/ 66\ Aargauischer
t&:J Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

O anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau X einfach [ mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 8 bis 12 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte  keine

Zielsetzungen/Lernziele
Gruppenzugehdrigkeit / Wahrnehmung

Hinweise
Diverse Materialien wie Hutchen, Reifen, Bélle etc. kénnen zum |I6sen der verschiedenen Aufgaben als
Hilfsmittel gebraucht werden.

Akzente

Inhalte
EINLEITUNG
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgterial
5’ ¢ Die Kinder laufen zur Musik, oder frei in der « Kassettenrekorder

Halle oder Spielfeld umher.

Auf Pfiff des Ubungsleiter, bilden die Kinder
entsprechend der Anzahl Pfiffe Gruppen
(z.B. Dreiergruppen bei drei Pfiffen).

In der Gruppe tauschen sie sich zum Thema
aus, das die Lehrperson nennt.

Beispiele: Welches ist dein Lieblingstier?
Was ist euer Lieblingsessen? Was ist euer
Traumberuf?

Auf Zeichen des Ubungsleiters, 16st sich die
Gruppe wieder auf und alle laufen weiter.

Etc.

PR

« Markierungs-
Hitchen

oder Trillerpfeife

Variationen:

Wenn der Ubungsleiter pfeift gibt er

verschiedene Aufgaben.

a. Wer Pizza mag sitzt auf den Boden

b. Wer Pizza nicht mag liegt auf den Riicken

c.  Wer ein Haustier hat joggt um den
Mittelkreis

d.  Wer kein Haustier hat hipft auf einem
Bein

e. Wer Geschwister hat nimmt einen Ball
und prellt ihn

f.  Wer keine Geschwister hat bewegt sich
mit Hopserhupfen vorwarts

Etc.

« Diverses
Markierungs-
material

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen starken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung
0 nicht
1 wenig
2 mittel
3 stark
4 sehr stark
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[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

Lektionsdauer 15 Minuten

Niveau [0 einfach X mittel [ anspruchsvoll
Alter 5-10

Gruppengrosse 6 bis 8 Kinder

Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Kreislauf belasten / Wahrnehmung

Hinweise

Inhalte

EINLEITUNG

Darauf achten, dass die Kinder nicht in einander hineinrennen!

Dauer

Thema/Ubung/Spielform

Drganisation/Skizze

<

aterial

5

Jedes Kind zieht eine Tierkarte aus einer
Anzahl, die immer zwei gleiche Tiere enthalt
und genau der Anzahl Kinder entspricht.
Darauf bewegen sie sich wie das
abgebildete Tier. Finden sich die gleichen
Tierpaare?

Alle Uiben die verschiedenen Tiere
ausdruckstark darzustellen.

* Tier-
Memorykarten

Akzente

10

Variationen:

Tier-Memory: Zweiergruppen erhalten einen
Stapel Karten mit Tierabbildungen, die sie mit
dem Bild nach unten auslegen. Nun drehen
sie zwei Karten um. Falls sie nicht
Ubereinstimmen, verwandeln sich die Partner
in die beiden aufgedeckten Tiere und bewegen
sich so bis zur Mittellinie und wieder zurick.
Anschliessend werden die beiden falsch
aufgedeckten Karten mit dem Bild nach unten
abgelegt und das Spiel geht weiter. Welche
Zweiergruppe schafft zuerst alle Tierpaare
aufzudecken?

Glickslauf: Vier Gruppen spielen
nebeneinander. Jedes Gruppenmitglied holt
auf der gegeniiberliegenden Seite ,eine” der
vielen Tierkarten, die so auf dem Boden
liegen, dass die abgebildeten Tiere nicht
erkennbar sind. Auf dem Rickweg bewegt
sich jedes Kind entsprechend dem gezogenen
Tier und bringt seine Karte ins Gruppendepot
(z.B.Reifen). Wenn alle Tierkarten abgeholt
sind, zahlt jede Gruppe, wie viele Tierpaare sie
mit den Karten im Depot bilden kann.

* Tier-
Memorykarten
¢ 4 Reifen

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung

B WNEFEO

nicht
wenig
mittel
stark
sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau
2/18



/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach X mittel

Alter 5-10

Gruppengrosse 3 bis 4 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Taktile Wahrnehmung férdern / Materialerfahrungen sammeln

Hinweise

Gegenstande verwenden, die in der Hand versteckt werden kénnen.

Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5 Jedes Kind versteckt einen Gegenstand in * Verschieden
der Hand. Im Sitzen werden die Gegenstande
Gegenstande hinter dem Ruicken im Kreis » 2-3 Markierungs
herum gereicht. Wenn alle ihren Hemder

Gegenstand wieder in der Hand halten legen
sie ihn versteckt hinter sich auf den Boden.
Nun zé&hlen die Kinder aus dem Gedéachtnis
die ertasteten Gegenstande auf und die
Besitzer legen sie parallel dazu vor sich hin.
Sobald alle Gegensténde genannt wurden,
folgt als Repetition eine weitere Tastrunde.

5

Variationen:

Tast-Fangen: Bis auf zwei bis drei
gekennzeichnete Fanger verbergen alle einen
Gegenstand in der Hand. Gelingt dem Fanger
jemanden abzuschlagen, muss er hinter dem
Ricken den Gegenstand des Gefangenen
ertasten. Bestimmt er ihn richtig, tauschen die
beiden die Rollen.

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern
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Auspragung
0 nicht
1 wenig
2 mittel
3 stark
4 sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau X einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 3 Kinder

Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Taktile Wahrnehmung férdern / Raumorientierung entwickeln

Hinweise
Geeignet, wenn es Linien zur Orientierung auf dem Boden hat.

Inhalte

EINLEITUNG

Akzente

Dauer

Thema/Ubung/Spielform

Drganisation/Skizze

<

aterial

5

Dreiergruppen. Eine Person ist der
Mechaniker, die anderen der Roboter.
Anfangs stehen sie Ricken an Ricken.
Sobald der Mechaniker die zwei Roboter
beim Kopf antippt, gehen sie geradeaus.
Der Mechaniker muss sie durch taktile
Befehle gesteuert. Einmal kurz auf die linke
Schulter klopfen bedeutet eine Drehung um
90 Grad nach links. Wird auf die rechte
Schulter geklopft dreht er sich nach rechts.
Schafft es der Mechaniker, beide Maschinen
Bauch an Bauch zusammenzufuhren?

« Keines

Vereinfachung:

Der Mechaniker kann die Roboter stoppen,
indem er ihnen mit der Hand leicht auf den
Kopf tippt

Zu zweit: Der Mechaniker fiihrt seinen Roboter
zu einem bestimmten Ort.

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung
0 nicht
1 wenig
2 mittel
3 stark
4 sehr stark
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Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach X mittel

Alter 5-10

Gruppengrosse 3 bis 4 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Rechts — Links — Differenzierung fordern / Hipfen tben

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5 Auf dem Boden liegen Reifen, die mit einem * Reifen
roten oder blauen Markierungshemd ¢ Markierungs
gekennzeichnet sind. Die Kinder laufen Hemder
umher und hupfen immer wieder in Reifen 2 Farben

hinein und hinaus. An bestimmten Stellen
kénnen sie auch direkt von Reifen zu Reifen
springen. Dabei gilt folgende Regel:

In die rot markierten Reifen darf nur mit dem
linken und in die blau markierten nur mit
dem rechten Bein gesprungen werden.

Variationen:

Erleichterung: Wer will, darf mit einem roten

Band das linke Bein kennzeichnen.

Erschwerung: Es werden auch nicht markierte

Reifen ausgelegt, in welche beidbeinig

gesprungen werden muss.

e Alle laufen um die mit einem blauen oder
roten Band markierten Reifen. Wenn die
Lehrperson ein Zeichen gibt, missen sich
alle schnellstmoglich auf dem linken bzw.
rechten Bein in einen Reifen stellen.

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

5/18

rwnNPRO

Auspragung

nicht
wenig
mittel
stark
sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

X anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 2 Kinder

Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele

Visuelle Wahrnehmung férdern / Merkféhigkeit entwickeln

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5" | Zu zweit: Ein Kind schliesst die Augen und « Augenbinden

stellt sich vor, es sei eine Fotokamera. Das
Partnerkind ist der Fotograf. Dieser fuhrt die
Kamera vor ein interessantes Objekt im Raum
und betétigt den Ausldser, indem er sanft auf
die Schultern des Partners driickt. Dieser
offnet ganz kurz die Augen (Kameralinse) und
nimmt das Bild auf. Nun begibt sich der
Fotograf zu zwei weiteren Objekten, die er
fotografieren will. Nach diesen drei Aufnahmen
offnet das Kind, das die Kamera spielte seine
Augen und identifiziert die aufgenommenen
Fotos.

