindern im allgemeinen leicht begriffen,
nmur mufl der Lehrer daliir sorgen, dafl die Verteilung der beiden Hilften
jeder Gruppe richtig erfolgt. Ablaufl des Ganzen vorher genau iiberlegen, damit
¢s am SchluB keine unangenehme Uberraschung gilit !

Riicklaufstafieln

-
[—

Dio Liufer starten, berithren oder umlaufen (iiberklettern, unterkricchen)
ein Mal und kehren zuriick, um den Stab oder den Abschlag an dic nichsten
Liufer weiterzugeben, Fir die Oberwachung der Ablésung gilt das oben
bereits Gesagte. Auch hier ist ncben der dblichen Aufstellung in Flanken-
roihen die Anordnung in Stirnreiben miglich und vorteilhaft.

Krelsstaffeln

L. Im groflen Kreis

Hicrbei bewegen sich die Liufer aller Parteien auf derselben Kreislinie.
Dice Liufer der Partcien stechen oder sitzen am besten inunerhalb der Kreis-
haha.

Scharfe Koutrolle der Ablosung ist erforderlich, damit keine Behinderung
der Gegner stattfindet ! Der Ablésende muB bis kurz vor der Ablésung dieht
innerhalb der Kreisbahn warten. Statt im Kreis kann auch um ein grofles,
durch Sprungstiinder oder Malfihnchen markiertes Viereck gelaufen werden. Div
Ecken werden dabei immer stark gerundet. Desbalb sind Medezinbille und
andere niedrige Markicrungen ungeeignet; sie werden zu oft iibersprungen.
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2, Im kicinen Kreise

Jede Partei bildet einen kleinen Kreis (am Boden markieren!) der von
jedem Spicler der Reihe nach umlaufen (iberlaufen oder iibersprungen) wird.

Dic bisher genannten Staffelformen ertauben wicderim vielffiltige Vari-
ation;

Veriinderung der Ausgangsstellung : Sitz, Riickenlage, Bauchlage.

Verinderung der Fortbewegungsart : Laufen, Hiipfen aul cinem Bein
oder aul beiden Beinen mit geschlossenen Fiiien, Lanfen awf allen Vieren,
VierfiiBlerhupt, Durchkriechen (gegritschte Beine oder Winkelliegestiitz-Tunnel),
Uberspringen (Bank vorlings), Ubcrhiipfen (Bauchlage), Bocksprung, Schuh-
karrenfahren, Tragen, Laufen oder Hiipfen mit Handfassung in Paaraufstellung;
Scherzformen wic Pappdeckellauf (jeder Laufer erlilt zwei Pappdeckel, von
denen er abwechselnd cinen nach vorne legt, um daraufzutreten) oder Trok-
kenskilauf (jeder Liufer bewegt sich auf zwei Linglichen Sticken Pappe schliir-
fend vorwiirts) usw.

Verinderung des Laufweges : Da der Laufweg weitgehend vorgeschrie-
ben ist, kommen vor allem Verinderungen des Males {Sprossenwand, Gitter-
lciter, Plerd, Barren werden erklettert oder irgendwic iiberwunden) und Ein-
strewen von Hindernissen (Sprungleinen, Biinke, Schwebekanten, Kastenteile)
in Frage.

Veriinderung durch zusiitzliche Aufgaben: Drehungen wiihrend des Lau-
fens, Schlingeln um Keulen- oder Fahnenreihen, Rollen vorwiirts auf der
Matle, Auslegen und Einsammeln von Cegenstiinden (Keulen, Turnschuhe,
Parteibiinder usw.). Anfertigen ciner  cinfachen  Strichueichnung  (Mann,
Schwein), wobei jeder Liufer nur einen Strich ausfithrt usw.
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Staffeln mit Béillen

Venwendet man bei den Staffeln zusitzlich Bille, so wiichst der Formen-
reichtum wiederum erheblich, Der Ball kann auf die verschiedenartigste Weise
befordert werden : Tragen (auch mehrerer Bille), Rollen (auch mehrerer Biille
verschiedener Grofien), Tippen, Fihren mit dem Fuf}, StoBen des rollenden
Balles mit dem Kopf, Hiipfen mit dem Ball zwischen den Knien, Zuwurf
zwischen zwei laufenden Spielern, Riickwurf vom Mal aus an den niichsten
Spicler, Auslegen und Einsammeln mehrerer, auch verschicden grofBer Bille
(Dreiballauf) usw.

Anmerkung: Die hier angefihrien Laufstaffeln werden im 8. und 4.
Schuljabr begonnen, erfreuen sich aber auch noch bei dlteren Kindern und
Jugendlichen groBier Belicbtheit.

Riivberzeck

Ncben den Laufstaffeln finden auch die anderen Laufspicle schon im
dritten Schuljahr ein gutes Echo, So kann ecine Klasse schr schnell durch
,Riuberzeck™ in Schwung gebracht werden. Besonders als Einstimmung in
ciner Tumstunde wird dies Spiel schr empfohlen. Zunlichst giht der Lchrer
die Spiclgrenzen bekannt, und dann wird ein Hiischer bestimmt. Pierre ist
der beste Liufer, also iibernimmt or die Rolle des ersten Hilschers. Er lauft,
fingt Nic, beide fassen sich an, erwischen Paul und bilden eine Dreicrkette.
Dic Aufieren haben Schlagrecht. Da ist bereils cin Vierter abgeschlagen. Nun
teilen sich die Vier in zwei Paare, und die Riuberei geht weiter. Jedes Mal,
wenn der Vierte gefangen wird, crfolgt dic Teilung der Paare.— Nach kurzer
Zcit herrscht lebhaftes Rennen. Wer als Letater tibrig bleibt, hat gewonnen und
darf das nichste Mal als Hischer beginnen.



Schneidezeck

i

@

Die Geschicklichkeit des Einzelnen wird beim ,,Schneidezeck” besonders
angesprochen, Der Hiischer verfolgt jemanden, Dieser kann von der Verfolgung
erlost werden, indem ecin Dritter zwischen Verfolger und Verfolgten hindurch-
Jiuft und damit den Hischer auf sich zieht. Die Klasse wird jedech in
mehrere Spiclgruppen geteilt, damit ¢s keine Stchenbleiber gibt.

Biirenschlag {Urbiir)

Spielerzahl 10 bis 30; Spielfeld : 25 x 25 m.

An ciner Scite oder in einer Ecke des Spielfeldes befindet sich die Ba-
renhdhle. In ihr haust der alte Bir (Urbir), der auf den Ruf ,Bir raus!”
ins Feld Miuft, um cinen der flichtenden Mitspieler abzuschlagen. Die Spiel-
fcldgrenzen diirfen nicht iiberschritten werden, Ubertreten gilt als Abschlag,
Gelingt es dem Biiren, einen Spicler abzuschlagen, so wird er mit seinem
Gefangenen von den noch freien Mitspielern unter leichten Schliigen in die
Hohle getricben. Dort erhalten beide neues Schlagreeht und laufen nach dem
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Ruf ,Bir raus!” mit Handfassung emeut avs. Nach jedem Abschlag, aber
auch bei Grenziiberschreitung, werden Biiren und Gelangene ins Mal zu-
tickgetricben. Bei drei bis sicben Biiren wird cine Kette gebildet, judoch
haben nur die AuBenstehenden das Schlagrecht. Es geht sofort verloren, wenn
div Handfassung gelost oder die Kette dureh Gegenlanfen der Flichtenden ge-
sprengt wird, Rohe Cewalt und das Benitzen der Hinde zum Auscinander-
reilffen der Kette sind natiirlich nicht erfaubt ! Bei groBerer Birenzahl werden
Vicrerketten gebildet, bei denen jedoch immer nur die Aussenliufer Schlag-
recht haben, das nach jedem Fang in der Bitrenhihle emeucrt werden mul3,
Macht cine Kette einen Gefangenen, so werden alle Ketten mit dem Ge-
fangenen von den noch freien Spiclern in die Birenhihle zuriickgetrichen;
der Spiclgang wird also unterbrochen. Wer bis zulelzt ungeschlagen blieb,
darf beim niichsten Spiclgang der Urbiir sein.

Irrgarten

Soll dic Aufmerksamkeit und Reaktionsfihigkeit der Kinder besonders ge-
reizt werden, dann mdge man den LJlergarten” spiclen. — Die Klasse steht
in vier bis sechs Reihen nach der Seite und in dic Tiefe auf Doppelarm-
abstand auscinandergezogen, Alle schauen in die gleiche Richtung. Die Neben-
leute erfassen die Hinde, so dalf einige Gassen entstchen. Schnell wird der
Gassenwechsel geiibt, Das mull sein, damit dus Spiel nachher zuch funktioniert.
Auf den Ruf:  Hilft 1" —machen alle eine Linkswendung und erfassen wie-
derum die Hiinde der Nebenleute, Sobald dies belwerrscht wird, beginnt das
Spiel. Eine Katze und zwei oder drei Miuse reonen in den Gassen umher. Ist
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cine Maus in Gefahr, von der Katze erwischt zu werden, rult sie Hilflt!”" —
und schon ist der Katze der Weg verspertt, und sic muf3 einen Umweg
machen oder sich cin anderes Opfer suchen.

Tigerball

WTigerhall”, eng verwandt mit Neckball”, gehbrt in die Gruppe der
Ballspicle mit Abfangen und Wegsehnappen und wird am besten in Kreisform
gespiclt, —

JBildet durch Hiindefassen cinen Kreis, 1aBl die Hinde los und hockt
cuch nieder. Emile, du gehst als ,Tiger' in den Kreis und sollst nach dem
Ball haschen, der in diesem Kreis von den Andern kreuz und quer gerollt
wird, ohne daB sic den Platz wesentlich verlassen. Erwischst du den Balt,
dann lost dich der ab, der ihn zoletzt in den Hiinden hatte. Pass gut auf,
und 16 dich nicht zu arg namren.” — Auch im Stehen wird es gespielt, mit
Werfen und Fangen. Noch mehr Vergniigen hereitet es, wenn im Kreise zwei
Tiger herumsvetzen, Bei einer groBeren Klasse empfichlt es sich, in mehreren
Kreisen spiclen zu lassen,
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Hetzball
@
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Eine Abwandlung dieses Spicles nennt sich ,,Hetzball”. Der Tiger wird
gehetzt, Er soll mit dem Ball abgeschossen werden, Es gehirt scbon aller-
hand Ceschicklichkeit dazu, den Billen auszuweichen. Der erfolgreiche Schiitze
hat dann seinerseits das Vergniigen, die Rolle des Gehetzten zu iibernehmen.

Sautreiben
)

”ﬁ@%
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Das im vorigen Spiel verlangte Werfen auf ein bewegliches Ziel findet
seine weitere Anwendung im ,Sautreiben”. Die Wurfentfernung ist wechselnd,
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wodurch das Wurf- und Raumgefiihl viclscitig angesprochen wird. Dies Spicl
ist einc Weiterentwicklung des crwiibnten Ziclballspicles, Zwischen den sich
gegenitberstehenden Parteien (ungefihr 10 m oder mebr voncinander cntfermt)
liegt ein FuBball. Die Parteien stchen an ihrer Grenze, Die Sciteagrenzen des
Feldvierecks diirfen nicht besetzt werden, Jeder Schiiler hat scinen vigenen Ball
mitgebracht, weil wir in der Schule wmeist nicht so viele zur Verfiigung
haben. — , Versucht auf meinen PAff hin, den FuBball {die Sau) durch cinen
wohlgezielten Treffer zur gegnerischen Seite zu treiben, und zwar so, daf}
er iiber die Grenze des Gegners rollt,” —

Es hebt cin Rennen und Werfen an, dafl es cine Lust ist. Schon ist der
Ball in Grenzniihe, aber ein guter Schiitze der bedrohten Partei rettet die
Sitaation. Dic Bille flicgen hin und her. Alle Spicler dirfen sich nur auf
ihrer cigenen Spiclseite bewegen, kénmen allerdings jene Bille, die in ihser
Spiclhilfte licgen blciben, zu sich holen. Das Werfen darf lediglich von der
eigenen Abwurflinie erfolgen. — Damit das Spiel nicht zu cinem Gewiiht wird,
empfichlt cs sich, die Klasse in zwei Spiclgruppen zu teilen, Der Ball darf nicht
so geworfen werden, daB er andere gefihrdet. An die Fairsess der Kinder
ist zu appellieren,

Drittenabschlagen

Das , Drittenabschiagen” findet Anklang, weil die Kinder den Spielge-
danken unschwer aufnehmen. — ,,Bildet einen Kreis, Zu zweicn abziihlen. Num-
mer 2 trtt hinter Nummer 1. Alle treten noch zwei Schritte zurick, damit
der Kreis melir Bewegungsfreiheit zuliBt. Jean-Paul du bist der Sehliger und
Roger der Verfolgte. lhr lauft um den Kreis herum, Der Verfolgte darf sich
retten, indem er sich vor eines der Paarc stellt. In diesem Augenblick wird
der Dritte (der Kreisiufere) zum Verfolgten und muB sich sputen, wenn er
nicht gefangen werden will. Hat er jedoch Pech, dann wechselt das Schlag-
techt auf ihn iber. Das Abschlagen erfolgt mit cinem leichten Schlag auf das
Cesi8”. Cewblwen wir die Kindet von vornherein an faire Schlagweise.
Das Spiel liBt viele Abwandelungen zu. Die Paarc haben zu silzen, oder
nebeneinander auf dem Bauch zu liegen, oder der Verfolgte mull zwischen
den gegritschten Beinen hindurchkriechen usw. Der Lehrer sei erfinderiseh.
Fiir cinen schnellen Wechsel im Spict muB gesorgt werden, Die Kinder nei-
gen anfangs meist dazu, das Sichdavorstellen zu vergessen. Sie taufen und
luufen um den Krcis herum und machen dadurch das Spiel tot. Also: Der
Verfolgte hat sich schnell vor ein Paar zu stellen,

Der Zweite {Dritte) schliigt

(Dicses Spicl soll nicht unmittelbar hinter dem ,,Drittenabschlagen” ge-
spielt werden.)

