Lagersport/Trekking
Spiel und Sport

Schweizerische Eidgenossenschaft
Confédération suisse
Confederazione Svizzera
Confederaziun svizra

BASPO

2532 Magglingen Bundesamt fiir Sport BASPO







Inhaltsverzeichnis

Spiel und Sport im Lager 2
Spiele in der Freizeit 3
Spiel und Sport im Programm 4
Umsetzung Kernlehrmittel Jugend+Sport in Lagersport/Trekking 9
Fairplay 11
Vielfaltige Spiel- und Sportaktivititen 13
Orientierung an den Bedurfnissen der Teilnehmenden 13
Bewegungsgrundformen im Kindersport 15
Methodische Gestaltung 16
Planen, Durchfiihren, Auswerten 22
Planen 22
Durchfihren 25
Auswerten 28
Umsetzungsideen 29
Gelandespiele 29
Orientierungslauf 32
Fahrrad/Inlineskating 37
Kampfen und Raufen 45
Mannschaftsspiele 48
Glossar 68
Verwendete und weiterfihrende Literatur 69

Das Leiterhandbuch beinhaltet eine Reihe von Piktogrammen (Bildzeichen). Sie ver-
weisen auf weiterfihrende Informationen in- und ausserhalb des Leiterhandbuchs.

Kindersport %‘Jugendsport

N Verweis auf Verweis
) Online-Unterlagen Verweis auf auf Broschuren
Lagersport/Trekking weitere Unterlagen Lagersport/Trekking



Spiel und Sport im Lager
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Spiel und Sport findet in den Jugendverbdanden meist in Gruppen statt.
Dabei geht es sowohl um sportliche Leistung als auch um gemeinsame Er-
lebnisse in der Gruppe. Die Sportart Lagersport/Trekking bietet vielfaltige
Bewegungsvarianten, die es den Kindern und Jugendlichen ermdglicht,
Freude an der Bewegung zu entwickeln, ihre Starken und Schwachen zu
erkennen, etwas zu lernen und sich sportlich zu verbessern. Im spieleri-
schen Umgang mit Sportgeraten und Spielmaterial sammeln sie polyspor-
tive Erfahrungen und lernen sich und andere immer besser kennen. In der
Auseinandersetzung mit den Mitspielenden erleben die Teilnehmenden
Erfolge und Misserfolge und merken, dass man beispielsweise in einem
Turnier nur als Team erfolgreich sein kann. Sie lernen zudem, mit Siegen
und Niederlagen umzugehen.

Obwohl sich die individuelle Auspragung der Spiel- und Sportaktivitaten
unterscheidet, gibt es einige typische Gemeinsamkeiten. Spiel und Sport
beinhaltet Regeln, ist spannend, unsicher im Ausgang und kann frei-
williger oder fester Programminhalt sein. Spiel- und Sportaktivitdten im
Lager sind den Interessen sowie dem Alter der Kinder und Jugendlichen
angepasst. So kénnen sich die Teilnehmenden spielerisch und sportlich
unterschiedlich betatigen.

In Lagersport/Trekking wird nicht wie im Sportverein eine bestimmte

Sportart trainiert. Vielmehr geht es um folgende Ziele:

¢ Erfahren und entdecken: Den eigenen Korper besser kennen
lernen, Bewegungserfahrungen sammeln sowie verschiedenste
Sportarten ausprobieren.

* Uben und leisten: Spiele systematisch iiben, sportliche Leistungen
erleben, Leistungsgrenzen erfahren und respektieren.

¢ Gestalten und darstellen: Bewegungsabldufe gestalten, einen
eigenen Bewegungs- und Sportstil entwickeln.

¢ Herausfordern und wetteifern: Anspruchsvolle Spielformen
erleben, sich messen, gegeneinander spielen.

¢ Dabei sein und dazugehéren: Etwas in der Gemeinschaft durch
Bewegung erleben, den Teamgeist im Sport mittragen, miteinander
spielen.

¢ Sich wohl und gesund fiihlen: Spielen aus Freude an der
Bewegung, als Ausgleich zum Alltag oder Lagerleben, fir die eigene
Fitness und fur das eigene Wohlbefinden.



Spiele in der Freizeit

In ihrer Freizeit wahlen Kinder und Jugendliche frei aus, ob, mit wem
und was sie spielen wollen. Als Leiterperson sorgst du daftr, dass fur
alle Teilnehmenden passende und interessante Spiele und Spielgerate
zur Verflgung stehen. Ermutige die Kinder und Jugendlichen auch, in
ihrer Freizeit zu spielen. Ein attraktiv gestalteter Lagerspielplatz ist ein
wichtiger Beitrag zu einer guten Lagerstimmung. Denk daran, dass ihr
einige der Freizeit-Spiele betreuen musst. Organisiere die Betreuung dem
Alter der Kinder und Jugendlichen entsprechend. Diese spontanen, sich
selbst organisierenden Spiele kénnen nicht als J+S-Aktivitdten ange-
rechnet werden.

Einige Vorschlage:

* Richte einen einladenden Spielplatz/-raum ein.

e Sorge fur eine grosse Auswahl an verschiedenen Sport- und
Spielmoglichkeiten.

¢ Die Teilnehmenden mussen das Spielmaterial selbstédndig benitzen
kdnnen. Lagere beispielsweise alle Spielmaterialien zentral in einer
grossen Spielkiste und organisiere ein Ausleihsystem.

e Fuhre alle Spiele bei Lagerstart vor, damit die Teilnehmenden wissen,
wie sie mit dem Material umgehen mussen.

¢ Organisiere Spiele fir drinnen und draussen.

Madgliche Spielgerate:

e Verschiedene Spielballe, Sprungseile.

¢ \/olleyballnetz.

® Frisbee, Indiaca, Bumerang.

e Badminton, Softball.

¢ Boccia-Kugeln, Kubb, Jo-Jo, Diabolo, Jonglierballe.

Spielmoglichkeiten und Spielplatze, die einfach selbst hergestellt oder

als langerfristiges Lagerprojekt aufgebaut werden kénnen:

¢ Selbst gebaute Minigolfanlage mit Tennisbéllen, Blichsen, Toren,
Rampen, Schlagern aus Besenstielen.

 Pneuschaukel.