* Fotos
der Umgebung

Akzente

5’ Variationen:

« Das gefuihrte Kind entscheidet, ob es eine
Augenbinde anzieht.

* Mehr als drei Bilder vor der Besprechung
schiessen.

« Die Lehrperson legt ein echtes Foto hin.
Die Kinder suchen die aufgenommenen
Motive im Raum. Wer findet alle?

Erlauterungen

Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stérken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern
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Auspragung

rwnNPRO

Nicht
wenig
mittel
Stark
Sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau



/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach X mittel

Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele

Feinmotorik der Finger trainieren / Peripheres Sehen fordern / Kreislauf anregen

Darauf achten, dass die Kinder nicht in einander hineinrennen!

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5 Jedes Kind bekommt drei Wascheklammern e Wasche-
und befestigt sie gut sichtbar am T-Shirt. Alle klammern
Mitspielenden versuchen einander die e 4 Puzzle
Klammern wegzunehmen. Wer eine Klammer gleicher Anzahl
ergattern kann, befestigt sie am eigenen Teile

Tenue. Die Kinder achten darauf, dass sie
einander nicht gefahrden. Wer jemandem eine
Klammer nimmt, muss die nachste bei einem
anderen rauben.

Variationen:

¢ 4 Gruppen. Jede Gruppe erhalt ein Puzzle
und pro Spieler eine Wascheklammer. Die
Teams haben die Aufgabe ihre Puzzleteile
maoglichst rasch mit der Wascheklammer
weiterzureichen und die Teile am Zielort
zur Endfigur zusammenzufligen.

¢ Verschiedene Klammern verwenden
(grosse und kleine)

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern
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Auspragung

B WNEFEO

Nicht
wenig
mittel
Stark
Sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

X anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 6-9 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Schnelligkeit férdern / Koordinative Fahigkeiten férdern

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5 Das Spielfeld ist in drei Zonen eingeteilt: * Augenbinden

Mohren-, Bauern- und Feldzone.

In der Méhrenzone liegen einige Kinder als
Mohren riicklings auf dem Boden. In der
Mittelzone befinden sich 2-3 mit einem
Spielband gekennzeichnete Bauern und in der
Feldzone sind die restlichen Kinder als Hasen.
Nun versuchen die Hasen Méhren zu stehlen
und auf das eigene Feld zu schleppen (Kinder
an den Beinen oder Armen ziehen, tragen).
Sobald sich ein Bauer naht, bringen sich die
Hasen auf ihnrem Feld in Sicherheit und lassen
die Moéhren liegen, um sie zu einem
glnstigeren Zeitpunkt zu sich zu holen. Kann
ein Bauer einen Hasen fangen, so verwandelt
sich dieser auf der Stelle in eine M6hre und
bleibt auf dem Ruicken liegen. Wie viele
Mohren kénnen die Hasen in ihr Feld
schaffen? Gelingt es den Bauern die
Hasenplage zu stoppen?

* Fotos
der Umgebung

5’ Variationen:
* Die Zahl der Bauern wird erhéht und die
Hasenjagd erschwert:
Alle Fanger hupfen zum Beispiel auf
einem Bein.
Erlauterungen

Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen starken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern
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Auspragung
0 Nicht
1 wenig
2 mittel
3 Stark
4 Sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach X mittel

Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele

Koordinative Fahigkeiten entwickeln / Orientierung im Spiel schulen

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5 6-8 Kinder bewegen sich um einen Kreis « Balle
herum und rollen einander den Ball zu. 1-3 « Markierungs

Spieler im Kreisinnern versuchen den Ball
abzufangen. Gelingt es jemanden den Ball zu
schnappen, wechselt er die Position mit der
Person, die den Ball abgespielt hat.

Hitchen
« Uberzieher

Variationen:
« Dreieck-Schnappball: Spiel 3 gegen 1.