Dic Spicler bilden cinen weiten Kreis, Der Schliger rennt hinter dem
Verfolgten her. Dieser retlet sich, indem er sich vor cinen der Mitspicler
stellt. In dicsem Augenblick wechselt das Sehlagrecht. Der alte Schliger muf3
sehleunigst Fersengeld geben, um nicht selbst Schlige zu erhalten; denn der
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neue Schliger darf ihn solange ,vertrimmen™, bis er sich vor einen Spicler
gestellt hat, womit dann auch wicder das Schlagrecht weehselt. Das Spicl
wird wahrseheinlich zu grobem Schlagen verleiten. Es kommt auf den Lehrer
an, wic or die Klasse in dieser Hinsieht erzieht. Spicldisziplin soll erreicht
werden. — Das ist cine Aufgabe mit sittTichem Hintergrund.

Burghall

Das ,Burgballspiel” hat eine Shnlichkeit mit dem Hetzball. Auf den
Boden wird cin groflerer Kreis gezeichnet. In seine Mitte stellen wir drei
Reulen. Sie deuten dic Burg an, dic ven cinem Wiichter gehiitet wird, Am
Kreisrand stehen die anderen Mitspicler, Sie sollen sich cinen Ball (2 B. Fuliball)
derarl zuwerfen, daB sie schnell in cine Warfposition gelangen, von der aus
sie ungehindert die Kenlen umwerfen kénnen. Der Wiichter darf mil dem
ganzen Kimper abwehren, also auch mit den Fiilen. Wechsel bei cinemn
Treffer. Mit diesem Spiel wird friibzeitiz das sehnelle Zuspicl, das sichere
Fangen und dic EntsehluBkraft geiibt, was spiter bei anderen Ballspiclen
crfordert ist,

Abwandlungen : Bockball, Kastenball, Turmball.

Balljugd

— —

T — e

6 bis 24 Teilnchmer bilden einen geofneten Stirnkreis mit einem Zwischen-
raum von 1 bis 3 Metern und zihlen zu zweien ab, Alle Ersten bilden cine,
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alle Zweiten die andere Mannsehalt, Je ein Spicler jeder Mannschaft, die sich
gegentiberstehen, erhiflt cinen Medezinball, Aof | Los '™ werfen sic diesen,
nach einer Seite kreisend, ihrem niichsten Mitspieler zu, so lange, bis ein
Ball ¢en anderen iiberholt hat. Mit dem Uberholen ist der Sieg entschicden,
Verboten ist, den niichsten Mitspicler avszulussen und das pegenseitige  Be-
hindern am Zuspicl. Nach links und rechts fiben ! Nur auf den eigenen Badl
achien und im Eifer des Wettkampfes den Kreis nichl verkleinem.

Abwandlung : Balljugd im Sitzea.

- -
Bl

Einfacher Jigerball (ohne Parteien)

Bei diesen cinfachen Jigerballspielen gibt os anfangs nur einen einzigen
Jiger, der die frei im Feld laufenden Hasen abzuschieBen trachtet. Jeder
abgeschossene Hase wird Gehilfe des Jigers. Deutliche Kennzeichnuag des Jigers
sowic seiner sich nach und nach zu ilun gescllenden Gehilfen ist notwendig
(Parleibiinder oder Unterschiede in der Kleidung). Alle Jigerballspiele kénnen
ja nach Ubungsabsicht mit cinem klcinen Ball (Schlaghball, Gummiball) oder
cinein Hohlball ausgefithrt werden. Sie dienen somit mehr der Voriibung des
Schlagball- eder des Handballspiels.

1, Grundform
Spielerzahil : 10 bis 40
Spielgeriit : Schlaghall, Gummiball oder Hohlball

Der Jiger versucht, einen der im Raum oder in ecinem abgegrenzten
Feld laufenden Hasen abzuschicBen. Zu dicsem Zweck darf er auch mit dem
Ball lavfen. Celingt c¢in Abwurf, so wird der getroffene Spicler Cehilfe des
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Jigers, Von dicsem Augenblick an darf mit dem Ball nicht mehr gelaufen
werden, Die beiden Jdger miissen sich den Ball zuspielen, bis sich einc ncue
Gelegenheit zum Abwerfen bictet und damit cin weiterer Gehilfe gewonnen
wird, Es gelten nur dirckte Treffer, nicht jedoch vom Boden oder ven den
Wiinden abspringende Biille. So geht das Spiel weiter, bis alle Hasen abge-
schossen worden sind. Der letzte Hase eroffnet als erster Jiger den ncuen
Spiclgang.

Es kann auch vercinbart werden, daft nicht alle Hasen abgeschossen
werden, sondern nur vier his sechs. Wird ecin sicbenter getroffen, so spiclt
der erste Jiiger wieder als Hase mit usw.

2. Mit Jiiger auBerhalb des Feldes

Spiclerzahl : 10 bis 25

Spiclgeriit : wie ohen

Dic Hasen bewegen sich in einem Kreis von 6 bis 8 m Durchmesser
oder in cinem entsprechenden viereckigen Feld, Der Jager befindet sich aus-
serhalb und muB von dort aus wversuchen, seine Treffer anzubringen, Die
Getroffenen werden seine Gehilfen und werfen ebenfalls von aussen her ab.
Zum Herausholen des Balles diirfen die Jiger den Kreis (das Feld) betreten.
Abwandlung : Ein Hase gilt nicht nls abgeschossen, wenn cr den Ball fingt
oder wenn or nech cinem Treffer den Ball im Kreis (Feld) frither auflhiebt
als der Jiger. Danach muB er ibn sofort an cinen Jiger abgeben.

Vilkerball

Eigentlich eritbrigt es sich, dicses bestbekannte Ballspicl zu heschreiben,
ist es doch in vielen Schulen eines der wenigen gepflegten Ballspiele.

Das Vélkerballspiel ist genau genommen cin Vier-Felder-Ball-Spicl, bei
dem die Aussenfelder anfangs sehwach besetzt und nach russen hin nicht
hesetzt sind.

Spiclerzahl : 12 bis 30

Spielfeld : 10x 12 bis 10 x 18 m, in der Mitte geteilt

Spielgeriit : Hohlball

Jede Parlei (Volk) besetzt cine Hilfte des Spielfeldes und stellt cinen
Spicler {(hei Neucinfiilhrung des Spieles aueh zwei bis drei) als Aussenspieler
(Grenawiichter, Grenzer) hinter der gegnerisehen Hintergrenze auf.

Der erste Aussenspicler hesitzt kein Schufirecht und wird von dem zuerst
abgeworfenen Spieler seiner Partei abgelost, Dieser hat von nun an das
Recht, Spicler der Gegenparlei abzuwerfen. Weitere Ablésungen von Aussen-
spiclern erfolgen nicht! Alle weiteren Getroffenen gehen zu ihren Aussen-
spiclern und helfen ihnen beim Abwerfen der Gegner. Sie kdnnen nicht mehr
abgeworfen werden, Jede Partei ist hestrebt, als erste simtliche Gegner in deren
Feld abzuwerfen. Hierbei gelten folgende Regeln :

a) Das Laufen mit dem Ball ist nicht gestattet. Bei Versto$ erhilt die
Gegenpastel den Ball.
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b) Der Ball darf nicht linger als drei Sckunden gehalten werden, sonst
erhilt thn der Gegner.

¢) Wird der von cincm Gegenspicler geworfene Ball von dem Angewor-
fenen oder von cinem Spicler sciner Partei gefangen, so gilt das nicht als
Treffer.

d) Uberschreiten der Spiclfeldgrenzen zum Vermeiden des Abgeworfen-
werdcus gilt als Treffer.

¢) Der Ball gehirt den Spiclern der Partei, in deren Feld er rollt
oder springt. Ein ,,Herausfischen” des Balles aus dem gegnerischen Feld ist
nicht erlaubt,

f) Cberrollt oder iiberflicgt der Ball die Seiten- oder Hintergrenze eines
Feldes, so gehbrt er den Aussenspiclern der Gegenparted.

g Ubertritt cin Spicler einer Partei die Grenzen scines Feldes mit dem
Ball in der Hand, so gehirt der Ball der Gegenpartei.

Spielmiglichkeiten : Es kann gespiclt werden :

a} Bis zum villigen Auvfreiben einer Parlei.

b} Nach Zeit. Welche Partei hat nach deren Ablauf noch die meisten
Spieler im Feld ?

c) Nach Zeit mit Punktwertung. Jeder Treffer bringt cinen Punkt Diese
weitverbreitete Grundform kann durch einige Abwandlungen belebt werden :

a) Die Aussenspicler diirfen nicht nur von der Hintergrenze, sondem auch
von den Secitengrenzen her abwerden, so dafl die Feldspicler von allen Seiten
her angegriffen werden.

b) Abgeworfene Spieler ciner Partei diirfen in ihr Feld zurickkehren,
wenn sie als Aussenspieler einen Treffer erzielt hahen.

c) Mit ,Herausfischen” eines Balles aus dem gegnerischen Feld, wenn
er in Reichweite ist. Beide Fiisse miissen dabei im cigenen TFeld bleiben.

d) Ein Sprungkasten in der Mitte des Feldes gibt Deckung.

¢) Fiir geiibte Spicler: Ein giiltiger Abwurf ist nur mdglich, wenn der
Ball vorher gefangen wurde.
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Grenzhail

WGrenzball”, franz, | gagne-terrain™ kann mit cinem Schlaghall baw, cinem
Hohlball gespielt werden, — Das Spiclfeld erstreckt sich fast iiber die Linge
cines Fullballfeldes und ist ctwa 20 m breit, Von ciner Mittellinie aus werden
10 Scheitte von ihr nach beiden Svitem chenfulls Livien gezogen, die dic
Anwurflinien darstellen und den Freirawm begrenzen, der withrend des An-
spiclens nicht hetreten werden soll. Das Los hestimmt die Anwurfpartei. Der
Anwurf geschieht von der vigenen Anwurflinie,. Wir benutzen einen Sehlag-
ball, weil wir neben der bloBen Spiclabsicht auch dic Wurffestigkeit mit
dicsem Ball diben wollen, Es wird in der Reihenfolge der Nummem, die durch
vorheriges lautes Abzihlen inmerhalb der Parteien ermittell wurde, geworfen.
Die Spicler verteilen sich hiihen und drithen iiber die Spiclfliche, so wie das
Spiclgeschehen es taktisch erfordert. Der geworfene Ball soll miglichst von der
Gegenpartei gefangen werden. Gelingt ¢s, daon darfl der Finger ausser der
Reihe. nachdem eor drei Sprungschritte vorwiirts gemacht hat, sofort werfen.
Gelingl das Fangen nicht, so wirfl dic Gegenpartei von dem Fleck, an dem
der Ball wiederging, der Nummernfolge entsprechend. Es gilt, dic Gegen-
partei hinter deren eigene riickwiirtige Grenze zu treiben. — Dies Spiel kann
mamn schon als Kampfspiel bezeichnen.

Rollball

Iin vierten Schuljuhr nvigen dic Kinder schon dazu, sich im Kampf zu
messen, besonders die Jungen. Das , Rollballspiel™ entspricht diesem Kampf-
willen. Es ist ein Kamplspicl aul zwei Tore. Die Kinder werden also an das
den modernen Sportspiclen typische Raumverhalten gewithnt. Zu ciner Mann-
schaft gehérern 3 Stiirmer, 2 Verteidiger und 3 Torhiiter. Das Spiclfeld sei
clwa 10x20 m grofl. Das Tor erstreckl sich dber die ganze Linge der
Schmalseite des Feldes. Der Spielgedanke wird die Kinder in Begeisterung
versetzen, — Wlhr habt soviele Tore zu schicBen, wie s geht. Aber, der Ball
darf nur gerollt werden; er darf zwar flach {iber den Boden geschossen werden,
sol jedoch nicht die Knichihe iiberschreiten,”” — Der Yerauf ist dem FuBball-
spiel dihalich. Der Ballbesitzer ist ,tabu”, niemand durf ihn anrihren. Der
Ball ist lediglich im Ahspiel zu crhaschen. Nach jedem Tor heginnt das
Spicl in der Mitte durch c¢in Anrollen svitens der Verlierermannschaft. Frei-
wiirfe (bei falschem Verhalten, unfairem Spiel) erfolgen von der Stelle, an der
der Fehler begangen wurde, Da das Spiel kraftraubend ist, soll os der
Leistungstihigkeit der Kinder angemessen sein und etwa 2x5 Minuten danern,
Nehmt zwei Felder nebeneinander und ecine ganze Klasse ist zufriedenge-
stelit.

Ball ither die Schnur

Spiclerzahl : 12 bis 16
Spiclfeld : Etwa 12x20 m
Spiclgerit : Hohlball, spiiter kleiner Yollball oder Medeziuball



Das Spielfeld wird durch eine in 2 m Hohe gespannte Schnur geteilt.
Auf jeder Scite wird parallel zar Mittellinie in I m Abstand eine Aufwuarf-
linie gezogen, die beim Warf nicht iiberselritten werden darf.

Der Spiclgedanke besteht darin, daB ein von der Gegenpartei geworlener
Ball gefangen werden mulBl, Wurf- und Fangfehler werden der Gegenparted
als Gutpunkte angerechuel.

Di¢ anwerfende Partei wird durch Los bestimmt. Die andere Partei hat
dafiir die Platzwahl, sic wirft auch nach dem Seitenwechsel an, Jeder Spicler
wird bestrebt sein, seinen Wurf so zu plazieren, daBl dem Geguer das Fangen
moglichst ersehwert wird.

Als Fehler werden gerechnet :

Nichtfangen, also Bodenberihrung des Balles (Nichtfangen ist kein Fehler,
wenn ein anderer derselben Partei den Ball vor Beriilren des Bodens noch
Fingt) ;

Waurf an die Sehnur oder deren Haltevorrichtung ;

Wurf unter der Schnur hindureh;

Uberwerfen der Spielfeldgrenzen (Es wird jedoch der werfenden Partei
nicht als Fehler angerechnet, wenn cin Spieler der Gegenpartei den Ball
vor dem . Ausgehen” noch berithrt; fillt der Ball auf dic Grenzlinie, so wird
er nicht als ,aus™ gewertet.);

Uberschreiten der Abwurflinie beim Waurf,

Als Fehler kann auch der Rickwuorf des Balles durch einen anderen
Spicler als den Finger gewertet werden. Diese Einschriinkung empfiehlt sich,
wenn nur immer dieselben guten Spieler werfen.



Bei allen Fehlern wird weitergespielt, Fehlwiife werden nicht wieder-
holt. Es ist allerdings auch die Spiclweise maglich, daB das Spiel nach jedem
Fehler kurz unterbrochen wird und die Partei anwirft, die den Vorteil gewann.