* Low-Rope-Park.

e Gelandeflipperkasten
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Broschire «Grundlagen»

Sportlektion
Polyade, Spielfest, Spiel- und Sportturnier

Freies Spiel

Kapitel «Umsetzungsideen»
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Spiel und Sport im Programm

Als Leiterperson planst du das Unterwegs sein, Sportlektionen und
Spielaktivitaten und fuhrst diese durch. Die Teilnahme an diesen Aktivi-
taten ist verbindlich. Die Kinder und Jugendlichen sollen Freude an einem
Spiel oder an einer Sportart entwickeln. Dabei sollen sie etwas lernen,
korperlich etwas leisten und aus vollem Herzen lachen kénnen (LLL).
Ein abwechslungsreiches Lager lebt von vielen Spiel- und Sportaktivitaten
mit unterschiedlichen Charakteren. Als Leiterperson hast du dabei jeweils
eine andere Rolle.

Leiterfunktion Beispiel

Trainer, Spielleitung Rugby

Koordinatorin, Koordinator, Spielleitung ~ Gelandespiel

Animatorin, Animator, Coach Spielkiste
Sport

In Lagersport/Trekking finden Sportlektionen zu vielen gangigen Sport-
arten statt. Dabei werden die Spielregeln dem Geldnde angepasst und
vereinfacht. Als Leitender fuhrst du die Teilnehmenden durch die Sport-
lektion, zeigst unbekannte Bewegungsabldufe vor, hilfst den Teilnehmen-
den beim Uben und bist Spielleitung und Trainer. Je nach Sportart und Ziel
bieten sich unterschiedlich gestaltete Aktivitaten an. Einige davon sind im
Kapitel «Umsetzungsideen» erlautert und praxisorientiert beschrieben.

Die Spielorganisation mit grossen Teilnehmendengruppen ist eine spe-
zielle Herausforderung. Ziel und Herausforderung der Spiel- und Sport-
aktivitat ist, dass sich alle Teilnehmenden bewegen. Untenstehend sind
Ideen aufgezeigt, wie du die Spiele entsprechend organisieren kannst.
¢ Angriffs- und Verteidigungszone: Teile das Spielfeld in eine Angriffs-
und eine Verteidigungszone. Jede Mannschaft unterteilt sich in eine
angreifende und eine verteidigende Gruppe, die fur jeweils eine
Halbzeit ihre Spielhalfte nicht verlassen und ihre Spielrolle nicht auf-
geben durfen. So kénnen 12 bis 20 Jugendliche integriert werden.




¢ Spiel auf mehrere Tore: Jede Mannschaft hat zwei Tore. Dadurch
verhinderst du Anhdufungen vor den Toren. Das Spiel gewinnt
zusatzliche Dynamik durch die Méglichkeiten von einem Tor zum
andern zu wechseln.
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Im Lagerprogramm stellen Spielaktivitaten einen Hohepunkt dar. Sie
kdnnen mehrere Stunden dauern und erfordern von den Leitenden ein
hoheres Mass an Organisation und eine gute Koordination aller Beteilig-
ten. Oft beinhalten grossere Spielaktivitaten einen Umgebungswechsel.
Das Gelandespiel findet in einem besonderen Ort im Wald statt und der
grossere OL in einer verwinkelten Altstadt. Meistens bereiten sich die
Kinder und Jugendlichen wéhrend des Lagers auf dieses Ereignis vor.
Sie trainieren spezifische Fertigkeiten, erstellen notwendige Bauten oder
basteln Gegenstande fur die Spielaktivitat. Beziehe die Lagereinkleidung
mit ein und plane gréssere Spielaktivitaten gleich wie klrzere Aktivitaten,
entwickle aber zusatzlich ein Sicherheitskonzept.

Spielfest Kindersport

Bei einem Spielfest steht im Gegensatz zum Spielturnier nicht der Wett-
kampf, sondern die Freude an vielseitiger Bewegung und das spielerische
Ausprobieren von Neuem im Zentrum. Es ist damit eine altersgerechte
Alternative zum Spielturnier. Die Kinder kénnen abwechslungsreiche Be-
wegungsaufgaben I6sen und neue Spiele kennenlernen. Sie absolvieren
die entsprechenden Posten in kleinen Gruppen, so kann jedes Kind auf
seinem Niveau abgeholt werden. Die Kinder sollen an ihren motorischen
Fahigkeiten und Fertigkeiten arbeiten und die Vielfalt der Bewegungs-
grundformen erleben. Achte daher beim Gestalten des Spielfestes darauf,
dass im Hauptteil mindestens vier verschiedene Bewegungsgrundformen
abgedeckt werden.

Bei der Gruppenbildung ist auf folgende Punkte zu achten:

* Drei bis fnf Kinder bilden eine Gruppe.

¢ Die Kinder einer Gruppe sollten einen ahnlichen Entwicklungsstand
haben. So kénnen sie die niveauangepassten Bewegungsgrund-
formen miteinander ausprobieren.

* Uberlege dir, ob es fiir die Posten an denen die Kinder mit- oder
gegeneinander spielen, notwendig ist, dass die Gruppen eine gerade
Anzahl Kinder aufweisen.
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Die Anzahl Posten hangt von der Anzahl Gruppen, der Dauer
der einzelnen Posten und der Gesamtdauer des Spielfestes
ab. Erfahrungsgemass ist eine Postendauer von ungefdhr
zehn Minuten ideal. Der Hauptteil sollte mindestens vier
Posten umfassen, damit die Kinder den Charakter des Spiel-
festes wirklich erleben und die verschiedenen Bewegungs-
grundformen abgedeckt werden.

Das Spielfest sollte nicht langer als eineinhalb Stunden dau-
ern, sonst beginnen sich die Kinder zu langweilen. Es sollte
aber mindestens eine Stunde dauern, damit sich der Auf-
wand fur die Vorbereitung lohnt.

Um das Fest abwechslungsreich und phantasievoll zu gestal-

ten, kannst du versuchen, die folgenden drei Postenformen

zu variieren und Gestaltungselemente einzusetzen:

¢ Individuell ausprobieren: Die Kinder kénnen eine be-
stimmte Bewegungsgrundform frei ausprobieren.
BallonkUnstler: Alle Kinder erhalten einen aufgeblasenen
Ballon, um damit zu spielen. Sie versuchen, ihren Ballon
mit einer Fliegenklatsche oder Kartonrolle in der Luft zu
halten, ohne dabei jemanden zu berlhren.

