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STUNDENBEISPIEL 5

BEWEGEN, UBEN UND SPIELEN MIT HUTCHEN

Verirrt im Hiitchenwald

PRAKTISCHE HINWEISE

- 3 * Vielseitige Aufgaben stellen! Dadurch lernen die

Bas < Kinder mit der Zeit, sich geschickter zu bewegen!
24 Bille 24 Hiitchen | e Jede Aufgabe danach iiberpriifen: Ist sie bewegungs-
intensiv genug, relativ einfach zu organisieren und

; ﬁ motiviert sie die Kinder?
» » T.. ;_‘-._ﬁ * Je intensiver und vielseitiger die Kinder das ,,Spiel-
' Ui o “ gerdt Ball" kennenlernen, desto einfacher fallen fupball-
" X ﬂ ' ) spezifische Bewegungen!

~ 24Kinder
. (vier 6er-Gruppen)

4 ..Die Kinder sollen durch attraktive
" Aufgaben den rollenden, springenden

und fliegenden Ball kennenlernen!* /

ORGANISATION
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e Die Schiiler bewegen sich zundchst in einem
abgegrenzten Raum in der Mitte der Halle.

e Mindestens so viele Hiitchen wie Schiiler in der Klasse
verteilt auf beiden Hallenseiten auslegen.

ABLAUF

e Die Schiiler laufen zu Beginn in der Mitte der Halle frei
durcheinander.

o Auf ein Signal (akustisch oder visuell) der Lehrkraft
starten sie in hochstem Tempo zu einer Seite, um sich
ein Hiitchen zu sichern.

e Wer schafft es am schnellsten?

VARIATIONEN

 Die Spieler laufen in der Mitte der Halle und hiipfen
(ein- oder beidbeinig) zu einem Hiitchen.

e Die Schiiler laufen in der Mitte der Halle vorwarts und
zum Hiitchen riickwarts (oder umgekehrt).

* Falls geniigend Balle vorhanden sind, dribbeln

die Schiiler aus der Mitte der Halle zu einem freien
Hiitchen. J
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FUSSBALL IN DER GRUNDSCHULE e

ORGANISATION

e Die Gruppen und die Verteilung der Hiitchen aus Phase 1
bleiben unverandert.

o Jeder Schiiler hat einen Ball. Falls nicht geniigend Bille
vorhanden sind, teilen sich 2 Schiiler im Wechsel einen Ball.

ABLAUF

* Die Schiiler laufen nach einem Startsignal mit dem Ball in
der Hand zu einer Hallenseite und legen den Ball auf einem
freien Hiitchen ab.

e Anschliefend sprinten sie zur anderen Seite der Halle, um
von dort einen abgelegten Ball zuriick zur Hallenmitte zu
bringen.

 Welcher Spieler schafft es am schnellsten?

VARIATIONEN

* Die Spieler rollen/prellen den Ball.

 Die Spieler dribbeln den Ball am Fup.

e Die Spieler dribbeln auf ein Signal an den Hiitchen vor-
bei zu einer Seite, passen gegen die Wand und dribbeln
schnellstmoglich zur Mitte zuriick.

ORGANISATION

¢ In jeder Hallenhdlfte ein Spielfeld mit 4 Hiitchentoren
(3 Meter breit) bilden.

* Die Spielfelder gegebenenfalls durch Hiitchen oder
Langbdnke voneinander abgrenzen.

e Jedem Spielfeld zwei 6er-Gruppen als Mannschaften
zuteilen.

ABLAUF

e Zu Spielbeginn die wichtigsten Regeln erkldren,

* Spiel 4 gegen 4 in jeder Hallenhdlfte plus jeweils
2 Torhiiter.

e Nach jedem Tor (oder nach spatestens 3 Minuten) die
beiden Torhiiter wechseln!

~Abwechslung bringt ein Sitzfupball-
Turnier! Die Schiiler miissen sich dabei
im ,Krebsgang' forthewegen."
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