Das Spicl ist beendet, wenn cine vorher bestimmte Punkizahl, = B. 20,
erreicht worden ist, Dabei kann man verlangen, dall die sicgende Partei am
Schiuf mindestens zwei Punktc Vorsprung haben muB. Anderenfalls wird
weitergespielt, bis dieser Unterschied erreicht ist. Es kaon jedoch auch auf
Zeit (10 bis 15 Minuten) gespiclt werden. In allen Fillen empfiehlt sich jedoch
der Seitenwechsel nach Halbzeit, um judwede Benachteiligung auszugleichen.

Diese Grundform des Spicls wird von den Kindern ab 4. Schuljabr leicht
erlernt, In den vorhergehenden 2 Schuljahren empfiehlt es sich ausserdem, die
Vorform zu dicsem Spicl, d. h. ,,Punkicsamnieln”, mehrmals zu spiclen.

(Punktesammeln : Spielerzahl : belichig, Spiclgerit : Schlaghille oder Hohl-
biille; Spielgedanke : durch eine Linie, einc Turmbank oder cine Schnur ge-
trennt, stehen sich jeweils zwei Gruppen von je drei bis vier Kindern gegen-
iiber und werfen sich einen Ball zu. Jeder Fang wird gezihlt: Fir cinen
Fang mit beiden Hiinden gibt es einen Punkt, mit ciner Hand zwei Punkte.
Um dic Geschicklichkeit beider Hinde zu fordern, kann das Fangen mit der
linken Hand (bei Linksbindern mit der rechten Hand) mit drei Punkten be-
wertet werden.

Jede Gruppe zihlt dic gewonnenen Punkte mit, Nach ciner bestimmten
Zeitspanne werden die Punkte verglichen und die Sviten gewechselt.)

Das Spiel ,,Ball iiber die Schnur” erlaubt cine Reihe von Abwandlungen :

Ball iiber den Graben (4, 6 oder 8 m breiter ,,Graben™ anstatt die Schnur ;
hicrbei fallen die Abwurflinien weg).

Ball iiber die Schnur mit zwei Biillen;

Ball {iber die Schnur mit einem schweren Medezinball;

Bei hoher Schnur (bis zu 2,40 m) und mit cinem 3 kg schweren Medezin-
ball gespiclt, entsteht hier ein ausgesprochenes Sprungspicl mit hohem korper-
lichen Nutzen, das sieh, inshesondere im Winter, als Ausgleichs- und Ergiin-
vungssport fiir Mannschaftssportspieler vorziiglich cignet.

Balistattein

Das Rollballspiel pflegen wir mit cinem Handball zu spielen. Dic Kinder
sollen sich frithzeitig an die GroBe dicses Balles gewbhnen. Sie mdgen in
diesem Schuljahr weitere Aufgaben erhalten, dic den Umgang mit dein Hand-
ball betreffen, Es sei hier nochmals auf die Ballstaffeln {siche Scite 54) erinnert,
in denen das Dribbeln mit dem Ball hervorragend gepftegt werden kann,
Auch das Korb- und Basketballspiel werden bereits ins methodischo Blick-
feld gezogen. In fihnlichem Sinne verfabren wir mit dem bei den Jungen schon
belichten FuBiballspicl. Die Kinder mégen in Pendel- und Wendepunktstaffeln
den Ball mit den Fissen vor sich hertreiben, um die rechte Einstellung zum
rollenden Ball zu crhalten und um einen entsprechenden Laufrhythmus zu
entwickeln.
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Spiele fiir das 5. und 6. Schuljahr

{Stufe des relationssuchenden Spielwillens)

Mit dem 10. Lebensjahr gelangen dic Kinder in dic Entwieklungsstufe
der Verfestigung der kindlichen Struktuten {Mickelmann), in dic Phase der
kindlichen Vollreife, Yon nun ab befinden sie sich in cinem Lebensabschnitt,
der ihnen das volle Gliick der Kindheit bescheren soll. Mit diesen Jahren
beschlieBt das Kind sein Kindscin, und es wappnet sich fiir die ,,Sturmjahre”
der Pubertiit. Das Kind ist in dicser Zeit ausserordentlich spicl- und leistungs-
freudig und zeigt cine reflekticrend-realistische Grundhaltung. Diese Haltung
ist die Basis filr den jetzt in besonderem MaBe auftretenden Lernwillen. In
dicsem Lemnalter leben der Arbeits- und der Spielwille eintriichtig nebenein-
ander und befliigeln sich gegenseitig. Beide Willensrichtungen sind zwar noch
objcktbezogen, suchen aber reflektierend dic realen Wirkungszusummenhiinge
zwischen den sich bietenden objcktiven Vorgingen und Dingen. Der Spiel-
wille riehtet sich nun allmihlich auf dic Kumpfspicle aus. Die Kinder wollen
es den ,,Groffen” gleichtun. Daher sollte man nun in die nihere Vorbereitung
der modernen Kamnpf{spitle cintreten. Neben dem lebendigen Lernwillen stchen
Bewegungsgeschicklichkeit, ein gutes Mall an Organkraft und Schnelligkeit
bereit. Jetzt werden die Kinder fihig dic Zusammenhiinge im Spiclgeschehen
auf ihre Art zu schen und 2w beurteilen. Thr Wille ist daraufl gerichtet,
méglichst 8konomisch und durch Ausnutzung aller gitnstigen Spiclmomente zum
Erfolg zu kommen. Ihr Spielwille ist drangvoll, aber abwigend und relatiens-
suchend. Dicse Entwicklung geht bei den Jungen im zwéliten baw, drei-
zchnten Lebensjahr zu Ende, bei den Midchen etwa im elften oder zwéiften
Jahr. Die Grenzen lassen sich nicht absolut festlegen. Drum beobachte der
Lehrer seine Zoglinge recht sorgsam, um jederzeit die richtige Einstellung
zum Kind zu haben.

Die Spicle dieser Altersstufe leiten zu den Kampfspielen der nfichsten
Jahre Gber. So wird das in Deutsehland in hohem MaBe empfohlene Bar-
laufspiel, als reines Lauf- und Haschespiel mit cigener Taktik, aus den beiden
Vorbereitungsspiclen ,Foppen und Fangen” und ,Diebschlagen” entwickelt,

In beiden Spielen sind zwei gleichstarke Mannschaften erforderdich, Das
Spielfeld dberschreite nicht die MaBe 20x30 m, weil dic Laufleitung kurz
und schnell sein muB und ein recht hiiufiges Laufen ermdglicht werden soll.
Eine groBe Klasse spiele deher lieber in zwei Spielgruppen.

Jeder Schiiler erhilt durch Abzihlen seine Laufnummer, denn es wird in
der Reihenfolge der Nummem gelaufen. Die Mannschaften stchen sich auf den
Schmalsciten des Spielfeldes gegeniber. Jeder Liufer hat die Aufgabe, einen
Gefangenen zu machen,
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Foppen und Fangen

,Foppen und Fangen™ hat folgenden Spiclvertauf 1 die Nummer 1 der
einen Partei Eiuft zum Gegner, um ihn zu foppen. Die Gegenspicler halten,
hinter ihrer Linie stchend, dem Foppenden ilhre ausgestreckten Hinde entgegen.
Dicser schliigt laut zihlend in dicse Hand, das zweite Mal in jene und beim
dritten in cine andere oder in cine schon getroffene, um danach schnellstens
ins cigene Mal zuriickzulanfen. Erveicht er dieses, ohne vom Verfolger abge-
schlagen zu werden, muBl der Unterliegende als Gefangener hinter ihm ins
Mal treten, Wird or dagegen selbst gefangen, da wandert er als dessen Ge-
fangener ins Gegnermal, Wird jemand, des bercits Gefangene besitzt. abgeschla-
gen, dann sind diese erldst und cilen in jhr eigenes Mal zuriick. Die Partei,
dic nach 10 Minuten die meisten Gefangenen aulweist, bzw. den Gegner ausge-
Tungert hat, ist Sieger. Zur Vervollstindigang : Die Parteien wechseln sich nach
jedem Kampf im Foppen ab. Die Foppenden laufen in der Reihenfolge ihrer
Nummern.

Diebschlagen

Beim . Dichschlagen” ist der Verlauf ein dihnlicher. Die cine Partei
stellt den Palizisten, die andere die Diebe. Die Diche haben ein Tuch oder
¢in Band. das auf cinem Medezinball licgt, zu enlwenden, was die Polizisten
verhiiten sollen. Da die Dicbe zum Dichesgut laufen wnd die Chance des
Zuriickk¢hrens haben miissen, die Polizisten jedoeh ohne Laufhinderung dio
Vefolgung aufnchmen kinnen und daher von vormcherein im Vorteil wiren,
liegt der Medezinball im Spiclfelddrittel der Diche. Wie ist der Verlauf ? —
Die Nummer ! Liuft hinaus, Polizist Nummer | chenfalls, Der Polizist fingt
den Dich. Dieser wandert ins Polizeigefingnis, hinter seinen Hischer. Die
Numnern 2 laufen, Der Dich bringt sein Gut ins eigene Mal. Der Polizist
hat das Nachschen und wandert ins , Kittchen”, hinter seinen Dicbh. Die
Méglichkeit des Erlosens gibt es nicht, Sind alle einmal gelaufen, dann ist
cin Spiclgang beendet, und die Gefangenen werden gezihlt. In der Skizze
sind dic Gelangenen 5, 6 und 7 des Verstindnisses halber gezeichnel worden.
In Wirklichkeit kdnnen sie noch keine Gefangenen sein.
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Jiigerball (mit Parteibildung)

Im Gegensatz. zu den schon aufgefilhrten Jigerballspielen beginnt hier
nicht ein einzelner Jiger das Spiel, der sich durch Abwurl von Hasen Gehilfen
verschalft, sondern es werden von Anfang an Parteien gebildet, bet denen die
Spicler verbleibien, auch wenn sie abgeworfen sind.

Woesentlich ist bei dicsen Jigerspiclen das planmiiBige Einkreisen des
Liufers vor dem Abwurf, lierfiir sind cinige Hinweise am Platz, dic der
Lehrer seinen Schiilem geben michte.

Hinweise fiir die Jiger: Der Ball muBl nach LErhalt unverziiglich dem
Parteigiinger zugespiclt werden, der am ginstigsten steht. Es st meist von
Vorteil, sich auf cinen Hasen zu konzentrieren und ihn allein cinzukreisen,
Hierzu miissen die Jiger sehr buweglich sein und sicher fangen. Gelangen
wird aus diesem Crunde immer mit zwei Hinden. Wer nicht im Besitz des
Balles ist, versucht, niher an den Abzuwerfenden oder an dessen Laufweg
keranzukommen, Je nachdem wie cin Opler sich bewegl, méchte ihm immer
ein Jiiger entgegenlaufen, der danmm den Ball zugespiclt erhiElt. So wird das
Wild hin und her gehetzt und das Netz immer enger gezogen, bis der ent-
scheidende Wurf angebracht werden kamn, Da bei fast allen Abwurfspielen
der Raum begrenzt ist und cin Cherschreiten der Grenzen cinem Treffer
gleichgesetat wird, kénnen die Jiger dic Grenzen, hesonders die Feld-
ccken, in ihren Einkreisungsplan einbezichen. Beim Wurf sollen dic Jiger
Wiirfe vermeiden, die bei Verfehlen des Opfers den Ball weit ins Aus”
treiben, also sogenannte ,Querwiirfe”, Es ist aweckmiiBiy, dic Wiirfe miglichst
nur nach der Feldmitte hin auszufiibren, so dass ein fehlgehender Ball von
anderen Jigem aufgegriffen werden kann! Oft [fithrt auch das Vortiuschen
eines Wurfes zam Erfolg.

Hinweise Fir den Verfolgten: Der Verlolgte mufl den Ball und die ihn
fangenden Spicler fust im Auge behalten, um richtig reagieren zu kinnen.
Er strebt danach, in die Nibe von fang- und wurfunsicheren Verfolgern zu
kommen, um bei cinem Fehler derselben der Einkreisung zu entgehen. Seine
Partciginger versuchen, dureh Zwischenlaufen die Jiger zu stéren und zum
Ablussen von ihrem Opfer 2u bewegen. Oftnals gibt es in der Partei einen
oder zwei gewandte Jungen oder Miidehen, die es verstchen, die Verfolger
auf sich zu lenken und deren Wiirfen geschickt auszuweichen. A besten
bictet mum den Jigern nur die Schmalseite des Karpers und versucht, durch
schnelles Vor- imd Rickwiirtsbewegen, sber auch durch Ducken und Hoch-
springen dem SchuB auszuweichen, Wesentlich ist auch, sich méglichst so zu
bewegen, dall bei einemn Feblwurf der Jiiger der Ball weit ins , Aus™ geht,

1, Jiigerball im Kreis

Spiclerzahl @ 12 his 32

Spiclgerit @ Hollball

In cinein Kreis von 3 bis § m Durchmesser bewegen sich die Hasen, Eben-
sovicle Jiger stehen ausserhalb des Kreises und versuchen die Hasen abzu-
treffen, Sind alle Hasen getroffen, so erfolgt Rollentanseh,

Aus dicsen cinfachen Grundlormen lassen sich verschiedene  Spielmog-
lichkeiten entwickeln :
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a) Wie lange braucht jede Partei, um alle Spieler der anduren abzu-
lzeffen ? Getroffene scheiden hierboi aus.

b) Bei Fang des Balles durch cinen Hasen darf dieser auf einen Jiger
werfen, Gelingt dabei ein Treffer, so darf cin frither abgeschossener Spicler
der eigerien Parlei in den Kreis zuriickkommen.

¢) Im Kreis steht cin Sprungkasten, hinter dem Deckung genommen werden
kann.

d) Wievicle Treffer kaun jede Partei inmerhalb von drei Minuten an-
bringen ? Hierbei bleiben die Abgeworfenen im Kreis.

¢) Dic Jiger dirfen den Ball nur mit dem FuB spiclen (schwierig, aber
fiir grofere Schiiler sehr fesselnd 1)
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Bei groBerer Spielerzahl kana mit mehreren Billlen gespiclt werden, Man
kenn auch drei oder vier Parteicn bilden, wobci die Spicler ciner Partei als
Hasen in den Kreis gelien und alle dbrigen draufen als Jiger bleiben, Welche
Partei hilt sielh am lingston ? Es ist auch méglieh, mehrere Parteivn in deo
Kreis zu schicken und nur eino als Jiiger cinzusetzen. Dafiir muB der Kreis
allerdings entsprechend grofl gezcichnet werden. Am vorteilhaftesten ist es
hel gréBerer Zahl jedoch, wenn man zwei Kreise bildet. wobei jede Partei
in einem die Hasen, am anderon die Jiger stellt,

Wer getroffen ist, geht als Jiger zum anderen Kreis und hilft dont
seiner Partei beim Abwerfen. Welche Partei ist zuerst aufgerichen ?