¢ Sich messen: Die Kinder erhalten die Moglichkeit, sich
mit anderen Kindern zu messen und dabei ihre Starken
und Schwdchen auszuloten. Backe an Backe: Die Kinder
stehen auf dem Rasen zu zweit Riicken an Ricken und
versuchen, das Partnerkind aus dem Gleichgewicht zu
bringen. Wer zuerst den Fuss hebt, verliert.

e Gemeinsam ein Ziel erreichen: Die Kinder erhalten
eine sportliche Aufgabe, die sie nur gemeinsam
als Gruppe erfullen kénnen. Roboter: Die Kinder bilden
Dreiergruppen. Ein Kind ist der Mechaniker, die
anderen beiden sind Roboter. Anfangs stehen die Roboter
Rucken an Ricken. Sobald der Mechaniker sie oben
am Kopf antippt, gehen sie auseinander. Der Mecha-
niker steuert sie durch Berthrungen. Klopft er einmal
auf die linke Schulter, bedeutet dies eine Vierteldrehung
nach links. Ein Klopfer auf die rechte Schulter heisst,
dass der Roboter eine Vierteldrehung nach rechts machen
muss. Das Ziel des Mechanikers ist es, dass sich
die Roboter mit ihren Bauchen berihren.

6 | Lagersport/Trekking — Spiel und Sport

Daneben kann zwischen betreuten und nicht betreuten Pos-
ten unterschieden werden. Nicht betreute Posten werden
von den Kindern selbsténdig absolviert, betreute unter An-
leitung einer Leiterperson. Achte darauf, dass nicht betreute
Posten einfach gestaltet sind und ohne Erklarung verstanden
werden. Sie sollten dennoch zu Beginn kurz erklart werden.

Spielformen, bei denen sich die Kinder untereinander mes-
sen, bergen Konfliktpotential. Sie bendtigen darum eine
Aufsicht. Auch Aktivitdten mit einer erhohten Verletzungs-
gefahr sollen an betreuten Posten durchgeftihrt werden.

Ein verbindendes Element sorgt fUr eine Einheit zwischen
den einzelnen Posten im Hauptteil. Sinnvollerweise wird es
mit der Einkleidung des Lagers verknupft.

Beispiele:

¢ Puzzleteile sammeln: Die Gruppen erspielen sich an
jedem Posten ein Puzzleteil (Teil einer Schatzkarte). Die
Schatzkarte wird dann zum Ausklang zusammengesetzt.

e Postenpass: Jedes Kind hat einen Pass und erhélt an
jedem Posten einen Stempel oder ein Kleberli als Beloh-
nung. Erst der voll ausgefullte Postenpass ermoglicht
den Eintritt ins Zauberland.

® Gegenstande sammeln: Die Gruppen sammeln am Spiel-
fest zum Beispiel die Zutaten flr einen Zaubertrank. An
jedem Posten erspielen sie sich mit ihrem Einsatz eine
Zutat. Nach dem Spielfest wird der Zaubertrank gemein-
sam gebraut.

¢ Gestaltung des Wegs: Die Strecke zum jeweils nachsten
Posten wird speziell gestaltet. Zum Beispiel tasten sich
die Kinder mit verbundenen Augen einem Seil entlang,
dirfen nur auf eine spezielle Art hiipfen oder mussen
Spuren am Boden folgen. Die Aufgaben leiten
sich idealerweise von der thematischen Einkleidung ab.

Die einzelnen Posten kdnnen durchaus so ausgelegt sein,
dass sich die Kinder in der Kleingruppe messen kénnen. Da
die Wettkampflust bei Kindern im J+S-Kindersport-Alter aber
weniger ausgepragt ist als bei Jugendlichen im Jugendsport-
Alter, sollte dieser Aspekt nicht im Vordergrund stehen.



Polyade Jugendsport

Eine geeignete Form eines grossen Spiels fur die Zielgruppe
Jugendsport ist die Polyade. Sie vereint Mannschaftsspiele,
Gruppenwettkdmpfe und Einzeldisziplinen. Die Teilneh-
menden absolvieren im Rotationsbetrieb unterschiedlichste
Spielvarianten. Kombiniere dafur Spiele mit konditionellen
sowie koordinativen Schwerpunkten.

Beispiele:

¢ Blachenvolleyball: Zweier- oder Vierermannschaften
spielen gegeneinander Volleyball. Dabei bekommen die
Teams je eine Blache, mit der sie den Ball fangen und
wieder Uber das Netz werfen missen.

e Stablauf: Die Teilnehmenden absolvieren einen Hinder-
nislauf. Nach einer Teiletappe Ubergibt die erste lau-
fende Person den Stab an die zweite. Diese nimmt die
nachste Etappe in Angriff. Kombiniere unterschiedliche
Hindernisse wie zum Beispiel Baumstammbalancieren,
SackhUpfen, Slalomstrecke und Dreiradfahren.

e Zielwurf: Jeder Teilnehmende absolviert mehrere Ziel-
wurfdisziplinen, wie Bogen- und Steinschleuder-
schiessen, Kerzenléschen mit der Wasserpistole oder
das klassische Blichsenschiessen.

Bei der Polyade geht es darum, dass die Teilnehmenden bei
allen Disziplinen fur sich oder die Gruppe mdglichst viele
Punkte sammeln. Sie bietet allen eine faire Chance und for-
dert die Teilnehmenden ganzheitlich.

Wahrend eine Polyade auf dem Lagerplatz durchgefthrt
wird, findet die Form eines Postenlaufs unterwegs statt.
Auch die Stationen des Postenlaufs weisen einen sportlichen
Schwerpunkt auf. Sie werden untereinander durch Aufga-
ben der Karten- und Kompasskunde verbunden. Wenn die
Teilnehmenden einmal zu Fuss, einmal mit dem Velo oder
den Inlines die Posten wechseln mussen, gewinnt der Pos-
tenlauf zusatzlich an Spannung.
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Merkblatt «Lagersport/Trekking:
Turnierformen» und J+S-Broschre
«Turnierformen»
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Spiel- und Sportturnier Jugendsport

Ein Spiel- und Sportturnier kann in einem Lager einen Héhepunkt dar-
stellen. Die verschiedenen Sportaktivitaten erhalten je nach Umsetzung
ein neues Gesicht und stellen interessante Herausforderungen dar.

