PAQA Qs

Bl'el‘lnba“ (1 /2) Niedersachsen

Beschreibung
Kategorie

Vorbereitungen: B .
ewegungsspiel
Auf einem groBen Geldnde wird ein viereckiger Parcour mit
Hindernissen aufgebaut. Jeweils vor und hinter den Hindernissen
wird ein "Sicherheitsbereich" sichtbar markiert. Bei sehr kleinen
Hindernissen ist auch lediglich ein "Sicherheitsbereich" moglich. An
der rechten unteren Ecke findet der Start statt, was durch eine Linie,
Hiitchen oder Ahnliches kenntlich gemacht wird. Ein paar Meter vom
Start aus gesehen ins Innere des Vierecks wird ein Eimer oder
Ahnliches gestellt und um ihn eine Markierung mit einem Radius von
ca. 2 Metern gezeichnet.
Das Ziel wird an der linken unteren Ecke des Vierecks mit einer
Linie markiert.

auspowern, Schnelligkeit

Ziele

ab 10 Personen

GroBe

ab 6 Jahren

Alter

Spielverlauf:

Die Gruppe wird in zwei gleichstarke Gruppen aufgeteilt. Die eine
Gruppe startet als Laufer und stellt sich hinter der Startlinie auf. Die
zweite Gruppe startet als Fanger und verteilt sich innerhalb des ca. 30 Minuten
Spielfeldes (des Parcours), wobei sicher einer von ihnen innerhalb
des Kreises am Eimer steht und diesen nicht verlassen darf.
AuBerdem wird eine Spielzeit pro Gruppe (z. B. 15 Minuten)
festgelegt und mit einer Uhr gestoppt.

Dauer

DrauBen; viel Platz

Umgebung

Notizen/Varianten

Alle Hindernisse sollten so gestaltet sein, dass kein ernsthaftes verschiedene Hindernisse,
Verletzungsrisiko besteht. Bille, Kreide

Bei kleineren beziehungsweise jiingeren Kindern sollten

Umgehungsmdglichkeiten bei schwereren Hindernissen gegeben

sein.

AuBerdem ist es empfehlenswert die Finger einzuschranken, wenn

jungere Kinder werfen (z. B. die Finger miissen 10 Sekunden stehen

bleiben bevor sie zum Ball laufen oder fangen diirfen).

Material

[Quelle Ressortstab Kindergruppenarbeit
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	Spielanleitung: Vorbereitungen:

Auf einem großen Gelände wird ein viereckiger Parcour mit Hindernissen aufgebaut. Jeweils vor und hinter den Hindernissen 
wird ein "Sicherheitsbereich" sichtbar markiert. Bei sehr kleinen Hindernissen ist auch lediglich ein "Sicherheitsbereich" möglich. An der rechten unteren Ecke findet der Start statt, was durch eine Linie, Hütchen oder Ähnliches kenntlich gemacht wird. Ein paar Meter vom Start aus gesehen ins Innere des Vierecks wird ein Eimer oder Ähnliches gestellt und um ihn eine Markierung mit einem Radius von ca. 2 Metern gezeichnet. 
Das Ziel wird an der linken unteren Ecke des Vierecks mit einer 
Linie markiert.

Spielverlauf:

Die Gruppe wird in zwei gleichstarke Gruppen aufgeteilt. Die eine Gruppe startet als Läufer und stellt sich hinter der Startlinie auf. Die zweite Gruppe startet als Fänger und verteilt sich innerhalb des Spielfeldes (des Parcours), wobei sicher einer von ihnen innerhalb 
des Kreises am Eimer steht und diesen nicht verlassen darf.  Außerdem wird eine Spielzeit pro Gruppe (z. B. 15 Minuten) festgelegt und mit einer Uhr gestoppt.

	Kopie von Spielanleitung: Alle Hindernisse sollten so gestaltet sein, dass kein ernsthaftes Verletzungsrisiko besteht.
Bei kleineren beziehungsweise jüngeren Kindern sollten Umgehungsmöglichkeiten bei schwereren Hindernissen gegeben sein. 
Außerdem ist es empfehlenswert die Fänger einzuschränken, wenn jüngere Kinder werfen (z. B. die Fänger müssen 10 Sekunden stehen bleiben bevor sie zum Ball laufen oder fangen dürfen).

	Kopie von Ziele: ab 10 Personen
	Zielgruppe: ab 6 Jahren
	Kopie von Zielgruppe: ca. 30 Minuten
	Kopie von Zielgruppe (2): Draußen; viel Platz
	Kopie von Zielgruppe (3): verschiedene Hindernisse, Bälle, Kreide
	Kategorie: Bewegungsspiel
	Quelle: Ressortstab Kindergruppenarbeit
	Stand: 22.03.2019
	Seitennummer: Seite
	Spieltitel: Brennball (1/2)
	Ziele: auspowern, Schnelligkeit