2. Jiigerball im Fold

Statt im Kreis, kinnen sich dic Spieler auch in einem dreigeteilten Feld
aufstellen,
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Simtliche oben genannten Spiclmdglichkeiten sind auch bei dieser Art
ausfiihrbar.

Auch in einem ungeteilien Feld kénuen diese Spicle ausgelragen werden.
Hierbei kann wic folgt gespiclt werden :

a) Mit Ausscheiden

Jager und Hasen sind in einem cinzigen Feld vereint. Dic Jiger crhalten
den Ball und versuchen dic Hasen abzuschicBen, die nach Treffer ausscheiden
und sich ausserhalb des Spielfeldes niedersctzen. Nach Abwurf des letzten
Hasen werden die Rollen getauscht. Welche Partei braucht die kirzere Zeit,
um alle Gegner abzowerfen ?

b) Mit Rollentawsch bei Fehler

Das Spicl verlinft wic vorstehend beschricben, dech werden nach jedem
Fehler die Rallen vertauscht, das heiBt, die bisherigen Hasen werden Jiger
und umgekehrt.

Als Fehler gelten : Fehlwurf, Nichtfangen des Balles beim Zuspiel, Uber-
schreiten der Spielfeldgeenzen, Abwurf ecines Gegners, ohne daB der Ball
vorher zugespiclt und gefangen wurde.

<) Mit Wiedereintreten Getroffener

Spiclverlauf wie vorstehend unter a). Fiir jeden giiltigen Treffer darf cin
frither ausgeschicdener Spicler wieder cintreten. Die Reihenfolge des Wiedes-
cintrelens entspricht dem vorausgegangenen Ausscheiden.

d) Mit Punktwertung

Spielweise wie unter a). Stalt des Ausscheidens der getroffencn Spieler
wird cine Punktwertung cingefithrt, Fiir jeden Treffer erhalten die Jiger, fir
jeden Fehlwurf die Hasen einen Punkt. Die Partei hat gewonnen, die zucrst
zwanzdg Punkte crrcicht hat, Beim niichsten Spielgang werden die Rolien
getauscht.

¢) Mil wandernden Kennzeichen

Dic Hasen erhalten ein oder zwei Xennzeichen (Biindchen, Staffelstab,
usw,), die wihrend des Spiels den Triiger wechseln. Die Jiger diirfen immer
nur nach dem Spicler werfen, der cin Kennzeichen trigt.
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8. Jiigerball in 2wei Feldern

Hierhei bleiben die abgeworfenen Spicler am Spielgesehehien beteiligt,
miissen aber ibe urspriingliches Feld verlassen, um im anderen als Jiger
mitzuwirken,

@ \‘\ﬁ\ Q

a) Beginn mit einem Jiger

Jede der beiden Parteien besetzt cin Feld, entsendet aber einen Spieler
in das Feld des Gegners, der don als Jiiger wirkl. Scine Aufgabe besteht
darin, die gegnerischen Spivler (Hasen) abzuwerfen, bis dos Feld giinglich
von ihmen geriwnt ist. Jeder Abgeworfene geht in das andere Feld, um dem
dort titigen Jiger sciner Partei zu helfen. Sieger ist cie Partei, die zuerst
ein Feld vom Gegner gesiubert hat.

b) Mit gemischier Feldbesetzung

In judem Feld befindet sich jeweils die Hilfte der Spicler jeder Partei.
Das Feld A gehort der schwarzen, das Feld B der weilen Partei.

Jede Partei ist bestrebt, den Gegner durch Abwerfen aus ilvem Feld
zu dringen, Wer gelroffen ist, hilft scinen Parteigingern im anderen Feld.
Dicjenige Partei bat gewonnen, dic zuerst den Gegner aus einem Feld villig
verdriingt hat, Gespiclt wird mit zwei Hohlbillen.

Zu den einfachion Mannschaftssportarien dieser Altersgruppe gehort sonder-
zweifel auch das aul Frankeeich tibernommene cinfache Mannschaftsspiel ., Passe
4 dix”, also 10 Zuspicle,

«Passe @ 10» oder «10 passes»

Spielfeld : Schulhof oder Rechteck von 20 bis 30m lang und 10 bis 15m
breit.

Spiclerzahl : 2 Mannschaften von 5 bis 10 Spiclern
Spitlgeriit : Hohlball (Basketball. Nandball eder Volleyhall)

Spiclgedunke : Die Spieler einer Mannschaft miissen sich den Ball 10
mal hintereinander zuspiclen (fiir Anfinger geniigen 5 Zuspicle) ohne daBl der
Ball vom Gegner abgefangen oder kontrollicst wird, Die Mannschaft, der
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es gelungen ist, sich 10 Zuspicle (Pagsen} za machen, crhiilt einen Punkt.
Der Lehrer als Spietleiter zihlt laut die gelungenen ,,Passen”.

Spiclregeln : Als giiltiges Zuspicl gilt jeder Ball, der von einem Spicler
einem anderen dercelben Mannschaft zugespielt wurde, auch wenn hierbei der
Ball iiber den Boden rollle oder von einem Gegner zwar beriihrt, aber nicht
kontrolliert wurde.

Verbolen dabei ist, dem Spicler den Ball wicder zurickzuspiclen. von
dem man ihn cthalten hat. Desweiteren diirfen nicht mehr als drei Sehiitte
mit dem Ball in der Hand gemacht werden,

Wie spiiter im Basketball ist der Spieler, der im Besitz des Balles ist,
wtabu”,

Bei RegelverstiBen wird das Spiel unterbrochen. Die Fehler werden be-
straft durch : Zuziiblen von zwei ,Passen”, wenn das Opfer des begangenen
Fehlers der Mannschaft angehort, die gerade im Ballbesitz ist,

Bei Fehler cines Spielers der Mannschaft, die gerade im Besitz des Balles
ist, erhiilt die andere Mannschaft den Ball.

Halten zwei oder mehr Spicler beider Mannschaften den Ball fest, so daf}
kein Spivlen mehr miglich ist, wird das Spiel unterbrachen (Halteball) und
wiceder durch Hachwerfen des Balls awischen zwei gegnerischen  Spiclem
weitergefithrt,

Jeder Ausball wird an der Spielfeldgrenze durch Einwurf der gegnerischen
Mannsehalt wieder ins Spicl gebracht (Einwurf wice im Baskethall oder FufSball),

Bei diesem Spiel wird auch die Mann gegen Mann Deckung geiibt.

«Passe 4 5 par zones» oder «les 5§ passes«

Spiclfeld : 20—25 1o aul 10 bis 13 m. je nach der Spielerzahl.
Dieses Spiclfeld wird in 4 gleichgroBe Teile (Zonen) cingeteilt, In der
Mitte wird cin Kreis brigefiigt. der nicht betreten werden darl.
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Spiclerzahl : zwei gleichstarke Mannsehaften, durch Biindchen usw. gut
voneinander zu erkennen,

Die Spicler beider Mannschaflen sind zu gleichen Zahlen in den vier
Zonen verteilt. Siche Zeichnung !

Spiclgedanke : Ordnung in das Spicl bringen, das im vorhergchenden
Spicl hiufig herschende Durcheinander susschalten. Dies wird dureh das
»Einsperren” der Spieler in die verschiedenen Zonen zum Teil erreicht.

Spiclregeln : Wie im vorausgegangenen Spiel erhiilt cine Mannschaft cinen
Punkt. wenn sie 5 ,Passen” gemacht hat. Hierbei werden bloB die von einer
Zone zur anderen gemachten Zuspiele gezihlt, was dic Spicler aber nicht
verhindern soll, sich inncrhalb einer Zone den Ball zuzuspiclen. bis cin
Partner aus viner anderen Zone sich freigestellt bat,

Um Zoneniiberschreitungen zu verhindern, kann das Spiclfeld durek 0,80 m
breitenr Gang anslatt cinfacher $triche in vier geteilt werden.

Um das Freistellen und Zuspiclen zu crlcichtern, kann abwechselnd auch
zeilweilig ein Spieler ciner Mannsehaft aus jeder Zone herausgenommen werden.

Torball mit Zonen

Spielgedanke : Dieses Spiel folgt dem ,passe & dix” Spiel. Es soll den
Kindera erlauben, den Ball von cinem Tor zum andem zu spielen, ohne dafl
dabei dic Ubersicht verloren geht oder die Kinder alle zusammen dem Ball
nachjagen.
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Spielfeld : 30 aul 15m, in vier Zonvn aufyeteilt, mit einem verbotenen
Mittelkreis.

Spielerzabl : 8 Dbis 12 Spieler pro Mannschalt. die so aufl die 4 Zonen
verteilt sind. daB in jeder Zone gleichviele Spieler jeder Mannschaft sind.

Auf den beiden Schmalsciten ist cin Gang von 1,50 m breit, in dem sich
ein Tor-Spieler hewegt.

Der Spiclbegine geschiebt durch Balleinwurf vom Gang der Schmalseite
aus.

Durch Zuspiel des Balles wird dieser in die Nihe des eigenen Tor-Spiclers
gebracht, so daB er diesem zugespiclt werden kann, Dabei hat kein Spieler
das Recht, aus seiner Zone herauszukommen, Gelingt das Zuspiel an den
Tor-Spieler, ohne dafBl letzterer aus seinem Gang beraustritt, erhiilt die Mann-
schaft cinen Punkt.

Jeder Ausball wird durch Einwurf durch die gegnerische Mannschaft ins Spiel
vebracht,

Selbstverstindlich wird bei diesem Spiel mit Manndeckung gespiclt. Des-
gleichen wird das Prellen (Dribblen) des Balles verboten und hichstens drei
Schritte mit dem Ball in der Hand erfaubl. (Einwurf fiir den Geguer)

Jede rohe Handlung gegen cinen Angreifer, der versucht scinwem Tor-
Spicler den Ball zuzuwerfen, wird mit cinem . Penalty™ bestraft. Dieser besteht
in einem cinfachen Zuspiel auf den Tor-Spicler aus 10 m Entfernung.

Nach crzieltern Tor wird der Ball wieder durch Einwurfl vom Gang der
Schmalscite des Gegners ins Spicl gebracht.

Wird der Ball von zwei gegncerischen Spiclern festgehalten, erfolgt Halte-
ball” wie im Baskutball,
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Verbesserte Formen des Torhallspieles

1. Den Tor-Spieler 5 bis 8m von der Schmalseite entferen und in einea
Kreis von ¢inem Meter Durchmesser stellen.

Der Ball muB3 dann notgednmgen auf cin schmales Tor geworfen werden,
wie dics in den cinzelnen Kampfsportarten geschicht,
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2, Anderung der Zonenverteilung,

Nach und nach den Schiilern groBere Teile des Spieleldes freigeben.

Anstatt sic in cin Feldviertel einzusperren, wie in den vorhergehenden
Spiclen, erlaubt man den Kindem, sich in ciner Spielfeldhiilfte zu bewegen :

a) Entweder eine Breitseite freigeben, mit Verbot, die der Schmallinie
parellel liegende Mittellinie zu iibersehreiten;
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b) oder cine Lingsseite des Spiclleldes freigeben, mit Verbot, die in
der Mitte befindliche Lingslinie zu itberschireiten,
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2, Dic Zonencinteilung fallen lassen und den Tor-Spicler halten lussen.

a) Man entfemt die alte Zonencinteilang und crlaubt den Spiclern, das
ganze Spictfeld zu benutzen,

by Der Raum des Tor-Spiclers wird im Gang der Schmalseite auf 7m
cingeengt.
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c) Der Tor-Spieler wird durch cinen Verteidiger der gegnerischen Mann-
schalt ,gehalten”, Letzterer nufl im Spielfeld bleiben und darf den Raum
des Tor-Spiclers nicht betreten (Strafe : Eckball oder ,Pemalty”, je nach
Schwere des Vergeliens des Verteidigers).

Bei diesem Spiel sind nach und nach dic Regeln des Handball zu 7
cinzufithren, oder des Basketball, In letzterem Falle, wird doer Tor-$Spieler
durch cinen ,Korb-Spicter”™ emetzt, Dies geschieht, indem man cinen Spicler
auf cinen Hocker setzt mit cinem Reifen mit gestreckten Annen ber dem
Kopf gehalten,

7



Manndeckung, bzw. Freistellen

Bei allen Mannschafisspiclen mit Ausnahme des Volleyballs spicit die
Manndeckung respektiv Freistellung cine grofie Rolle. So muB3 der angreifende
Spicler, dessen Mannschaft im Besitz des Balls ist, schnell und gut folgende
drei Aufgaben lissen : sich freistellen, um den Ball aufzunchmen,

den Ball beschiitzen, um sieh umzuschauen und einen freistehenden Partner
zu erblicken,

vinen Gegner an sich heranziechen und den Ball einem freistchenden
Mitspieler, den man erblickt hat, zuspielen,

Diese drei grundlegenden Aufgaben des Angreifurs kinnen z. B. wie folgt
auf einem in 4 Zonen aufgeteilten Spiclfelde nach Unterbrechung der vorher-
gehenden Spiele gelost werden.

a) Freistellen, um der Ball zu erhalten.

Spiclgedanke : Die Uberwachung des Gegners tiuschen, ihm fir wenige
Augenblicke enteilen, um den Tall ungehindert aufnchmen zu kénnen. Folgende
vier Méglichkeiten kénuen hier geiibt werden :

Der ,,Spaziergang™

Der Angreifer liuft langsam auf dem Feld herum, um scinen Gegner
einzuschliifern und iibcrwacht diskret scinen Zuspieler. Pltzlich spurtet er
auf seinen Zuspieler zu, win den Ball zu erhalten.
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Hackenschlagen

@

Der Angreifer stertet nicht allzu sehnell in ciner bestimmlen Richtung,
indert plstzlich scine Richtung und den Laufrhythmus, um seinen Gegner zu
iiberraschen und so Zeit zur Ballaufnahme zu gewinnen.