Die Wahl der Turnierform gibt einer Sportaktivitdt einen spannenden
Grundrahmen. Mit packend organisierten Wettkdmpfen wird der sport-
liche Ehrgeiz der Kinder und Jugendlichen zusatzlich geférdert.

Freies Spiel

Im Gegensatz zu Spiel und Sport in der Freizeit, der freiwillig und unstruk-
turiert ist, stellt das Freie Spiel eine organisierte, strukturierte Spiel- und
Sportaktivitat dar. Die Teilnehmenden kénnen wéhrend einer definierten
Zeit und innerhalb eines bestimmten Raumes sportliche Aktivitaten selbst
auswahlen, entwickeln und gestalten. Die Leitenden geben dem Freien
Spiel einen Rahmen. Einerseits geschieht dies durch das zur Verfigung ge-
stellte Material, andererseits durch den festgelegten Beginn und Schluss.
Die Leitenden animieren die Teilnehmenden, ein Bewegungsangebot aus-
zuwahlen, motivieren sie bei der Austibung und zeigen auch Dinge vor. Die
Teilnehmenden bestimmen selbst, ob sie sich alleine oder in Gruppen be-
schaftigen und wie lange sie an einer einzelnen Tatigkeit verweilen wollen.
Wichtig ist, dass die Leitenden die Bewegungsangebote vielfaltig und
bewusst gestalten. Sie betreuen, férdern und begleiten die Jugendlichen,
Ubernehmen jedoch keine aktive Spielleitung. Beim Freien Spiel geben
die Leitenden den Rahmen vor, die Teilnehmenden bestimmen den In-
halt jedoch gemass ihrem individuellen Bewegungsdrang. Der Fantasie
sind dabei keine Grenzen gesetzt. Das Freie Spiel bietet vom einfachen
Bewegen auf dem Lagerspielplatz Gber das strukturierte Spielen mit der
Spielekiste bis hin zur Vertiefung mit selbstgebauten Spiel- und Sport-
geraten eine Vielzahl an Mdglichkeiten.

Wahrend das Freie Spiel mit Kindern eher spielerisch und experimentie-
rend ist, kann es mit Jugendlichen auch Wettkampfelemente beinhalten,
deren Ziele sich die Jugendlichen selbst setzen.



Umsetzung Kernlehrmittel Jugend+Sport

in Lagersport/Trekking

Das Kernlehrmittel Jugend+Sport bildet die gemeinsame Basis fur alle

J+S-Sportarten und fasst die grundlegenden Konzepte der Sportdidaktik
und Bewegungserziehung zusammen. Die Verkntpfung der drei Kon-
zepte im Unterrichtskonzept zeigt auf, wie sportmotorische Anliegen,
padagogische Haltung und methodische Vielfalt zusammenspielen.
Auch in der Sportart Lagersport/Trekking begleiten diese Konzepte die

Leitenden.

Methodisches Konzept
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Methodisches Modell Lehr- und Lernstufen Lernwege und Methoden

Das methodische Konzept zeigt, wie vielfaltige und alters-
gerechte Spiel- und Sportaktivitaten gestaltet werden kon-
nen. Um ein konkretes sportliches Ziel zu erreichen, mussen
die Lehr- und Lernstufen den Teilnehmenden angepasst
werden. Dazu bieten sich unterschiedliche Lernwege und

Methoden an. So wird den Teilnehmenden durch motivie-
rende Spiel- und Sporterlebnisse ermdglicht, verschiedene
Sportarten auszuprobieren und zu vertiefen. Das Erleben
der sportlichen Herausforderung und die Freude an der
Bewegung stehen im Zentrum.
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Kapitel «Methodische Gestaltung»
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Padagogisches Konzept
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Padagogisches Modell

Das padagogische Konzept riickt den Menschen ins Zen-
trum. Er will etwas lernen, gefoérdert werden und auch in
der Gruppe etwas erleben. Dabei stehen Lehrende und
Lernende in standigem Austausch.

Sportmotorisches Konzept
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Leistungsmodell

Basierend auf dem Leistungsmodell werden physische
und psychische Schwerpunkte und Merkmale trainiert,
thematisiert und vertieft.

Am Beispiel Gelandespiel wird dieses Modell ausfuhrlicher
erklart.

Kapitel «Gelandespiele»

Kernlehrmittel Jugend+Sport
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Handlwsgrkonpetea:
I

i
! Jazialkompefenz

Jelhrdfiowpetoerz

Methodesckompetpnz

Fackkompetenz

Modell der Handlungskompetenz

Die Leitenden bringen ihre Kompetenzen in das Lager-
programm ein. Im Lager sind sie Vorbilder, verantwor-
tungsvolle Betreuende und koordinierende Organisatoren.

Sportartspezifische Technik

Die Aufgabe des Leitungsteams ist es, fur ein Lager ab-
wechslungsreiche und zugleich férdernde Spiel- und
Sportaktivitdten auszuwahlen. Ihm stehen daftir von der
Bergwanderung Uber die Schwimmstafette bis hin zum
Volleyballturnier unzahlige Formen von Spiel- und Sport-
aktivitaten zur Verfligung.



Fairplay

Damit Spiele grundsatzlich funktionieren, wird von allen

Beteiligten ein gerechtes und angemessenes Verhalten er-

wartet. Dennoch wird nicht immer fair gespielt. Dies kann

unterschiedliche Griinde haben.

¢ Zu unterschiedliche Leistungsniveaus in einer Gruppe.

¢ Zu unterschiedliche Leistungsniveaus unter den
Mannschaften.

¢ Unzufriedenheit mit dem eigenen Leistungsvermogen
und der eigenen Spielqualitat.

e Siegeswunsch um jeden Preis.

e Unterschiedliche Auffassung von Regeln.

e Kein Spass am Spiel.

¢ Ungeduld, fehlende Selbstbeherrschung, nachlassende
Konzentration.

Bei der Umsetzung von Fairplay im Sinne des padagogischen
Konzeptes aus dem Kernlehrmittel J+S sind Leitende beson-
ders gefordert. Viele Kinder und Jugendliche sind sich nicht
bewusst, dass sie unfair spielen oder aber sie méchten mit
unfairem Verhalten ihre Grenzen und jene der Leitenden
ausloten.