¢ Roll-Schnappball: Spiel 3 gegen 3. Ein
Team rollt sich den Ball moglichst oft zu.
Das andere Team versucht den Ball zu
schnappen. Gelingt dies, wird der Ball
zuriick gegeben. Nach einigen
Spielminuten tauschen die Teams die
Rollen

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stérken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

9/18

Auspragung
0 Nicht
1 wenig
2 mittel
3 Stark
4 Sehr stark
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Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

X anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Ballfertigkeit erwerben / Reaktions- und Orientierungsfahigkeit férdern

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5 Mehrere Kinder bewegen sich um einen Kreis « Balle
herum. In der Kreismitte steht ein Tor mit «  Markierungs

einem Wachter. Die Kinder versuchen den Ball

durch das Tor zu rollen. Wer das schafft,
tauscht die Rolle mit dem Wéachter.

Hitchen
« Uberzieher

Variationen:

¢ Herr und Hund: Zu zweit mit je einen Ball.
Ein Partner rollt seinen Ball vor sich hin,
dribbelt ihn am Fuss, prellt ihn mit beiden
Handen, einhandig, etc. Das Patenkind
folgt mit dem eigenen Ball und macht
sofort alles nach.

¢ Turbopésse: Welches Paar kann sich am

schnellsten 10 Passe von einer Bodenlinie

zur anderen rollen.
¢ Rollball durch den Kreis: Die eine

Halbklasse bildet einen Kreis und rollt sich

2-4 Balle zu. Die andere Halbklasse
befindet sich im Kreisinnern und weicht
den Béllen aus. Wer jemanden am Fuss
oder Unterschenkel trifft, [6st den
Getroffenen im Kreis ab.

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stérken
Beweglichkeit erhalten

Auspragung
0 Nicht
1 wenig
2 mittel
3 Stark
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/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Koordination verbessern

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

4 Sehr stark

X anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach [ mittel
Alter 5-10

Gruppengrisse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Zielwurf Gben / Bewegungskoordination verbessern

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgterial
5 Alle Kinder stellen sich hinter der vereinbarten « Tennis oder
Abwurflinie mit einem Tennisball in der Hand Waurfballe
auf. Sie versuchen ihn in eines der Ziele zu ¢ Verschiedene
werfen. (z.B. Kartonschachtel, Kiibel, Reifen, Ziele
etc.) Wer ein Ziel getroffen hat, holt sich im « Holzchen

Depot einen Jenga- oder Kappla-Baustein und
spielt weiter. Wer besitzt am Schluss wie viele
Bausteine.

Hinweis: Beidhandigkeit fordern!

5’ Variationen:

*  Vier Gruppen. Jede Gruppe muss in ihrem
Gruppendepot die gewonnenen Bausteine
zu einem Turm aufschichten. Welche
Gruppe baut den hdchsten Turm.

Erlauterungen

Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung
0 Nicht
1 wenig
2 mittel
3 Stark
4 Sehr stark
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/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau X einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Wahrnehmung schérfen / Reaktionsschnelligkeit foérdern

Akzente

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5" | Alle stecken sich ein Spielband in den * Spielbander

Hosenbund und versuchen mdglichst viele
Bénder zu ergattern, ohne das eigene zu
verlieren. Die eroberten Bander werden um
den Oberkérper gehangt. Wem das Band
abgenommen wird, verlasst das Spielfeld. Wer
nach einer gewissen Zeit am meisten Béander
hat ist der Sieger.

Variationen:

¢ Paarwettkampf: Jeder Partner tragt zwei
Bander am Hosenbund. Sie sollen schon
lang und sichtbar auf beiden Seiten der
Hifte angebracht sein. Wem gelingt es,
beide Fuchsschwénze zu ergattern?
Partnerwechsel

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung
0 Nicht
1 wenig
2 mittel
3 Stark
4 Sehr stark
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/aée\ Aargauischer

ts:f Fussballverband

Top Spiele

Autor/in

Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

Lektionsdauer
Niveau

Alter
Gruppengrosse
Kursumgebung

Sicherheitsaspekte

10 Minuten

[ einfach O mittel
5-10

6-8 Kinder

Spielfeld, Halle, Hardplatz

Zielsetzungen/Lernziele
Koordinative Fahigkeiten entwickeln / Zusammenarbeit fordern

X anspruchsvoll

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
5 Zu zweit den Ball oder einen Ballon: Die « Balle
Partner stehen hintereinander und klemmen « Ballon
mit dem Rucken des vorderen und dem Bauch « Diverse

des hinteren den Gegenstand fest. Nun
versucht die hintere Person den Partner zu
steuern, ohne zu sagen wohin. Die vordere
Person lasst sich lenken und versucht so
wahrzunehmen, wohin die Reise geht.