Plitzlicher Start

e ——
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Der Angreifer bleibt unheweplich, ziemlich weit von seinem Zuspicler
entfernt, und macht, als ob er sich nicht am_Spiclgeschehen beteiligen wiirde.
Dann startet er urplotzlich, mit oder ohne Korpertiuschung beim Start, in
Richtung des Zuspielers,
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Der Hacken

G Q

Der Angreifer befindet sich ziemlich nahe beim Zuspicler, Er Liuft zuerst
in Richtung des Zuspiclers, wie wenn er sich ibm nihern wollte, um plotzlich
cine halbe Wendung zu machen und in der entgegengesetzten Richtung vom
Zuspicler wegzalaufen, der ihm den Ball durch Kerzenwurf zuspiclt.

h) den Bafl beschiitzen, vm sich umzuschen.

Dur Anfinger, der im Ballbesitz ist, hat Angst, der Gegner wiirde ihm den
Ball wegnehmen. Diese Angst zeigt sich dadurch, daf3 er sich mit dem Ball
wzusammenkauert”, das $piel anhilt und ein Gewithl hervorruft, sowic Durch-
cinander und dadurch gefiibrliches Spiel,

ader aber, er wirft den Ball irgendwie irgendwolin, nur um il los
zu werden, ohne auf ein genaues Zuspiel an cinen freistehenden Mitspicler zu
achten, und so verlierl seine Mannschalt den Ballbesite, — Die nun folgende
Aufgabe hat zum Zicl, den Schiiler von dieser Angst 2zu belreien um ihm zu
erlauben, sich umzuschen, zu denken und zweckmiiBlig zu handeln, indem sie
ihn lehrt, den Ball 2u beschiitzen, um ihn ausser Reichweite des Gegenspielers,
der ilin entwenden will, zu bringen.

Dic Schiiler stehen in zwei Reilien mit ungefiihr 2m Abstand um sich
nicht gegenseitig zu behindern, etwa 10 bis 15 m vom Lehrer entfernt.

Dic Schwarzen sind Verteidiger und stehen mit dem Blick auf ihre Gegner
gerichtet, mit dvm Ritcken zum Lehrer gekehrt.

Auf stumme Zeichen des Lehrers mitssen dic Angreifer den Ball — am
hesten mil gestreckten Arnen auf der dem Verteidiger entgegengesetzien Scite
gehalten — van rechts nach links bringen, indem sic den Ball ausser Reich-
weite des nach dem Ball trachtenden Gegners halten; dieser darf dabei den
Angreifer weder berithren noch rempeln. Der Balliriiger kann die Fisse auf
der Stelie bewegen, darl aber den Lelirer nieht aus den Augen verlicren

Gleichzeitig hebt nimlich der Lehrer einen Arm und zeigl cine bestimmte
Zabl Finger. Die Angreifer aniissen jetzt gleichzeitig den Ball Leschiitzen
und die Zabl der vom Lehrer gezeigten Finger laut rufen. Dieser dndert
immer hiuliger die geveigte Fingerzahl, indem er beide Hinde  beniitzt.

sei der niichsten Runde werdlen die DQolien setaunscht.
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Eine Runde muB} sehr kurz sein: 20 bis 30 Sekunden, um unniitze
Midigkeit und Zusammenstofie zu vermeiden,

c) den Ball cinem freistchenden Mitspicler zuspiclen, withrend man selbst
wirchalten” wird.

Die nachfelgenden Aufgaben sollen die Schiller daran gewdhnen, den Ball
einem Freistehenden zuzuspielen, trotz der bedringenden Priizenz eines Geg-
ners.

Dicse drei Aufgaben werden auf cinem rechteckigen Spiclfeld von etwa
14 x 8 m durch Gruppen von je drei Schiileen gelist = ein Zuspieler, ein Verteidi-
ger und cin Ballempfiinger. Dicsmat soll besonders der Zuspicler arbeiten, was
nicht sagen will, daf§ die beiden anderen sich passiv verhalten sollen. Ganz
itn Gegenteil sollen sie klug mitmachen.

1. Auf Zeichen des Lehrers Liuft der Ballempfiinger in schriiger Richtung
dem Zuspicler entgegen. Der Zuspicler, der seinen Ball beschiitzt, muf3 dem Ball-
empfiinger den Ball durch genaues Zuspiel am Verteidiger vorbei geben.

Q

2. Auf Zeichen des Lehrers Eiuft der Ballempfiinger, der auf gleicher Hohe
wie der Zuspicler steht, hinter den Verteidiger, wobei er den Ball crhiilt,
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3. Der Ballempfinger kann cbenfalls um den Zuspieler herum laufen, der

ihm den Ball zurcicht.
Q 0

Bei diesen Aufgaben kinnen vier Gruppen von drei Spiclem gleichzeitig
arbeilen. Jede Gruppe bleibt dabei in der thr zugewiesenen Zone. Jede Aufgabe
soll 2 bis 3 mal gestellt werden, ehe die Nollen gewechselt werden, so dafl
die Kinder Zeit haben, alles zu begreifen und gemachte Fehler zu verbessern,

Iwei gegen zwei auf kleinem Feld

Spiclgedanke : Dieses Spiel ist sozusagen eine Zusamnienfassung der vor-
hergehenden Aufgoben :

sich freistellen, um den Ball zu crhalten ;

den Ball beschiitzen, um sich umzuschen;

den Ball cinem freistchenden Mitspicler zuspielen, withrend men selbst

gehalten ist;
R
%RN AUSWECHSELSPELER
3

den Gegner ,halten”™.
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Um Durcheinander zu vermeiden, wird das Spiel auf engem Raum it
ciner beschriinkten Spiclerzahl ausgefihrt. Dabei kommen zwei neue Momente
zu den schon angefiibrien :

a) ein zweiler Verteidiger,

b) aus der Dbung wird cin richtiges Spicl.

Spiclablauf : Der Anwurf wird auf der Schmalseite ausgefihrt. Die augrei-
fenden Spicler miissen, durch gegenseitiges Zuspiel, den Ball bis zur entgegen-
geselzien Schmalscite spiclen, um ihn hier ausserhalb des Spielfeldes auf den
Boden zu legen. Gelingt das, erhilt die Mannschaft cinen Punkt,

Celingt ¢s bingegen den Gegiern, in den Ballbesitz zu kommen, so ver-
suchen diese den Balt zur entgegengesetzter Schmallinde zu spiclen,

Dabei diidfen nicht mehr als drei Schritte mit dem Ball in der Mand
gemacht werden und der Geguer nicht kbrpedich berdihrt werden. Bei krassen
Regelverstifen wird auf Punkt fiir die benachteiligte Partei entschieden,

Abwandelungen : Spiclfeld vergroBern, Spielerzahl enweitern, einem Tor-

- Spieler den Ball zuspiclen, usw., so daB wir die schon beschrichenen | Pass”-
Spicle wiederfinden.
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Als weitere Vorbereitungsspicle auf das Handball- und des Baskeihall-
spicl gelten in diesem Alter folgende Spicle :
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Turmball
Spielfeld : 15 x 20 m.
An jeder Schmalseite steht ein nicht za hoher Kasten als Turm.

Spiclerzahl : Jede Mannschalft besteht ans drei Sliirmern, zwei Verteidigem
und cinem Turmwiichter.
Gespielt wird mit cinem Hohlball.

/[

Der Turmwiichter steht auf dem Turm im Gegnerfeld. Das Spiel verliuft wie
folgt : Dic Anwurfpartei wird durch das Los bestimmt, Der Anwarf erfolgt
auf der Mittellinic durch den Mittelstiirmer. Bei flottem Zuspiel mit Raum-
gewinn wird versucht, in die Nihe des eigenen Turmwichters driben zu
kemmen, um ihm den Ball zuzuwerfen, den er zu fangen hat. Er darf dabei den
Kasten nicht verlassen. Ein genauer Wurf ist daher notwendig; denn jeder
Fang zihlt ein Punkt. In spitcren Jahren, sofern das Spiel noch gepflegt werden
sollle, mag es dem Turmwiichter crlaubt sein, auch im Sprung vom Kasten
herunter, den Ball zu crhaschen. Nach dem Ballfang scitens des Wiichters
steht das Spiel, Das neue Anspiel erfolgt wieder von der Mittellinie aus und
zwar von sciten der geschiidigten Mannschaft. Im Spiel darf keine kirper-
liche Benihrung vorkommen, Geschieht cine solche, dann erhiilt die Gegenpartei
auf der Stelle, wo der Fehler begangen wurde, cinen Freiwurl, Im Zweifels-
falle gibl cs einen Schiedsrichterball (Hochwurf). Uberschreitet cin Spieler
ader der Ball die Grenze, so erfolgt von der betreffenden Stelle ein Einwurf
der Gegenpartei. Der Ball darf beim Dribblen eines Spiclers nur cinmal den
Boden berithren; cr soll gleich abgespielt werden. Allerdings darl der Ball-
besitzer den Ball drei Sekunden lang in der Hand halten. Der Spicler hat
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in diesem Falle aus dem Stand zu werfen, Wird er behindert, daon kann er
sich vom Gegner abdrehen, muBl jedoch ein Bein am Ort slehen lassen
(Sternschritt, wie beim Basketball), Das Laufen mit dem Ball in der Hand
ist untersagt, Die Mannschaft, die pach 2x1¢ Minuten dic mecisten Punkte
erreicht, hat gesiegt. — Mehr als 2wolf Spicler in einem Feld tassen kein rechtes
Spiclgeschehen sufkommen, Daher ist es angebracht, die iibliche Teilung der
Klasse vorzunehmen, sie auf verschiedencen Spielfeldern spielen zu lassen. oder
cine Tumicrrunde zu veranstalten.

Kreiskorbball

Kreiskorbball erlaubt auf engem Raum cin wendiges und Geschicklich-
keit erforderndes Spiclen,

Spiclfeld : 15x 15, In der Mitte des Feldes steht ein Stiinder, an dem
in 2m Héhe cin Korb angebracht ist. Um ihn herum ist cin Sperrkreis von
2,50 m Durchmesser und weiterhin ein Wurlkreis von 5 in und ein Anspiclkreis
von 10 m Durchmesser gekennzeichnet.
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Zwei Mannschaften spiclen gegeneinander, sechs gegen sechs Spicler. Das
Los bestimmt den Ballbesitz, Alle Spicler stehen am Anspietkreis verteilt,
Zwischen zweicn der weillen Partei immer cinen der schwarzen. Jeder Spieler
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hat seinen Deckungsmann, der ihm nicht von den Fersen weicht. Dic ball-
hesitzende Parlei spielt sich den Ball zu und versucht cinen Korbwurf anzu-
bringen. Dic anderc hemiiht sich, den Ball zu crhaschen, um ihrerseits cinen
Warf in den Korb zu erreichen, Der Korbwurf darf nur von der Wurfkreislinie
aus erfolgen, Entsteht ein Ubertritt, dann erhilt die Gegenpartei den Ball, ohne
daB das Spicl unterbrochen wird. Das gleiche geschicht, wenn einer der
Ballbesitzenden das Spielfeld verkift. Das Betreten des Sperrkreises ist fir
alle untersagt.

Wird dieses Verbot dennoch miflachtet, se wird cs mit Ballverlust geahndel.
Der Ball muB3 von der Gegenseite zum Anspiclkreis zuriickgespielt werden, crst
dann kann ein neuer Augriff auf den Korb crlolgen, Diese Regel gilt sinn-
gemiB auch fiir den Fall, wo der Ball iin Sperrkreis licgen bleibt. Spicldauer :
10 Minuten.

Abwandlung : Anstait in cinen Korb, kann der Ball auch gegen einen
Plahl gespielt werden. (Gotroffener Pfahl =+ Punkt.)

All dic cben genannten Spiele sind auch fiir die ilteren Jahrginge brauch-
bar, weil sie dic Jugendlichen in die rechte Spiclkondition bringen, die Spiel-
technik verfeinern und auch das taktische Verstindnis schulen.

In dieser Altersstufe wird auch der Grund fiir das in Deutschland so
belichte Faustballspiel sowie far das auch bei uns bekannte Volleyballspicl ge-
legt. Beim Faustball gilt es, die Fithigkeit des Schlagens mit der Faust und dem
Unterarm, beim Volleyball das Schlagen mit einer gedffncten Hand und das
Hochtatschen des Balles mit den Fingern beider ged{fneter Hinde zu erwerben.
Diese technischen Fertigkeiten miissen zuerst erworben werden, dazu die
Sicherheit, den Ball in eine beabsichtigle Flugrichtung zu lenken.

Wettfausten

Dies Konnen ist auf folgende Weisc zu erreichen. Wir veranstalten mit
den Kindern cin ,Wettfausten”, Dic Klasse spiclt in mchreren Spiclgruppen
zu je zehn Kindern. Die Spicler bewegen sich in zwanglos gedffocter Form;
Feldgrenzen gibt es nicht, Ein Spicler faustet den Ball senkrecht hoch. So wic
er fillt und springt, faustet schon der Niichstsichende und so folgt der cine
oder der andere. Der Ball soll iberhaupt nicht zur Ruhe kommen. Springt
er mweimal direkt hintereinander auf den Boden, dann ist vin Spielgang zu
Ende und cin neuer beginnt. Ein Schiedsriehter zihlt alle gefausteten Biille
innerhalb seiner Gruppe. Dicjenige Spiclgruppe, dic dic hichsle Sehlagzahl in
cinem Spiclgang erreicht, hat gesiegt, — Oder : Welche Gruppe gelangt in cinem
der Spielginge zuerst zur Zahl 50 oder gar zu 100 > — Bei solch cinem Spiel
wird das rechte Ballgefiihl, dic Technik des Faustens und das erforderliche
schnelle Reaktionsvermigen entwickelt.

In gleicher Weise mag dic Einfithrung in dic Schlagtechnik des Volley-
bailspicles (Flugball) erfolgen. Der Ball wird mit der Faust, dem Unterarm,
mit gesffneter Hand oder mit beiden Hinden dureh Aufwiirtsschlagen im Flug
gehalten. Er darf den Boden nicht berithren, Dicse Bewegungsaufgaben berei-
ten den Kindern cine ganze Weile grofie Schwicrigkeiten, da das Reagicren
nicht schnell genug ist. Das Interesse wird anfangs erlahmen, Hier gilt cs, nicht
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nachzugeben und die Kinder von Zeit zu Zeit immer wieder an diese Auf-
gaben heranzufiihren. ,.Ubung macht den Meister™.