Es lohnt sich in diesen Fallen besonders, die Kinder oder
Jugendlichen mit ihrem Verhalten zu konfrontieren. Fairplay
ist eine Grundeinstellung, die immer begleitet. Alle Teilneh-
menden mussen sie teilen, damit gemeinsam ein tolles Spiel
zu Stande kommt. Die Spielleitung muss notfalls eingreifen
und faires Verhalten einfordern.

Regeln

o Stelle klar formulierte Regeln auf, die von allen Leiten-
den vertreten werden.

e Steuere den Spielverlauf wenn nétig durch neue Regeln.

¢ Pflege keinen Ubertriebenen Siegerkult. Rituale konnen
der Gewalt entgegenwirken.

Teilnehmende/Leitende

¢ Bilde ausgeglichene Mannschaften. Nimm notfalls
wahrend des Spiels Anderungen vor.

e Nimm auf die Verfassung der Teilnehmenden Riicksicht.

e Leitende sind Vorbilder: Wie streiten sie miteinander?
Werden Konflikte ignoriert oder offen diskutiert?

Verhalten

¢ Definiere Konsequenzen bei unfairem Verhalten vorher.

¢ Biete Gelegenheit zur Aussprache und Versdhnung nach
einem Streit.

e Erwahne und lobe positives Verhalten. Ricke nicht nur
negatives oder unfaires Verhalten in den Vordergrund.

Organisation
e \Verhindere lange Wartezeiten durch die Spielformen.

Kinder und Jugendliche kénnen Konflikte auch selbststan-
dig 16sen. Du musst es ihnen nur zutrauen. Als Spielleitung
schatzt du situativ ab, wann und ob du eingreifst.
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Fairplay spielerisch thematisieren

Fairplay soll nicht trockene Theorie sein. Um unterschied-
liche Lehr- und Lernstufen anzusprechen, mussen Kinder
und Jugendliche das Prinzip auch erleben. Dazu eignen sich
insbesondere Spielformen, die nur funktionieren, wenn fair
gespielt wird.

Wascheklammerkampf

¢ Das Spiel kann als Einzelkampf, paarweise oder in Teams
durchgefuhrt werden. Jede spielende Person steckt
sich ein oder zwei Klammern an die Kleider. Die Teilneh-
menden versuchen, die Kammern ihrer Mitspielenden
zu ergattern. Jeder hat als Ziel, so viele Klammern wie nur
moglich zu bekommen. Wurden ihm seine Klammern
von der Kleidung gerissen, steckt er sich eine ergatterte
Klammer an, um weiterspielen zu dirfen. In der Variante
Zweierteams versuchen die Teams die vier Klammern an
den Kleidern des gegnerischen Teams zu ergattern.
Die Spielenden entscheiden selber, wo sie die Klammern
befestigen.

Das Spiel kann auch mit zwei grésseren Mannschaften
durchgefthrt werden. Das Spielfeld ist in zwei Sicher-
heitszonen und einer dazwischen liegenden Angriffs-
zone aufgeteilt. Team A versucht auf ein Zeichen hin die
Angriffszone zu Uberqueren. Team B verteilt sich darin,
um die Klammern von A zu stehlen.
— Fairplay-Akzent:
Jeder hat seine Klammern so befestigt, dass sie fur die
Gegner sicht- und eroberbar sind. Geschicklichkeit,
Schnelligkeit und Beweglichkeit stehen im Zentrum,
nicht der Kampf selbst.
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Wellen-Volleyball
e VVier Teams (A, B, C, D) mit je drei Spielenden spielen ab-
wechselnd gegeneinander. Das Team, das den Spielzug
gewinnt, bleibt im Spiel. Das andere wird durch eine der
beiden wartenden Mannschaften ersetzt.
e Team A erhalt von aussen einen Ball zugeworfen
und beginnt den Spielzug. Das Team, das diesen Spielzug
gewinnt, wechselt direkt auf die gegentberliegende
Seite. Das Team, das den Spielzug verloren hat, wechselt
auch auf die Gegenseite, geht jedoch in Warteposition.
Das Siegerteam erhalt wieder einen Ball von aussen zu-
geworfen und kann den néchsten Spielzug beginnen.
— Fairplay-Akzent:
Alle Spielenden setzen sich fur das Team ein. Alle kom-
men immer wieder zum Spielen, da die Mannschaften
ofters wechseln.




Vielfaltige Spiel- und Sportaktivitaten

Um dem polysportiven Grundgedanken von Lagersport/
Trekking gerecht zu werden, musst du den Teilnehmenden
ein vielfaltiges Spiel- und Sportprogramm bieten. Im Bereich
Kindersport sollen sich Kinder vielseitig bewegen, um sich
eine breite Basis motorischer Fahigkeiten und Fertigkeiten
anzueignen. Diese werden Uber die Bewegungsgrundfor-
men, aus denen alle Sportarten und sportlichen Bewegungs-
abldufe zusammengesetzt sind, ausgedriickt. Im Jugend-
sport geht es weiterhin darum, die Jugendlichen innerhalb
der Bewegungsmaglichkeiten von Lagersport/Trekking — Un-
terwegs sein, Sportlektionen und Spielaktivitaten — vielfaltig
zu bewegen, sie zu fordern und zu fordern.

Die Zusammenstellung ist nicht abschliessend. Sie kann
durch weitere Bewegungsformen erganzt werden.

Laufen, Springen B Rhythmisieren, Tanzen
W Balancieren B Werfen, Fangen
Rollen, Drehen W Kampfen, Raufen
Klettern, Stitzen Rutschen, Gleiten
W Schaukeln, Schwingen W weitere Formen

Bewegungsgrundformen aus der Broschire «J+S-Kindersport —
Theoretische Grundlagen».

Orientierung an den Bediirfnissen
der Teilnehmenden

Gute Spiel- und Sportaktivitaten sind auf die Teilnehmenden
zugeschnitten.

Kinder

e sind neugierig und wollen spielerisch neue Dinge
ausprobieren.

e wollen sich bewegen und sich austoben.

e sind wissbegierig und wollen etwas lernen.

Jugendliche

e wollen sich mit Gleichaltrigen messen.

¢ suchen ihre Leistungsgrenzen.

e wollen ihre eigenen Starken kennenlernen.