Gegenstande

Akzente

5 Variationen:

« Das vordere Kind schliesst die Augen und
versucht am Schluss blind
herauszufinden, wo es sich befindet.

¢ Wortlos gibt die vordere Person die
Richtung und das Tempo an. Der hintere
Partner folgt sofort, damit der Ball nicht zu
Boden fallt.

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern
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Auspragung

rwnNPRO

Nicht
wenig
mittel
Stark
Sehr stark
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/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach X mittel

Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Koordinative Fahigkeiten entwickeln / Aufmerksamkeit fordern

Akzente

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
10’ | Verteilt auf dem Boden liegen mehrere « Ballone
Ballone. Die Kinder laufen durcheinander, e Schnur
ohne einen Ballon zu beriihren. « Schere

Unterschiedliche Fortbewegungsarten:
rickwarts, seitwarts, hopserhipfen, ein- oder
zweibeinig hupfen, Vierfussergang, etc.

Auf ein Signal hin z.B. einen roten Ballon
erhaschen, mit dem Knie einen blauen Ballon
berthren

Einen Ballon einklemmen und einige Meter
hipfen.

Jedes Kind bindet sich einen Ballon um das
Fussgelenk. Nun versuchen alle einander
gegenseitig die Ballone zu zertreten. Wem der
eigene Ballon platzt, erfillt eine vorgéngig
bestimmte Aufgabe. (z.B. Ballon mit den
Handen, Kopf, Flssen jonglieren).

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung
Nicht
wenig
mittel
Stark
Sehr stark

rwnNPRO
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Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in

Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

X anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Koordinative Fahigkeiten verbessern / Kreativitat fordern

Hinweise

Inhalte

EINLEITUNG

Akzente

Dauer

Thema/Ubung/Spielform

<

Drganisation/Skizze

aterial

10

Jedes Kind bekommt einen grossen
Jogurtbecher (500ml) sowie einen Tennisball
und erfindet Kunststiicke.

Den Ball mit der einen Hand aufwerfen
und ihn mit dem Becher in der anderen
Hand auffangen, sei dies direkt aus der
Luft, nach einer Bodenberuhrung oder
einem Wandkontakt.

Den Ball mit dem Becher auswerfen und
wieder fangen. Beidhandigkeit beachten.
Den Ball hochspielen und mit dem Becher
fangen, nachdem er einmal mit der
Ruckseite des Bechers geprellt wurde.
Zu zweit: Das eine Kind spielt den Ball so
zu, dass ihn der Partner direkt oder nach
einer Bodenberuhrung mit dem Becher
auffangen kann.

Zu zweit: Den Ball auf der Ruckseite des
Becherbodens balancieren. Der Partner
muss beides Ubernehmen, ohne dass der
Ball zu Boden fallt.

Erschwerung: Vor der Ubergabe ein
Hindernis Uberschreiten, oder eine
Wegstrecke zurlicklegen.

Ausprobieren, welche Balancier-
Gegenstande (z.B. Holzkl6tze, Murmeln,
Steine) sich besser, schlechter oder auf
gar keinen Fall transportieren lassen.

« Jogurtbecher
* Tennisballe

* Pingpongbaélle
« Steine

¢ Murmeln

Erlauterungen
Akzente Physis
Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung
0 Nicht
1 wenig
2 mittel
3 Stark
4 Sehr stark
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Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau [0 einfach X mittel [ anspruchsvoll
Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder

Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Wahrnehmung fordern / Schnelligkeit entwickeln

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze Mgaterial
10’ | Kéfer Fangen: 2-5 Kinder fangen (z.B. durch « Softballe

abtupfen mit einem Softball). Wer gefangen
wird, legt sich wie ein Kafer mit den Beinen
nach oben auf den Ricken. Sobald ein freies
Kind die Beine eines Kafers auf den Boden
dreht, ist er wieder frei.

Igel-Fangen: Wer gefangen wird, rollt sich wie
ein lgel zusammen. Erlésen kann man durch
beriihren des Riickens.