Prellball

Das Prellballspiel st fiir dicse Schuljahre als Vorbereitung zum Faustball-
spiel geeignet. Wihrend ein Teil der Klasse z. B, an den Geriiten arbeitet,
spiclen die {ibrigen dieses Spiel. Das Spiclfeld mag ctwa 6x15m groB sein.
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Zu jeder Mannschaft gehiren drei bis fiinf Spicler, Es wird 2x 10 Minuten
oder bis zu 20 Fehlern gespielt. Zu jeder Mannschaft gehoren drei bis fiinf
Spicler. Sieger ist, wer die wenigsten Fehler gemacht hat, Das Feld ist durch
cine Schwebebank oder Zauberschnur in zwei gleiche Hiilften geteilt. Der
Ball soll liber die Bank hinweg ins gegnerische Feld gespielt werden, nachdem
cr vorher im eigenen Feld aufgeprellt ist. Drithen aufprellend wird er von
vinem Gegenspivler wicder zuriickgeprellt. Jede Mannschaft hat die Méglich-
keit, den Ball im ecigencn Feld dreimal zu spiclen, d.h. man spiclt sich
den Ball in cine giinstige Schufiposition nach vorn oder zur Seite, so daf}
der Dritte ihn miglichst flach hiniiberlenken kann. Berithet der Ball die Bank
oder den Korper eines Spiefers (Oberarm wfihlt schon als Kérper) oder den
Boden auflerhalb des Feldes, so wird das Spiel unterbrochen. Die schuldige
Mannschaft hat einen Verlustpunkt und mucht die Angabe, die von jedem
Ort des Feldes erfolgen darf. Es kann auch mit der gedffcten Hand geschla-
gen werden, Mit der Zeit sollen die allgemeingiilligen Regeln Giltigkeit erhalten.

Da die Jungen dieses Alters eine besondere Vorliche fir das FuBBhall-
spiel zeigen, soll ibr Bediirfnis auch in dieser Hinsicht befriedigt werden,

Hier cinige bekannte Spicle, dic das Stofien mit dem FuBl bzw. das Képfen
als Bewegungsvarianten etlauben,

Fusstigerball
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Per Grundgedanke dieses Spieles wurde bereits  beschrichen (8. 57).
Per Ball wird kreuz und quer durch den von den Schitlern gebildeten Kreis
wgopasst”, Der Tiger versueht das Leder zu erwischen, — Dies Spiel fihrt
dic Kinder sehr bald zu ciner weichen Beinarheit, wodureh sie sich cin
gutes Ballgefith] erwerben, Dazu erlernen sie Tauschungsmandver durchfihren,
auf dic der Tiger hereinfillt oder reaktionsschnell antwortet. Soll kein Spicl-
gewiibl entsichen, empfichlt es sich, das kreisfirmige Spiclleld abzugrenzen.
Nur der Tiger darf sich it Kreis hewegen,

Fusshurghall

SFulburgball” fordert das ZielstoBen. In der Mitte eines gekennzeichneten
Kreises von etwa 10m Durchmesser stelien drei Keulen. Ein Medcezinball tul
den gleichen Dienst. Um diese ,Burg” ist cin Sperrkreis gezogen, den der
Burgwiichter nicht betreten darf. Durch ,Flachpassen” soll dic Burg zum
Einsturz gebracht werden, Nur ein sehnelles Zuspiclen des Balles von Spicler
zu Spieler wird den kreisenden und abwehrenden Wiichter iiberrumpeln, Der
erfolgreiche Schiitze wird Wiichter. Es konnen auch zwei Burgen von cinem
Wiichter bewacht werden,

Fusstreibehall

SFuBtreibeball” st cine Abwundelung von Sautreiben. In der Mitte des
vicreckigen Feldes liegt ein besonders kenntlich gemachter Ball, der durch
Treffer mil anderen Biillen, die mil den Fiissen ,gepasst” werden, hin und her
getrichen werden soll. Jeder Schiller schiebt den Ball mit der Inncnscite
seines FuBles (links oder rechts) zum Ziel. Dazu ist Geschicklichkeit erforder-
lich, die mit zunchmendem Wetteifer und Erfolg gefordert wird.

Kopfball iiber die Schnur

o =

Weil die Jungen das Kopfen gern machen und auch gut kinnen, darf
in der Klasse auch mal ,Kopfball iiber die Schnur”™ gespiclt werden. Der
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Ball wird iiber eine 1,80 bis 2 m hoch gespannte Schnur gekipft. Er darf
den Boden iiberhaupt nicht berithren. Tut er es, dann ergibt sich ein Vorteil
fiir die Gegenpartei. Sind 20 Punkte erreicht, so erfolgt Feldwechsel. — Sollte
das Spiel arge Schwierigkeiten bereiten, dann stellen wir es fir cinige Zeit
zuriick, bis dic KipHerligkeit durch blofles Oben sicherer geworden ist.

Fusshalltennis
i(g
®

@

Das gleiche gilt fiir ,,FuBballtennis”, Sollten die Jungen dieser Alters-
stufe noch Schwierigkeiten in der Ballbchandlung haben, dann kann dies
Spiel von Zeit zu Zeit versucht werden, bis os irgendwie gelingl.

Spiclgedanke : Zwei Parteien zu je fiinf Spiclern (3 Vorderspieler und zwei
Hinterspieler) slehen sich in einem Spielfeld von 10x20m, durch cine Schwe-
denbank oder eine knichoch gespannte Leine getrennt, gegeniber. Durch
cinen Jeichten Schlag mit dem Full versuchen sie einen Ball ins Gegenfeld
zu heben und zwar so, daB der Gegner miglichst zu keinem Riickschlag
gelangt. Es gelien im Grunde diz Prellbaliregeln. Der Ball darf aueh mit
dem Kopf gespielt werden, Drei Spicler disrfen den Ball im cigenen Feld, wic
beim Faustballspiel, beriihren, der Dritte muf3 ihn @iber das Hindernis hinweg-
lenken, Der Ball wandert vom FuBl oder vom Kopf beflérdert ins gegnerische
Feld, darf dort einmal auf den Boden springen, mufl dann aber sofort wieder
mit dem FuB oder dem Kopf zum eigenen Mitspieler oder sofort zuriickgespiclt
werden, Beim Passieren des Hindernisses darf der Ball auch direkt aus der
Luft genommen und sofort ins Grgenfeld zuriickgespielt werden. Spielzeit :
2x10 Minuten. Gewonnen hat die Parlei, dic die meisten Vorteile errcichte.
— Dies Spiet vermittelt eine auBerordentliche Ballgesehicklichkeit, und ein
Ballgefiihl, das dem FuBiballspicler spiiter zugute kommt.
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Spiele fur das 7. bis 9. Schuljahr

(Stufc des egozentrischen Spiclbewusstseins)

Dic in die Pubertiit cintretenden zwélf-, dreizchn- und vierzehnjihrigen
Jungen und Midel erleben einen Strukturwandel an Leib, Seele und Geist.
Das Gleichgewicht zwischen Lingen- und Breitenwachstum, das fiir die vor-
hergehende  Entwicklungsstufe so bezeichnend war, crleidet nunmehr cine
empfindliche Stérung. Rein #uBertich macht sich eine korperliche Streckuny
bemerkbar, dic mit dem Auftreten der bekannten puberalen Merkmale ver-
bunden ist, Der junge Mcensch ist kein Kind mehr, aber auch noch kein
Enwachscner. Ihim fehlt dic Festigkeit in der Haltung, weil sich seinc bisherige
Struktur auflost. Er wirkt linkisch, eckig und plump, fahlt dies, wird geltungs-
bediirflig, lebt sich in cincn Gugensatz zur Welt hincin, horcht in sein Inneres,
bindet sich an Gleichgesinnte, die ihn fiir voll nchmen und gelangt zu einer
Grundhaltung, die sclbstreflcktierend, kritisicrend und  kategorisicrend  wirk-
sam wird. Deutlich macht sich ein egozentrisches Verhalten bemnerkbar, welches
cine Klasse in die Gefahr ciner sozialen Zersplitterung fiihrt.

Dic Spielerziehung hat deshalb in dieser Entwicklungsphase den Sinn, das
soziale Empfinden besonders anzusprechen. Trotz dieser negaliv erscheinenden
Kennzeichen und trotz des Leistungsabfalls erleidet die Spicl- und Arbeils-
haltung im Grunde keine EinbuBe. Es wird sogar mit Freude gespielt und
gearbeitet, sowic dieser hilfebediirftige junge Mensch spiirt, daf3 er erust genom-
men wird, Alles Tun in dicsem Alter steht und fillt mit der gerechten
Ancrkennung der Leistungen. Vielleicht kinnte man diesen Lebensabschnitt
als den des egonzentrischen SpiclbewuBtseins bezcichnen. Der Jugendliche
spielt gern, aber er ist wihlerisch. Nur das, was jhm wusagt, findet scin
Interesse. Der Kampfcharakter unserer Munnschaftsspicle entspricht dem Alige-
meinzustand  dieser Entwickiungszeit. In der Spielschulung sind technische
Bewegungs- und Leistungsaufgaben anzubieten, dic die optimale Leistungs-
grenze auflockern und erweitern, chne cine Schiidigung des Organismus hervar-
zurufen.

Der Allgemeinzustand einer Klasse ist fiir die Auswahl dieses oder jenes
Kampfspicls entscheidend, die pidagogische Absicht richtunggebend fiir dic
Arbeitsweise. Selbstverstindlich wird dic Neigung der Kinder, dieses oder jenes
Spiel zu bevorzugen, auch akzepticrl, jedoch sollte der Lelrer die tbrigen
Spiele nicht vernachlissigen, da sie zum allgemeinen Spiclgut gehéren.

An dieser Stelle méigen noch, auller den Ranfspielen, das Schlagballspict
und das Barlaufspic! erklirt sein. Auf eine Deschreibung der technischen und
taktischen Aufgoaben des Handball-, Basketball-, Volieyball- und FuBballspicls
wird verzichtet, weil es zahlreiche instruktive Lehrbiicher hieriiber gibt, deren
Durcharbeit sin Rahmen der Spiclerziehung nicht unterbleiben darf.
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Schlagball

Spielfeld : 50 x 25 m.

Das Schlagmal diegt an der oberen Breitseite anflerhally des Spielfeldes.
Die Schlagmallinie gilt nuch beiden Seiten unbegrenzt verlingert. Im Schlagmal
wird 5m von der Schlagmallinie entfernt, mit ihr gleichlawfend, cine Sperr-
grenze gezogen, die mit ihr den Sperraum abschlieft.
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Das Laufmal wird 10m vor der Mitte der hinteren Breitseite innerhalb
des Spiclfeldes durch 4 m voncinander entfernte, fest cingerammic Pfihle, dic
1,50 m hoch scin miissen, bezvichnet.

Von den Hinterecken werden als Verliingerung des Spiclfeldes diagonale
Linien gezogen, die den Schriigraum angeben.

Spielgerite : ein Schlagball von 80—85 gr. und ein Schlagholz, das ungefihr
0,90 bis 1,10 m lang sein sall,

Spielgedanke : Zwei Parteien — Schlag- und  Fangparlei — kiimpfen  mit-
einander um Cewinn und Behauptung des Schlagmals. Jede Partei besteht
aus 12 Spielern.

Spiclverlauf : Beim Beginn des Spicles wird das Schlagmal ausgelost. Die
Schlagpartei hesetzt das Schlagmal, dic Fangpartei verteilt sich im Spiclfeld
wad im Schriigeaum. Wenigstens ein Sehiiler soll im Schriigraum stehen; beson-
ders gewandie Spieler, die weit und sicher werfen konnen, hiiten das Lauf-
mal; auch vor dem Schlagmal sollen gule Spieler sichen, die die Spiellage
aufmerksam verfolgen und jederzeit beherrschen miissen, Die Schliger miissen
sich nach vinem Schlag das Recht zu jedem ncuen Schlag dureh cinen
giiltigen Lauf zum Laufmal und wicder zuriick erwerben, Die laufpflichtigen
Schliger miissen sich im Sperraum aufhalten. Alle {brigen Schliger haben
den Sperraum vor dem Schlag und nach beendetem Lauf zu meiden.

Die Schlagpartei gewinnt Punkte durch Weitschlige und Liufe, Ziel der
Fangpartei ist, das Schlagrecht zu bekommen. Sie gewinnt cs, wenn sic ecinen
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Liufer abwirft oder Giber dic Spiclfeldgrenze treibt oder wenn es ihe gelingt,
dic Schlagpartei auszuhungern, Jeder mit ciner Hand gefangene Ball wie auch
feder ‘Freffer rechnet als Punkt far die Fangparlei,

Die Partei, die dic hichste Punktzahl in einer bestimmten Zeit crringen
konnte, ist Sieger.

Spiclregeln :

1. Der Ball wird in ciner fest bestimmten Reihenfolge geschlagen, Jeder
Spicler hat in einem Durchgang nur cinen Schlag. Er mull sein Schlagrecht
durch einen giiltigen Laul zuriickgewinnen, Wer nicht im Schlagmal ist, wenn
di¢ Reihe an ihn kommt zu schiagen, wird iibergangen und darfl erst wicder
beim niichsten Durchgang schlagen, Wenn eine Mannschalt das Schlagrecht
zurickgewinnt, dann wird mit dem Schlagen in der Reihenfolge dort fortge-
fahiren, wo man veorher stehengeblichen ist.

2. Der Ball ist im Spiel, sobald er vom Schlagholz ygetroffen wird. Er
gehirt dann den Fingern und darf von den Schligern weder. absichtlich noch
verschentlich it dem Korper oder dem Schlagholz hertihrt werden,

3. Der geschlagene Ball ist galtig :

a} wenn er innerhalb des Spiclfeldes oder des Schrigraumes zu Boden
fille;

b) wenn er von cinem Finger berithrt wird, der mit beidea Fiilen im
Feld oder im Schuiigraum steht;

¢) wenn cor, obne von cinem Finger berithrt zu sein, ins Schlagmal
zuriickgespiclt wird oder -rollt.

4. Ein Schlag. bei dem der Ball dic hintere Grenze des Spielfeldes iiber-
flicgt und i Schriigraum anffillt oder gefangen wind, gilt als Weitschlag
und zihlt einen Punkt fiir dic Schlagpartei.