Dauer der Spiel- und Sportaktivitaten

Jugendliche kénnen sich langer konzentrieren als Kinder.
Deshalb wahlt man fur jingere Kinder eher kiirzere Aktivi-
taten, die so gestaltet sind, dass sie sich viel bewegen und
wenig Zeit fur Erklarungen und Spielregeln aufgewendet
werden muss. FUr kurze, intensive Spiel- und Sportaktivitaten
macht es Sinn, bekannte Spielformen zu wahlen. Léangere
Aktivitaten sind sowohl mit Jugendlichen als auch mit Kin-
dern mdglich. Dabei ist wichtig, dass Erholungsmoglichkei-
ten wie zum Beispiel ein Getrankeposten eingebaut werden.
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Leistungsdauer und Regenerationszeit
Kinder bewegen sich gerne intensiv. Sie gehen dabei aufs
Ganze und wissen noch nicht, wie sie ihre Krafte einteilen
kénnen. Deshalb brauchen sie nach wenigen Minuten eine
Erholungsphase. Sie erholen sich rascher als Jugendliche
und koénnen sich daher kurz darauf wieder voll einsetzen.

Bewegung bedeutet nicht immer
Wettkampf

Jugendliche lieben es, sich zu messen und ihre Leistungen
mit anderen zu vergleichen. Kinder bewegen sich gerne,
werden teils jedoch durch einen Wettkampf auch gehemmt
oder entmutigt. Vor allem die jingeren Kinder kénnen sich
viel freier bewegen und entfalten, wenn es keine Rolle spielt,
ob sie besser sind als andere. So haben sie die Moglichkeit,
auf ihrem individuellen Niveau Fortschritte zu machen und
sich darlber zu freuen. Es kann ebenso motivierend sein,
wenn die ganze Gruppe gemeinsam sportliche Aufgaben
|6st oder gemeinsam ein Ziel erreicht. Das bedeutet aber
nicht, dass Kinder sich gar nicht miteinander messen wollen:
Genauso wie Jugendliche wollen sie wissen, wo sie in der
Gruppe stehen. Deswegen ist es wichtig, dass in einem Lager
mit Kindern auch Aktivitdten angeboten werden, bei denen
Kinder in einem spielerischen Wettbewerb gegeneinander
antreten kénnen. Fir sie soll ein Lager auch Aktivitaten bie-
ten, bei denen sie ihre sportlichen Leistungen vergleichen
kénnen.

Vielfaltigkeit

Kinder und Jugendliche méchten sich moglichst vielseitig
bewegen, ihren Kérper kennenlernen, ihre Fertigkeiten ver-
bessern und herausfinden, wo ihre Starken und Schwéachen
liegen. Dies bedeutet nicht, dass wir ihnen dauernd etwas
Neues bieten mussen. Im Gegenteil: Insbesondere Kinder
wahlen aus verschiedenen Mdéglichkeiten haufig das ihnen
Bekannte aus.
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Variation

Die meisten Sportarten lassen sich wahrend der Aktivitat
variieren, um dem Bedurfnis nach Abwechslung gerecht
zu werden. Materialien kénnen veradndert werden, Regeln
kénnen mit der Zeit dazu kommen, Gruppen kénnen neu
gebildet werden.

Einkleidung

Die Einkleidung kann Kinder unterstitzen, in eine Phantasie-
welt einzutauchen und ihnen einen weiteren Zugang zum
Bewegungslernen eréffnen. So kann die Spiel- und Sport-
aktivitat Teil einer Geschichte werden, welche die Kinder
gemeinsam erleben. Jugendliche haben weniger das Bed(rf-
nis in einer Phantasiewelt oder einer Geschichte zu leben.
Fur sie kann die Einkleidung des Lagers jedoch ein Thema
bieten, das die Aktivitat rahmt — beispielsweise kénnte in
einer Polyade Trapperdisziplinen absolviert werden. Die Ein-
kleidung darf aber auch fehlen.



Bewegungsgrundformen
im Kindersport

Ein kindergerechtes Sportprogramm deckt mdglichst viele  Im Folgenden ist zu jeder Bewegungsgrundform eine kon-
Bewegungsgrundformen ab. Dies bietet den Kindern eine  krete Umsetzungsidee aufgelistet, die sowohl im Einstieg
grosse Abwechslung und erméglicht ihnen vielseitige Bewe-  als auch im Hauptteil und im Ausklang umgesetzt werden
gungserfahrungen. Versuche deshalb in den Sportaktivitditen  kann. Du findest viele spannende Ideen in der Broschire
bewusst, unterschiedliche Bewegungsformen einzubauen,  «J+S-Kindersport — Praktische Beispiele».

die im Alltag zu kurz kommen.

Bewegungsgrundform | Spielidee

Laufen, Springen

Balancieren

Rollen, Drehen

Klettern, Stiitzen

Schaukeln, Schwingen

Rhythmisieren, Tanzen

Werfen, Fangen

Kampfen, Raufen

Rutschen, Gleiten

Tiirme bauen

Die Kinder sind in 3er- bis 5er-Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe hat einen Gruppenplatz (markiert z. B. mit einem Seil).
Etwa 20 Meter entfernt liegen viele Holzklotze. Die Kinder laufen zu den Kldtzen und holen jeweils einen. Es durfen
alle Kinder mitlaufen. Wer mude wird, beginnt einen Turm zu bauen. Welche Gruppe baut den hochsten Turm? Als
Variante kénnen unterwegs noch Hindernisse eingebaut werden.

Flamingofangis

Die Kinder spielen Fangis. Wer gefangen wird, bleibt auf einem Bein stehen, bis er erlést wird. Der Erléser muss z. B.
10 Sekunden ebenfalls auf einem Bein vor dem Gefangenen stehen oder um diesen hiipfen. Es konnen auch andere
Gleichgewichtsfiguren eingebaut werden.

Rollfangis
Die Kinder spielen Fangis. Wer gefangen wird, kann sich erlésen, indem er eine kurze Strecke auf dem Boden rollt.
Achte darauf, dass der Boden keine Gefahren birgt.

Hindernisparcours
Bau im Wald einen Hindernisparcours auf, den die Kinder absolvieren kdnnen. Achte darauf, dass die Kinder moglichst
vielfaltig klettern mussen. Auch andere Bewegungsformen kdnnen gut in einem Parcours abgedeckt werden.

Lianenstafette
Bei dieser Stafette mussen die Kinder mit einer Liane (Seil an einem Baum) einen Fluss (markiert auf dem Boden)
Uberqueren, indem sie sich hintiberschwingen.

