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Alltagsgegenstande

Spontan eine Sportstunde Gbernommen
und kein Material dabei? Tolle Spielideen,

aber keinen Ball und Hutchen parat? Schon
einmal in den Kichenschrank, Kammer-
chen und Badezimmer geschaut? Mit All-
tagsgegenstanden lassen alle Spiele ver-
wirklichen. Schon einmal etwas von Hand-
tuchvolleyball, Fliegenklatschenhockey oder
Wilde Wutz gehdort? Hauch deinem Sport-
unterricht neues Leben ein.

Spielideen

Spielidee 1: Wilde Wutz

(Beschreibung

Organisation

Material

Im Spielfeld spielt jeder gegen
jeden. Die SuS werfen sich
gegenseitig mit dem Ball ab.
Wer abgetroffen wurde, geht
an die Wurfelstation und wiir-
felt eine Zahl. Die Zahl zeigt
die Anzahl der Runden an, die
ums Spielfeld gelaufen werden
missen. Sind die Runden
absolviert, ist der Schiller wie-
_der im Spiel. (Ziel = Ausdauer)

e Indoor

e Jeder gegen Jeden
e Grol3en Spielfeld

e Waurfelstation

e Hundespielzeug/ Stoff-
tier/ Drahtschwamm

(Ball)

e Splullappen (Spielfeldbe-
grenzung)

e Wiirfel

e Karton (Wiurfelstation)

ariante urfelzahl = Stationsnummer ie
Vari Wirfelzahl = Stati Ziel
2 Kraftzirkel Krafttraining
Balancieren Gleichgewichtsfahigkeit
Ballsportartenstation Spielfahigkeit
Sackhipfen Ausdauer
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Spielidee 2: Mischmasch-Hockey

(Beschreibung Organisation Material h
Es befinden sich jeweils zwei e Indoor o Spielfeld 1:
Mannschaften auf einem .« &M haft Fli Klatsch
Spielfeld. Jedes Spielfeld be- annschatten iegenkiatschen -
sitzt andere Schlager und e 3 Spielfelder Drahtschwamm
einen anderen Ball. Die e Pro Spielfeld 2 Tore e Spielfeld 2:

Teams versuchen innerhalb .

von 5 Minuten den Ball mit E'|nwegha.ndschuhe i
dem Schlager in das gegneri- Tischtennisball

sche Tor zu schie3en. Es wird e Spielfeld 3:

nun drel_mal durchgewechselt, Einwegflaschen - Stoff-
sodass jede Mannschaft auf )

jedem Spielfeld und gegen tier

verschiedene Mannschaften e Tor = Schwamme
gespielt hat. Das Team mit « Spielfeldbegrenzung =
den meisten Siegen hat die Spill
Hockeymeisterschaft gewon- pullappen

\.nen. J

Spielidee 3: Handtuchvolleyball

(Beschreibung Organisation Material A
ZWei SuS halten ein Handtuch ° |nd00r ° Vo||eyba||/ Stofftier
ausgebreitet zwischen sich. .

e der Teams e Handticher

Der Ball wird mit dem Hand-
tuch aufgefangen und durch » 6 Spielfelder e Absperrband
straffen des Handtuchs auf die
gegnerische Seite geworfen.
Der Ball darf dabei den Boden
nicht bertihren, ansonsten
erhélt die gegnerische Mann-
schaft einen Punkt. Das Team
mit den meisten Punkten hat
das Spiel gewonnen.

»gl
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Spielidee 4: Teebeutelstaffel

7

Beschreibung

Organisation

Material

Die SuS bilden zwei Mann-
schaften. Jede Mannschaft
erhalt einen Teebeutel. Es
wird von der Startlinie begon-
nen. Der erste Schiler
schleudert den Teebeutel mit
dem Mund und dem Riicken
zum Spielfeld Gber seinen
Kopf nach hinten. Der nachste
Schiler stellt sich an die Stel-
le, an der der Teebeutel ge-
landet ist und wirft diesen er-
neut. Dies wird so oft wieder-
holt bis eine der Mannschaften
die die Ziellinie erreicht hat.

>g 2

.

Indoor
2 Mannschaften
Start- und Ziellinie

e 2 Teebeutel
Lappen (Start und Ziel-

markierung)

Spielidee 5: Klopapierpyramide

Beschreibung

Organisation

Material

Die SuS bekommen jeweils
eine Klopapierrolle in die Hand
und mussen von der Startlinie

Indoor
2er Teams

¢ Klopapierrollen

Lappen (Markierung der

aus auf eine Pyramide aus e 3 Teams pro Spielfeld Abwurflinie)
Klorollen werfen. Das Team, e Spielfelder mit unter-
welches mit den wenigsten o I
Wirfen die Pyramide umge- sc_fuedhchen Schwierig
worfen hat, hat die Runde keitsgraden
gewonnen
Spielidee 6: Water-RUN
(Beschreibung Organisation Material )

Beide Teams haben einen
Eimer mit Wasser und einem
Schwamm an der Ziellinie und
einen Messbecher auf der
anderen Seite der Laufbahn.
Die Teams missen nun ver-
suchen in 5 Minuten Uber den
Schwamm so viel Wasser wie
mdglich in den Messbecher zu
transportieren. Gewonnen hat
die Mannschaft mit dem meis-
ten Wasser im Messbecher.