5. Der geschlagene Ball ist ungiiltig :

a} wenn der Schliiger im Augenblick des Schlages nicht mit beiden Fillen
im Schlagmal stcht;
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b) wenn dem Schliger das Schlagholz aus der Hand fliegt oder zerbricht
{beim Zerbrechen zihlt ein Fang nicht, dem Schliiger muB ¢in zweiter Schlag
gestattet werden);

c) wenn der Ball ,schief” ist, d.h, wenn der aus dem Schlagmal
hinausgeschlagene Ball entweder vor den Mittelfahnen die Seitengrenze iiber-
rollt oder -springt, ohne von cinemn Finger beriihrt worden zu sein, oder
aubBerhalb der Scitengrenzen oder Schriiglinien zu Boden fillt oder gefon-
gen wird.

d) wenn der Schliiger auBer der Reihe schligt,

Auf wngiltige Schiige darf nicht gelaufen werden. Wer doch
schon gelanfen war, bevor der Ball als ungiiltig erklirt war, mufl bei Ungiillig-
keitserklirungen wieder auf seinen alten Platz zuriick.

Bei cinem ungitltigen Schlag gehdrt der Ball den Fiingern bis zum voll-
endeten Fange oder bis er den Boden beriihrl. Dann ist er tot”. dh.
auBer Spicl. Er soll dann schnellstens ins Schlagmal geschaffen werden.

6. Eingiltiger Lauf wird erielt,
a) wenn der Liufer die volle Strecke bis zum Laufmal mit Berihren

cines Pfostens und wieder zuriick zum Schlagmal ohne oder mit Unterbrechun-
gun durchiaufen hat;

b} wenn mach dem Liufer ohne Erfolg getawfen wird. Er darf dann
sofort ins Schlagmal zuriickkehren, ohne et das Laufmal zu berihren, kann
aber dabei noch sbgeworfen werden, bis er wivder im Schlagmal ist. wobei
ez der Haltregel unterworfen ist;

¢) wenn der Liufer absichtlich von einem Feldspieler behindert wird.
Er kehrt dann abwurffrei ins Schiagmal zuriick; fiir ihn gilt aber dic Halte-
regel.

Kein Schliger kann abgeworfen werden, wenn scine beiden Fiifie im
Schlagmal sind, selbst dann niclt, wenn der dbrige Kérper nach cinem Fall
im Spielfeld liegt.

7. Ein Lauf darf nach giltigen Schligen, wenn der Ball im Spiel
ist, begonnen oder forigesetzt werden,

ErmuBunterbrochen werden :

a) sobald der Ball ,,tot”, auBer Spicl ist;

b) wenn das Spicl unterbrochen wird,

8, Uberschreitet ein Liufer suf dem Hin- oder Riickweg auch mit
nur cinem FuB die Seiten- oder Hintergrenze, so verliert seine Mannschaft
das Schlagrecht und wird Fangpariei, wihvend dic bisherigen Fiinger das
Schlagmal gewinnen. Hat im Augenblick des Grenzitbertritts cin Fiinger —
jetziger Scbliger — den Ball oder wird er ihm zugeworfen, dann wirft er ihn
senkreeht hoch oder 1dft ihn zu Boden fallen. Im anderen Fall LiBt er shn am
Boden licgen.

9, Dic Liufer kénnen im Spiclfeld abgeworfen werden, solange sic nicht
mit der Hand das Laufmal beriihren oder nicht mit beiden FiiBen im Schlag-
mal stchen. Durch cinen gititigen Treffer gewinnen die Finger das Schlagmal
und werden Schliger. Der giiltige Treffer zihll einen Punkt fir die
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Fangpartei. Jeder Treffer ist giltig, bei dem der Ball unmittelbar von
der Hand cines Fiingers den Lijufer trifft.

Der Trefferist ungioltig,

a) wenn der Ball vom Boden oder von cinem Gegenstand abspringt
und dann trifft;

b) wenn der Werfende mit dem Ball in der Hand gelaufen ist--mit
dem Ball in der Hand darf nicht gelaufen werden. Die Finger miissen durch
Zuspielen den Liufer cinkreisen, so dall er miglichst sicher abgeworfen werden
kann;

¢) wenn der Ball nach cinem Treffer von cinein Spiecler derselben Mann-
schaft nochmals angefasst und zumn Abwerfen benutzt wird.

10. Der Ball kommt durch einen Treffer nicht aus dem Spicl,
auch dann nicht, wenn er nach dem Treffer unmittelbar ins Schlagma! fliegt
oder rollt. Nur dic ncuen Fiinger diirfen den Ball weiterspiclen, Dic ncuen
Finger kénnen ins Schlagmal laufen, bis der Ball von den neuen Fiingern auBer
Spicl gesetat ist,

Die ncuen Fiinger ergreifen miglichst sehnell den Ball und versuchen,
dic zum Schlaginal laufenden newen Schliiger abzuwerfen, um dadurch wieder
cinen Wechsel zu erreichen.

Ist der Ball nach einem Treffer ins Schlagmal gesprungen oder gerollt,
dann muB vr schnell von ¢inem anderen Fiinger aufgenommen und dort zu
Boden geworfen werden, um ibn aus dem Spicl zu bringen. Befindet sich
dann noch kein ncuer Schiiger im Schlagmal, so tritt wieder Wechsel ein.

11. Jeder giiltig oder ungiiltiz geseblagene Ball kann innerhalb und auller-
halh des Spiclfeldes und auch im Schlagraum giltig gefangen werden. Der
freic Fang mit nur ciner Hand 2ihlt fiir die Fangpartei einen Punkt,

12.Malwecchsel tritt cin,

a) wenn cin Liufer abgeworfen wird;

b) wennn ein Liufer die Grenze iiberschreitet;

¢) wenn die Schlagpartei ausgehungert wird d.h. wenn die Fangpartei

den Ball ins Schlagmal schafft und sich dort kein schalgberechtigter Schliger
findet;

d) wenn cin Liufer den im Spiel befindlichen Ball anfafit oder mit
cinem Kérpertei! ader dem Schiagholz berithrt;

¢} wenn cin Strafweechsel cintritt. Strafwechsel wird gegeben, wenn ein
Fiinger absichtlich durch einen Schliger an der Benutzung des im  Spicl
befindlichen Balles gehindert wird. Bei einem Strafwechsel geht die bisherige
Fangpartei abwurffrel ins Schlagmal.

Barlaut

Spielfeld : 25 x 30 m; cine Miltellinie teilt das Fekl in zwei gleiche Hiilften :
Eigenfeld und Gegnerfeld. In der rechten Ecke des Eigenfeldes, 3m von der
Matlinic und 1 m von der Seitenlinie ¢ntfernt, ist das Gefangenenmal gekenn-
zeichnet.
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Spiclerzahl @ vwei Mannschaften zu je zwilf Spiclern (es kénnen auch
einige mehr sein);

Spiclgedanke : Die zwei Parteien wollen durch Laufen ins Feld den
Cegner herauslocken, um durch geschickles Zusammenspiel der cigenen Partei
Gefangene zu machen.

Spielregeln : Das  Schlagrecht  besitz2t  nur  der, der  spiiter als der
Lockende das Mal verlifit. Dies ist dic Hauptregel. Der zuletst Herausge-
laufene hat das Schlagrecht. Der Schliger ruft. sobald er civen Mitspieler
abgeschlagen hat, laut;  Halt I'"'; sofort stelt das Spiel und alle begeben sich
ins Mal zuriick, wihrend der Gefangene ins Gegenmal geht. Der Gefangene
kann erlést werden durch cinen Abschlag. Bei cinem ctwaigen Falschruf Lhalt™
oder ,erlgst” wird der Rufer selbst Gefangener. An jedemn Mal steht nur ein
Gefangener. Trifft ein never ein, begilt sich der alte unaufgefordert aufler-
halb des Feldes, ins cigene Spiclmal zuriick, um crpeut ins Spicl einzugreifen.
Das Fordern {Locken) geschicht von der Mannschaft, die den letzten Vorteil
hatte. In jedem Spiclgang kann nur cine Partei cinen Vorteil crreichen, In
Zweifelsfiitlen  entscheidet grundsiitzlich der Schiedsrichter. Ein Durchlaufen
des Gegnermals, oline Abschlag, ist eraubt; der Betreffende begibt sich ins
cigene Mal zunick. Wer im Spiclfeld mit einem anderen Kémerteil als den
Fiilen den Boden beriihet, gilt als gefangen; wer dic Seitengrenzen  iiber-
schreitel chenfalls. Feststellung dureh den Schiedsrichter. Werbing @ 2 Ponkte
crhiilt die Mannschaft, die cinen Vorteil (Schlag) im Gegnerfeld macht, oder
die cinen Gefangenen erlost. Macht sie im Eigenfeld cinen Falsehruf oder
eine Grenzitherschreitung, so gibt sie 2 Punkte an die Gegenpartei als Vorteil
ah. Als 1 Punkt gilt: jeder Vorteil im Eigenfeld, jeder Fehler im Gegenfeld
(der dun Gegner zugute kommt). Die Spiclzeit betriigl zweimal 13 Minsten.
Bei der Halbzeit erfolgt ein Malwechsel, Gewonnen hat dic Mannschaft, dic
dic muisten Punkle erreichie.

Das Spicl erscheint anfinglich komplizient, wird aber, lanl A, Geissler,
nachdem im Sehuljahr davor WDiebschlagen” und JFoppen und Fangen™ gespiclt
wurde, verhiiltnismilBig schnell erfasst. Es wird mit der Zeit ein solcher Spiel-
eifer entfesselt, von dem sowohl die guten, als auch die sehlechten Liufer
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ergriffen werden, Die Klasse ist hier ein Spiclganzes. was in den andern
Kampfspielen gar nicht derart zum Ausdruck kommt. Die weniger Ceschickten
spiclen ja meist eine ungliickliche Rolte, beim Barlauf jedach finden sie auch
ihre eintriiglichen Aufgaben.

Ravfball

Spielerzahl : 12 his 24
Spielfeld : ungefiibr 15 x 30 m, jo nach Spielerzahl
Spiclgeriit : Medezinball oder Hohlball

Bei dicsem Spicl kemmt es darauf an, den Ball auf irgendeine Weise
ins gegnerische Mal zu bringen. Der Ball darf geworfen, gerollt, mit dem
Ful} gestoBen oder getragen werden. Das Mal ist die riickwiirtige Grenzlinie.
es kann aber auch aus cinem Tor (zwei Sprungstindern mit Leine) oder aus
cinem offenen Sprungkasten bestehen. Behindern des Gegners durch Vor-
stellen, Halten. Umklammern usw. ist crlaubt, jedoch nur solange, wie er
im Besilz des Balles ist. Jode Rohheit muB jedoch vom Spielleiter sofort und
encrgisch unterbunden werden ! Die Spicler der beiden Parleien miissen gul
zu unterscheiden sein.

Das Spicl wird créffnet. indem der Leiter den Ball in die Mitte des
Feldes legt, und dic Spicler (nach Vercinbarung auch nur ein Spicler jeder
Parted) auf PRff von den hinteren Grenzlinien aus nach dem Ball laufern.
Verstofle werden durch Freiwiirfe geahndet, wobei die gegnerischie Partei
mindestens 3m vom Ball entfernt sein nuss, Rei Uberschreiten der Seiten-
grenzen erfolgl Einwurf; nach cinem Tor, Anwurd in der Spiclfeldmitte. Dieses
Spiel ist hart, aber bui Jungen sehr belieht. Genawe Uberwachung durch den
Luhrer ist unbedingt edorderlich !

Abwandlung : Eine erhebliche Milderung edfithrt das Spiel, wenn man die
Spieler mit abnehmbaren Parteibiindern ausstattet. die, wie heim ,,Schwanz
ab !’ {siche Seite 102}, hinten in dic Hose gesteckt werden. Das Band darf
dein Gegner aber nur abgenommen werden, solange er im Besitz des Balles
ist. Der Betreffende muB3 den Ball seinem Bezwinger diberlassen und entweder
ganz oder fiir eine kurze Zeitspanne ausscheiden. Der Schiedsrichter unter-
hricht durch Pfiff das Spicl und gibt cinen Freiwurf fiir den erfolgreichen
Spicler. Auf diese Arl wird das Spiel stark aufgelockert und fliissig, erfordert
aber schiirfste Kontrolle ! Dic Benulzung cines Hohlballes ist hierbei vorteil-
hatt, besonders bei Midehen, fiir die dicse Ahwandlung im Gegensatz zur
Grundform durchaus brauchbar ist.

Anmerkung : Raufball ist schr anstrengend und verlangt Erholungspausen.
So kimnen cinerseits kleine Mannschaften zusammengestellt wezden, andererseits
konnen vier bis sechs Mannschaften auf cinem Spiclfeld spiclen, {2 spielen
und 4 pausieren).



Spiele fiir das 15. bis 18. Lebensjahr

(und weiter)
(Stufe der sozialen Spielhaitung und Spiclkunst)

In der letzlen Phase der Pubertiit crreicht der Jugendliche allmihlich seine
physische und psychische Reife, eine Kraftfiille, cine innere Ruhe und Ausge-
glicheoheit, die ihn befihigt, sein weiteres Leben selbstindig zu gostalten,
Mackelmann bezeichnet diesen Entwicklungsabschnitt als den des Ansatzes zuy
Festigung der Enwachsenenstrukturen. Ber junge Mensch wird lebenssichierer,
Die Unsicherheit ist «war nicht véllig diberwunden, wird aber von ciner mit
jugendlichem Schwung vertretenen idealistischen und realistischen  Lebensaul-
fassuny dburschlciert.

Nach befindet sich der reifende Mensch in Gefahr, Die Arzleschaft siellt
immer wieder bei Kindern und Jugendlichen iibermiiBige Haltungs-. Organ-
und Entwicklungsstorungen fest, die sich in dicser Pubertiitsphase za Dauer-
schiiigungen entwickeln kinnen. Danchen ist eine kérperliche Bewegungs-
trigheit zu heobachten, die zu ciner bedauerlichen . Verkiimmerung™ des
natiitlichen  Bewegungstebens  fithren  kann und  damit zur Anderung des
Lebensrhythmus,

Dic Schulen. auch und besonders die Berufsschulen, sollten dafiir Sorge
tragen, daB die Freude an Bewegungslehen durch Gymvastik, Turnen, Spicl,
Sport und Wandern wach bleibt.