Improvisation

Die Kinder sollen sich zu Musik maglichst passend bewegen.
Zusatzliche Impulse fordern die Phantasie:

e Gross, klein.

e Aufrecht, am Boden.

e Laut, leise.

e Schnell, langsam.

¢ Gib Figuren vor.

¢ Beziehe Tucher, Bélle usw. ein.

Zielwurf

Baue mit verschiedenen Gegenstanden (Blichsen, Petflaschen usw.) Tirme auf. Die Kinder probieren mit Béllen,
die Tirme umzuwerfen. Balle und Distanz kénnen je nach Kénnen der Kinder verandert werden. Um das Fangen
zu trainieren, kannst du den Kindern die Balle zuwerfen, bevor sie erneut zielen.

Schildkréte umdrehen

Zwei Kinder spielen gegeneinander. Ein Kind stellt sich auf allen vieren auf. Das andere versucht, die Schildkrote
auf den Ruicken zu drehen. Achte darauf, dass zwei ungefahr gleich starke Kinder gegeneinander spielen und dass
die Regeln ganz klar sind.

Wasserrutschbahn

Belege einen kleinen Abhang mit einem Stiick Plastikblache. Schitte Wasser auf die Blache. Die Kinder kénnen

im Badeanzug runterrutschen.

Achtung: Der Boden darf keine Gefahren bergen.
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Kernlehrmittel Jugend+Sport,
Kapitel «Methodisches Konzept»

Methodische Gestaltung

Lehr- und Lernstufen

Unabhangig davon, ob die Teilnehmenden Einsteiger, Fortgeschrittene
oder Kénner in Lagersport/Trekking sind, durchlaufen sie bei einer neu
zu erlernenden Spielform alle Lernstufen. Dabei nimmst du als leitende
Person je nach Situation unterschiedliche Rollen und Aufgaben wahr.

Lernbedingungen

Organisations-
formen

Riickmeldungen

Leitungsfunktion

m Erschweren. Einzelarbeit. Ratschlage, Tipps. Coach.
- : Kombinieren mit Wettkampf. Neue Herausforde-  Beraterin, Berater.
anderen Formen. rungen. Partnerin, Partner.
Korrekturen nur
.. wenn nétig.
Km‘tﬁwfﬂf +af1-"§"#§:ﬂ Eigene Ruckmel-
fma’e’m € dungen fordern.
. Variieren. Partnerarbeit. Meist an einzelne Trainer
[-"}Fl'rf?f;ﬁm anwemddy Workshop. gerichtet. Ausbilderin,
ermog + varileren Stationsbetrieb. Ausbiler.
Rotationsbetrieb.
Vorauassetoumgen m&ﬁ ,sn:n(]pfen an Grupplenunte.rrki]cht. Eher an gan.zE Animatorin,
R‘f“ic?ﬁi’ﬂ e aﬁntes. Frohta unterricht. Gruppe gerichtet. Anlrﬁator.l
Vereinfachende Kleingruppen. Motivatorin,
Bedingungen Motivator.
lehren lewnien bieten. Instruktorin,
Instruktor.
Variieren

Lernen heisst Gben, stetig zu wiederholen, ohne dabei das Gleiche noch
einmal zu tun. Die Variation ist ein zentrales Prinzip und hilft dir bei der
Vielfalt der Aktivitaten.
Materialbezogen variieren  Einsatz unterschiedlicher Sportgerate und Hilfsmittel (Ball, Frisbee, Schla-
ger, Netz, Tor, Ziel, Flaggen, Karten, Kompass). Variieren durch angepasste
oder veranderte Regeln.
Gelidndebezogen variieren  Wahl des Sportgeldndes (Turnhalle, Sportplatz, Schwimmbad, Wiese,
Wald).
Leistungsbezogen variieren  In raumlicher, zeitlicher und energetischer Hinsicht (Raum, Zeit, Kraft). In
konditioneller Hinsicht (Ausdauer, Schnelligkeit, Beweglichkeit, Kraft). In
koordinativer Hinsicht (Orientieren, Differenzieren, Gleichgewicht, Rea-
gieren, Rhythmisieren). Dosierung der psychischen Belastung (Motivation,
Taktik, Strategie).
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Mit der Wahrnehmungsvielfalt der einzelnen Sinnesorgane (Sehsinn

Sinnbezogen variieren

[optisch], Horsinn [akustisch], BerGhrungssinn [taktil], Bewegungssinn

[kinasthetisch], Gleichgewichtssinn [vestibular]).

Verschiedene Formen der Unterrichtsgestaltung (Einzel-, Partner-,

Gruppenbezogen variieren

Gruppenaufgaben, Workshop, Posten-, Rotationsbetrieb, Wettkampf,

gruppenorientierter Spielaufbau — z.B. Fussball).

Fur mich allein

Allein o Ball dribbeln.

& ~
t’.‘; ¢ Ball gegen Wand passen
und annehmen.
¢ Ball jonglieren.
Miteinander
Zu zweit % e Zusammenspiel per Wand.
e Zusammenspiel gegentber.
e Zusammenspiel durch ein
. offenes Tor.
(3\
' >
=

In der Gruppe

A @;’

)
[\

-3 e

¢ Nach Reihenfolge
zusammenspielen.
e Gegen Wand spielen.

® Im Kreis zusammenspielen.

Neben anderen Gegen andere

¢ Dribbelstafette.

e Wer hat Angst vor dem
weissen Hai mit Fussball
dribbeln.

e Linienball 1:1.

o Feld wechseln.
o Durcheinander dribbeln.
o Durch offene Tore dribbeln.

Nebeneinander Gegeneinander

e Wandball 2:2.

e Linienball 2:2.

e Fussballmatch mit Uni-
hockeytoren ohne Torhdter.

e Passen und annehmen
beim Durcheinanderlaufen.
e Durcheinanderlaufen
mit Zusammenspiel durch
offene Tore.

e Linienball 3:3 oder 4:4.
o Fussball auf zwei offene
Tore.
e Fussballmatch
auf Unihockeytore.