Liegestitz-Fangen: Wer gefangen wird, geht in

i I Utz- o) Fangerweschsel beachten:
die L|eg¢stutz Stellung. Erlésung durch M ran Fingen bestimmt
UbeI’Spl‘Ingen der betreffende Spislar mit der Lehr-

person zusammen einen nreden Fanmnger
Cder: Schaifen o 3/4/5 Fangerinnen, in
siner Minute allg zu fangen?

Tunnel-Fangen: Wer gefangen wird begibt sich
in den Gratschstand. Erldsen: Durch die
gegratschten Beine (Tunnel) kriechen.

Eiszapfen-Fangen: Wer gefangen wird, erstarrt
zu einem Eiszapfen. Erldsen: Zu zweit mit
gefassten Handen einen Kreis um die
gefangene Person bilden und ,erl6st” rufen.

Hochheben: Die Abgeschlagenen bleiben mit
erhobenen Armen an der Stelle stehen, wo sie
gefangen wurden. Sie kénnen erlost werden,
indem sie ein anderes Kind hochhebt.

Erlauterungen
Akzente Physis Auspragung
Herz-Kreislauf anregen 0 Nicht
Muskeln kraftigen 1 wenig
Knochen stéarken 2 mittel
Beweglichkeit erhalten 3 Stark
Koordination verbessern 4 Sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau
16/18




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

X anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau O einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 4-6 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele

Zusammenarbeit fordern / sich in einer Gruppe integrieren

Hinweise

Inhalte

EINLEITUNG

Akzente

Dauer

Thema/Ubung/Spielform

Drganisation/Skizze

<

aterial

10

Kreishupfen: Kreisaufstellung, Blick zur Mitte.
Alle riicken so nahe zusammen, bis sich die
Schultern bertihren. Nun folgt eine 90 Grad
Drehung nach rechts. Alle Gruppenmitglieder
mussen mit der linken Hand die Schulter der
vordern Person halten und mit der rechten
Hand deren rechten Fuss. Gelingt es der
Gruppe bis zu einem bestimmten Punkt zu
hipfen, ohne das sie auseinander bricht?

Variation: Als Gruppenwettkampf.

Hupfstafette: Kolonnenaufstellung. Alle
Gruppenmitglieder legen ihre linke Hand auf
die Schulter der vordern Person halten und mit
der rechten Hand deren rechten Fuss. Gelingt
es der Gruppe bis zu einer Linie und zuriick
zu hupfen, ohne das sie auseinander bricht?

Variation: Als Gruppenwettkampf

¢ keines

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stérken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern
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Auspragung

Nicht
wenig
mittel
Stark
Sehr stark

[SWISSLOS]

Sportfonds Aargau




/ CF) \ Aargauischer
%a? Fussballverband

Top Spiele

Autor/in
Karl-Heinz Born Regionalinstruktor AFV

Rahmenbedingungen

0 anspruchsvoll

Lektionsdauer 10 Minuten

Niveau X einfach O mittel
Alter 5-10

Gruppengrosse 6-8 Kinder
Kursumgebung Spielfeld, Halle, Hardplatz

Sicherheitsaspekte

Zielsetzungen/Lernziele
Werfen Uben / Koordinative Fahigkeiten entwickeln

Hinweise
Inhalte
EINLEITUNG Akzente
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Drganisation/Skizze aterial
10’ | Zwei Teams stehen einander im Abstand von « Balle
ca. 10-15 m hinter der Wurflinie. In der e Markierungs
Spielmitte liegt ein Ball (z.B. Gymnastik-, Hitchen
Basket-, Rubgyball, etc.) Zum Beginn des *  Markierungs
Spiels haben beide Teams gleich viel Bélle. Hemden

Sie versuchen den ,Rollmops” mit Treffern
Uber die gegnerische Ziellinie zu treiben. Die
Balle durfen nur in der eigenen Feldhélfte
geholt werden.

Variationen: Mit dem Fuss auf die Treibbélle
schiessen. Der Ball soll nur am Boden rollen
(keine geféhrlichen Schusse).

Vier Teams versuchen gegeneinander auf vier
Hitchentore Punkte zu sammeln.

Erlauterungen
Akzente Physis

Herz-Kreislauf anregen
Muskeln kraftigen
Knochen stéarken
Beweglichkeit erhalten
Koordination verbessern

Auspragung
0 Nicht
1 wenig
2 mittel
3 Stark
4 Sehr stark
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