Outdoor
2 Mannschaften

2 Messbecher
2 Schwamme
2 Eimer mit Wasser
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Spielidee 7: Besencurling

(Beschreibung

Organisation

Material

Die SuS versuchen abwech-
selnd die Scheiben in die Fel-
der mit den meisten Punkten
zu schieben. Dabei darf die
Linie nicht Gbertreten werden.
Das Feld in dem die Scheibe
liegen bleibt, wird auf das
Punktekonto der Mannschaft
gutgeschrieben. Die Scheiben
der Gegner kénnen wegge-
kickt werden. Nach den Sto-
Ren werden die Punkte zu-
sammengezahlt. Die Mann-
schaft mit den meisten Punk-
ten gewinnt.

e Indoor
e 2er Teams
e 3 Teams pro Spielfeld

Besen

10 Platte Dose (Scheibe)
Lappen (Feldmarkierung)
Nummerierungen

Spielidee 8: Wascheklammerfangen

(Beschreibung

Organisation

Material

Jeder Schiler bekommt eine
Wascheklammer, die an den
unteren Zipfel des Oberteils
geklemmt wird. Die SusS ver-
suchen sich nun gegenseitig
die Wascheklammern zu klau-
en und stecken sie diese
ebenfalls an den unteren Zip-
fel des Oberteils. Der Schiler
mit den meisten Wasche-

| klammern hat gewonnen.

e Indoor
e Spielfeld

Wascheklammern
Absperrband (Feldmar-
kierung)
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Spielidee 9: Wascheklammerbandit

sucht dem gegnerischen Team das Gold
(Wascheklammern) aus der Grube zu klau-
en. Das Gold ist allerdings so schwer, dass
immer nur ein Goldstiick getragen werden
kann. Die Banditen sind auf ihrem eigenen
Land (Hallenseite) sicher. Betreten sie je-
doch das Land der gegnerischen Banditen,
so kénnen diese gefangen werden und mus-
sen in deren Gefangnis (an die Wand der
Gegner). Die Gefangenen kdnnen nur von
den eigenen Banditen durch einen Hand-
schlag befreit werden und missen es schaf-
fen, ohne gefangen genommen zu werden,
das eigene Land zu erreichen. In der Gold-
grube sind die Banditen auch im fremden
Land geschitzt. Die Banditen die keine
| Goldsticke mehr besitzen haben verloren.

Bank pro Feld
2 Mannschaften

(Beschreibung Organisation Material

Es werden zwei Teams gebildet, welche e Indoor e Wascheklammern
jeweils eine Hallenseite besitzen. Jede Hal- . i
lenseite besitzt eine Goldgrube (ein Bereich * Halle teilen * Klebeband (Gold
in dem sich mehrere Wascheklammern be- e Goldgrube pro grube)

finden). Die Gegnerische Mannschaft ver- Feld e 2 Banke

Spielidee 10: Fahnenklauen

(Beschreibung

Organisation

Material

Es werden zwei Mannschaften gebildet.
Jeder Schuler erhélt eine Wascheklammer
und jede Mannschaft eine Fahne. Beide
Teams haben 5 Minuten Zeit die Fahne auf
dem Geléande zu verstecken. Dann geht es
los und die SuS versuchen die gegnerische
Fahne ausfindig zu machen. Dabei versu-
chen sie so viele Herzen (Wascheklammern)
wie moglich den Gegenspielern abzuneh-
men. Wessen Herz geklaut wurde, geht mit
dem Herz in der Hand zum Zauberer (au-
Benstehende Person) und wartet auf drei
weitere Mitspieler. Wenn sich drei Spieler
der gleichen Mannschaft mit verlorenen Her-
zen gefunden haben missen sie gemeinsam
eine Aufgabe I6sen wie "Baut eine Pyrami-
de". Ist die Aufgabe erledigt, so steckt der
Zauberer den Schilern das Herz wieder an
und sie sind wieder im Spiel. Gewinner ist
die Mannschaft, die als erste die gegneri-
\sche Fahne gefunden hat.

Outdoor

Gelande mit Ver-
steckmaoglichkei-
ten (Wald/ verwin-
kelter Schulhof...)
2 Mannschaften

1 Zauberer

Wascheklammern
(zwei Farben fir
Teammarkierung)
2 Geschirrtucher
(verschiedene Far-
ben)
Aufgabenkartchen
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