Der Jugendliche in dieser Entwicklungszeit sucht diec Gemeinschaft oder,
wie Dicm sagl, die . Bundesgenossenschaft™. Das Bediirfnis des Sichzusammen-
schlicfens kann abnorme Formen annchmen, Sorge die Erzichuny dafie, daB
die Jugend gesunde Wege beschreitet. Die Spiclerzichung weist, wie auch die
iibrigen enwihnten Erziehungsformen der Leibes- und Bewegungserziehung,
Wege, auf denen durch Spiclpflege das strahlende Bild vollkommener Jugend-
schine und Jugendgemeinschaft erreicht werden kann,

fm Jugendlichen von 14 bis 18 Jahren ist soviel Spicl-, Leistungs-, Gestal-
lungs- und Kumplesfreude verborgen, die nur geweckt und an den Aufgaben
gelenkt zu werden braucht. Dic diesem Alter cigentiimliche Spiclintelligenz
und soziale Verhaltensweise vermag alles Spielgeschehen, bei entsprechender
Pllege, zu ciner Spiclkunst 2u fihren, welche jeden einzelnen fest und den-
noch clastisch ans Gemeinsame bindet.

Die charakteristischen Spiele dieser Lvbensphase sind die  Mannschafls-
oder Kampfspicle. Sie entsprechen voll und ganz der Mentalitit des Jugend-
lichen. Dennoch sei vermerkt, dafl auch die bewegungsreichen, sagenannten

98



Turnspiete dic Herzen der Jugendliehen zu entflammen vermégen. Im Gegen-
salz zum oft mit allau groBem Frnst betrichenen Kampfspiel verleiht das
Turnspiel die entspanuende Heiterkeit,

Zweck dicses Buches isl es, die Spicle der Schuljugend von G bis L
Jabren in vielseitiger, pidagogisch geordneter Form  aufruzeigen. Fir die
Jugend ab 14 Jahre werden dann vorwicgend dic Kampf- oder Mannschafts-
spicle gepflegt werden, Hieritber lindet dev Interessent in der internationalen
Fachliteratur besondere \’crol'fcnlhclmnbt'n von denen vemschicdene im Lite-
raturhinweis angegeben sind.
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Anhang

Einige Stundenbilder ciner zeitgemiissen Bewegungs- und Spiclerziehung
(nach K. Paschen)

Uben und Spiclen mit dem Ball im 1. Schuljahr

Das unachfolgende Stundenbild soll cine Einfihrung in dic kinggemiiBe
Ballschule darstellen, Die Stunde kann auf dem Schulliof oder in der Tum-
halle stattfinden. Sind nicht geniigend Gymuoastikbiille vorhanden, so sollen
dic Kinder ihre cigenen Bille von zuhause mitbringen. Der Lehrer sammelt
dic Bille morgens an der Schultiir cin, cumit die Kinder keinen Unlug damit
machen. In der Tumstunde werden dic Bille dann ausgeteilt, Am besten
eignen sich Gymoastik-Gummi-Biille, zur Not diirfen ¢s auch kleinere Gummi-
oder Tennisbiille sein, aber keine Lederbiille und keine FuBbiille.

Geriite ¢ Jedes Kind cinen Ball, ein groBer Pappkarton oder Kastenteil,
5 Reifen.

Leler : ,,Jeder holt sich seinen Ball bei wmir ab. vimmt ilm fest in die
Hiinde und setzt sich auf seinen Platz.”

Kinder : kennen schan ihre Plitze in der freien Ubungsaufstellung.

Lehrer @ Jeder darf jetzt mit seinem Ball auf seinem Platz spiclen, bis ich
sage, hinsetzen’. Aufstehen... Los<" .Ilinselzen. Wer kann seinen Ball
hochwerfen und wieder auffangen ? Avfstehen . .. los ! ilinscteen.”

LOb wir das wohl alle zusammen kinmen ? Ich rufe werfen. .. fangt,

werfen .. fangt ! Carne, zeig es uns, los Carine! Cul, Carine. Jetzt alle

Midchen, aufstehen und los! Werfen ... fangt, werfen...fingt! Hin-

setzen I

.Und nun die Jungen, aufslehen ... los | Werfen . .. fangl usw.”

WAlle Midehen, aufstehen, Ihr geht dort an dic Wand, werft curen Ball

gegen die Wand und fangt ihn auf...los! Die Jungen, aufstchen! [hr

geht dureh die Halle, werft curen Ball hoch und fangt ihn auf ... los!”
oHinsetzen, Jetzt gehen die Jungen an dic Wand und die Midchen gehen
durch die Halle. Anfstehen ... los !”

Halt. Alle gehen un die Wand, Jeder versucht jotzt, seinen Ball bis an

die andere Wand zu rollen. Scht cinmal so... Verleilt cueh noch besser

iiber die gunze Wand. So. . . los!”

SWeillt du, wo dein Ball liegt, Lotty ? Jeder holt seinen Ball und liult

zuriick an dic Wand .. . Jos "

Wiederholung,
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Prellen (Dribblen) im Stand, im Hocksitz, im Laufen, Gehen und Hiipfen,
rechts und links, in Kurven und um Hindemisse. Zichverfen als Einzeliibung,
als Wettkampl und im Spicl. Alle Ubungen als Partneriibungen, zu zweil,
zu dritt usw. Erschwerungen durch Hiindeklatschen, Kirperdrehungen, Nieder-
sitzen und -hocken, Hochspringen und Plalzwechsel vor dem Fang,

Alle Aufgabien spiter als Gemeiniibungen in rhythmischer Form.

Spicle : Treffhall

Grofler Kreis, cine Hillfte drinnen, die anderen drawflen, Die Auflenspicler
miissen die Innenspicler abwerfen,

Spielerzichung im 3. Schuljahr-Grundschulung

Int Freien oder in der Halle

Thema der Modellstunde : Stehball eder Nationenspiel

Geriite : 30 Schlaghillle oder Gym.-Bille, 30 Parteibiinder, 1 Hohlball.

Auftakt : Jedes Kind erhiilt cinen Ball, alle verteilen sicls anf cddem Platz
und iiben Hochwerfen und Fangen. Wenn eine fensterlose Wand vorhanden
ist, wird gegen die Wand hochgeworfen, die Zicle werden alimihlich hoher-
gesteckt, Danach laufen die Kinder hintereinander wm den ganzen Platz,
werfen im Lauf hoch und fangen den cigenen Ball wieder,

Hauplthema : Stehball oder Nationenspiel,

Lehrer: erkliirt das Spiel. Jude Gruppe erhilt einen Ball. Ein Spiclee
wirft den Ball senkreeht so hoch er kann und ruft dabei den Namen cines
anderen Spiclers seiner Gruppe. Alle, auch der Werfer, ffen in alle Rich-
lngen so sehoell und so weit wie miaglich auseinander. Der Aufgerufene
versucht, den Ball zu fangen oder auFzunehmen, Sowiv er ihn in der Hand
hilt, roft er laut und deutlich ,,MHalt”, Darauf bleiben alle Spicler sofort
stechen, Der Aufgerufenc macht von seinem Fangplatz aus drei Riesenschritte
aul den niichsistehenden Spieler 2zu und versucht, shn mit seinem Ball 2u
treffen, Dabei darf der andere Spicler sich nicht bewegen, Trifft der Ball,
so ist der Getroffene Werfer, und das Spiel beginnt von neuem, Trifft der
Ball nicht, so bleibt der Werfer an der Reihe,

Lehrer : 1iBt das Spicl von ciner Gruppe vorfiihren und weist dann jeder
Cruppe ihren Platz zu. Nach einiger Zeit versammelt er die Kinder wicder
und veranlaft sie, sich jedes einen hesonderen Namen za wihlen, etwa

cinen Tiernamen

cinen Blumennamen

eine Automarke oder

cinen Lindernamen.

Dann spielen die Gruppen unter dieser Erschwerung. Als AbschluB spielt
die ganze Klasse in cinem Spiel mit dem Hoblball unter Vormamennennung,

Ausklang : Skalp-Kriegen. Jeder Spicler erhiilt ein buntes Parleiband,
faltet cs cinmal zusammen und hiingt es sich als Schwiinzehen hinten in das
Bund der Turnhose, se daB es mindestens 10 ¢m heraushiingt, Niemand darf
scinen cigenen Skalp anfassen oder mit den Hiinden beschiitzen. Jede Gruppe
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spielt auf jhrem Platz Skalp-Kriegen, d. h. jeder versucht, so vicle Skalpe wie
miiglich zu sammely, ohne scinen zu verlicren, Nach einiger Zeit unterbricht
der Lehrer laut das Spiel. Wer von sciner Cruppe dic meisten Skalpe hat,
isl Sieger. Zum AbschluB Skalp-Kriegen der ganzen Klasse auf einem Feld,

Begriindung : Spielen ist ¢in komplexer Vorgang, der viele Einzelfihig-
keiten verlangt, die wicderum am besten spiclend” erworben werden, Die
Methode der Spicl-Erzichung ist das ,Einspiclen”. Einfachste Spicle sallen
die richtige Spiclhaltung, die spiclhafte Einstellung allmiiblich hervorbringen,
Laufen, Ballbehandlung und andere Spieltechniken sind schon in anderen
Stunden getibt worden. Das eigentlich Spiclhafte verlangt Ubersicht, Erkennen
der Situation und blitzschnelle Reaktion. Der Auftakt der Stunde ist Warnm-
machen mit kleinen Aufgaben.

Weiterfithrende Spicle :
Hetzball,

Jagerball.

Vilkerball usw.



SchluBwort

Im Vorhergehenden wurde gezeigt, daff sich die Einstellung zum Spiel
im Laufe der Entwicklung des Kindes und Jugendlichen wandelt. Die von
Kroh und Méckelmann nach Geissler iibernommene Formuliering der Spicl-
stufen will diesen Wandel zum Ausdruck bringen,

Der Eintritt des Kindes in die Schule bedentet ving Umstellung des
Kindes vom reinen Spicllehen zum Arbeitslehen. Fiir den Pidagogen taucht
damil eine der Grundschwicrigkeiten der Erziehungs- und  Bildungstitigkeit
auf. Wic kinnen dicse polaren Sphiiren in cine gegenscitige  Beriihrang
gebracht werden, ohne dall sic im Kinde unheilvoll aufeinanderprallen ? —
Nun, Spiel und Arbeit brauchien durchaus nicht als Gegensiitze aufeinander-
zulreffen. Sie sind, wie Hordt sagt, ,objektiv und subjektiv nicht ganz und
gar zu treonen”, Das Kind bringl ven Natur aus cine Spiclbereitschaft,
aber auch cine Arbeitshercitschaft mit. Spiclen und Arbeiten sind im Kinde
angelegte genetische LebensiuBerungen, dic Ceslait nehmen wollen, So wie
das Spiel des Kindes schon gewisse Ziige von Arbeit aulweist, so bleibt aueh der
echten Arbeit des Mannes, die nieht ginzlich zur stumpfen Fron entwiirdigt ist,
ein Untergrund spielhafter Freude amv Tun und um des Tuns willen, am
frendigen Ausleben der cigenen Kraft, an der Lust des Kinnens und Voll-
bringens.” (Hirdt)

Leibestibungen sind nun Spiel und Arbeit. Spicl in der Arbeit und Arbeit
im Spicl.  Damit dirfie der Komlakt zwischen diesen beiden  Polaritiiten
irgendwie :mgn(lculot sein,

In dem in diesem Buch dargestelllen Weg vom Kleinen Spiel zum echlen
Mannschaftssporl wird der Leser spiiren, daf3 Arbeil und Spiel pidagogisch
susammengehioren. Dieser Kontakt besteht dbrigens nicht nur im Spicl, sondern
auch in den iibrigen Gebieten der schulischen Leibesiibungen, Selbst im wissen-
schaftlichen Unterrieht der Schule und i spiiteren Enwachsenenleben werden
Spicl und Arbeit, sich im Gleichgewicht hallend, dem Menschen das Lehen
lebenswert machen.

Dic hicr beschrichenen Spicle gelten keineswegs als die allein selig-
machenden Leibesiibungen in der Schule. Das Kind braucht. darin sind
Piidagogen und Arzte sich einig, ein vielseitiges umfingliches Bewegungs-
leben, AMe Klassischen Ubungsgebicte der Leiheserzichung, Lesonders die fiir
Kisrper- und Bewcegungsbildung, fiir Leistungssteigerung und Bewegungsgestal-
tung unentbehrlichen Grundformen der Leibescrzichung, . h. Spiel, Turnen,
Sport und Gymnastik sollen in der Schule wohivorliereitet vine sinnvolle Syn-
these finden,
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Die geistigen Gehalte dieser Lebensformen konnen in der Schule voll und
ganz wirksam werden, Dic Schule hat die Kinder ins ochite geschichtlich
verlaufene Leben zu fibren, indem sic das Leben geliutert in die Schule
lenkt. Dureh Spielen und Arbeiten ist das Leben 2z spiiren, 2u begreifen und
zu gestalten. (Guissler)

Vom Lehrer und von seiner Erzichungskunst wird abhiingen, ob sich $piel
und Arbeit tatsiichlich in der Schule durchdringen werden, Er darf dic Gegen-
stiinde, ihre Sachverhalte und Bewegtheiten nicht nor an die Kinder heran-
fithren, sondern mub sie in die Kinder hinvinfiihren,

Um sciner hohen Aufgabe gerechl wenden za konnen, wird der Lehrer
immer mehr ¢ine auslihrliche Aushildung und Weiterbildung auf allen Haupt-
gebicten der Erzichung und Bildeng, also auch auf dem Gebicte der Leibes-
crziehung, hendtigen. So soll jeder Lebrer am Ende sciner zweijiithrigen Ausbil-
dung am pidagogischen Institute in der Lage sein, den vollen Unterricht. also
aneh die Leibeserzichung, in der Volksschule zu iibernehimen.

Mige es allen Lehrern gelingen, dureh Arbeit und Spicl. trotz aller
Schwicrigkeilen und trolz aller Unvollkommenheiten, den jungen Menschen
die spittere Arbeit im and am Leben nicht als Last und Fron, sondern als
Lebensspiel empfinder zu lassen. Moge dieses Handbuch dem Lehrer und
Spiclleiter helfen, unsere Kinder im Rahmen einer veitgemiifen, ganzheitlichen
Erziehung, in der auch das sportliche Spicl seinen Platz lat, durch das faire
Spiel nicht nur zum Sport, sondern aueh zum und fiirs Leben 2o erzichen.
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