® In einem Feld mit mehreren
Mannschaften
zusammenspielen.

e Freies Zusammenspielen
innerhalb eines kleinen
Feldes.
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Broschure «Kernlehrmittel Jugend+Sport»,
Kapitel «Das Methodische Konzept»

Broschure «Grundlagen»,
Kapitel «Gestaltungsmoglichkeiten»
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Lernwege

Mit der Wahl des Lernweges und der Methode bestimmst du den Aufbau
der Aktivitat. Beim offenen Lernweg lésen die Teilnehmenden eine heraus-
fordernde Bewegungsaufgabe selbstandig. Dabei ist der Weg weitgehend
den Lernenden Uberlassen, wodurch mehrere Losungen méglich sind.

Beim strukturierten Lernweg bieten sich verschiedene Methoden an:

¢ Bei der Ganzheitsmethode wird die Zielform von Beginn weg gelibt,
allerdings unter erleichternden Startvoraussetzungen. Im Verlaufe
der Aktivitat baust du schrittweise die einzelnen Lernhilfen ab oder
integrierst erschwerende Elemente. Die Zielform wird nicht verlassen.

¢ Bei der Teilmethode gliederst du den Bewegungsablauf in Teil-
schritte. Diese werden einzeln erlernt, schrittweise kombiniert und
am Schluss zu einem Ganzen zusammengefigt.

¢ Die GAG-Methode, eine Kombination der Ganzheits- und Teil-
methode, ist in Lagersport/Trekking eine von vielen attraktiven Mog-
lichkeiten, Sportaktivitaten zu strukturieren.

Dreiteiliger Aufbau von Spiel- und Sportaktivitaten
Spiel- und Sportaktivitaten bestehen normalerweise aus drei sportlichen
Teilen. Es ist wichtig, dass die einzelnen Elemente der Aktivitat aufein-
ander abgestimmt sind, inhaltlich zusammenhangen und durch einen
sportlichen roten Faden verbunden sind. Die Broschire «Lagersport/
Trekking — Grundlagen» erklart den dreiteiligen Aufbau bereits kurz und
bietet eine Vorlage zur Planung der Aktivitaten. Hier werden die zentralen
Merkmale des dreiteiligen Aufbaus vertieft und in Bezug auf sportliche
Aktivitaten genauer beschrieben.

Einstieg

Er umfasst ungefahr einen Viertel der Dauer der Aktivitat.

¢ Pflege Besammlungsrituale, um die Teilnehmenden auf die Aktivitat
aufmerksam zu machen.

¢ Kleide thematisch ein und informiere Uber die Ziele.

e Erwahne die Sicherheitsvorkehrungen, erklare Verhaltensregeln und
allféllige Konsequenzen bei Nichteinhalten.

e Bilde Gruppen.

e Sorge fur ein korperlich aktives Aufwarmen.

e Wahle einfache oder bekannte Spielformen ohne oder mit wenig
Materialaufwand oder benutze Material, das auch im Hauptteil
gebraucht wird (Angewohnung ans Material).

¢ Wahle ein bis zwei Gymnastikibungen zum aktiven Dehnen,
Kraftigen und Koordinieren derjenigen Kérperpartien, die im Haupt-
teil aktiv beansprucht werden.

e Fuhre Spielregeln ein, auf welche im Hauptteil aufgebaut werden
kann.



Hauptteil

Er umfasst mindestens die Halfte der Dauer der Aktivitat.

e Lege den inhaltlichen und zeitlichen Schwerpunkt in den Hauptteil.

e Beriicksichtige korperliche Unterschiede sowie Begabungen und
Interessen, beispielsweise durch Ubungen mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden.

e Ziele auf einen sinnvollen Wechsel zwischen Anspannung (hohe
Intensitat, neue Bewegungsaufgaben) und Entspannung (tiefere
Intensitat, bekannte Bewegungen) ab. Achtung: Haufig reduzieren
neue Bewegungsaufgaben die Intensitét, da sie beim Erwerben

noch nicht mit grosster Geschwindigkeit ausgefihrt werden kénnen.

* Gestalte Ubungsformen méglichst spielerisch.

Ausklang

Er umfasst hochstens einen Viertel der Dauer der Aktivitat.

e Schliesse die Aktivitat ab und beruhige die Teilnehmenden nach
dem Austoben.

e Beruhigende Spiele.

¢ Entspannungsiibungen.

¢ Ruhige oder besinnliche Momente.

¢ Fiihre vom Wettkampfgedanken wieder zur Gemeinschaft zurtck.

e Abschlussrituale.

¢ Rangverkindigung/Spielauflésung.

e Auswertung.

e Fordere Riickmeldungen der Teilnehmenden ein.

e Fass das Erlebte kurz zusammen.
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GAG-Methode fiir Spielsportarten

Ganzheitlich — Analytisch — Ganzheitlich

Durch die Anwendung der GAG-Methode kann eine Sport-
art durch abwechselnde Spiel- und Ubungssequenzen von
Grund auf erlernt werden. Auf diese Weise geplante Sport-
aktivitaten Uberfordern die Teilnehmenden nicht. Sie vermit-
telnihnen bereits auf Einsteigerniveau die Freude an Technik
und Taktik im Spiel.
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GAG-Methode in einer Sportaktivitat

Nach dem Einstieg wird im Hauptteil ganzheitlich (G) begon-
nen. Es wird eine vereinfachte oder einflihrende Spielform
gespielt, bei der die Teilnehmenden das eigentliche Spiel
kennenlernen und ausprobieren kénnen. Die Elemente der
Sportart, die in der Aktivitat den Schwerpunkt bilden, sollen
haufig vorkommen. Anzahl Spielende, Feldgrésse, Regeln
und Material werden sinnvoll angepasst. Die Leitenden Uber-
nehmen die Spielleitung und helfen den Spielenden.

Im analytischen Teil (A) werden Teilaspekte wie koordina-
tive und technische Elemente oder taktische Situationen
des Spiels gelibt. Mentale Aspekte werden analysiert und
vertieft. Die Leitenden beraten die Spielenden beim Uben
und helfen beim Erlernen der neuen Techniken. Gute Ubun-
gen sind nahe am Spiel angelehnt und kénnen kleine Wett-
kampfformen enthalten. Dies macht die Ubungssequenzen
spannend und motiviert die Teilnehmenden.

Im zweiten ganzheitlichen Spielteil (G) wird das Gelbte im
Spiel angewendet. Die Leitenden beobachten und beraten
falls notwendig und koénnen so die erzielten Fortschritte
wahrnehmen. Die aktive Leitung greift situativ in das Spiel-
geschehen ein und erschwert allenfalls die Regeln oder Rah-
menbedingungen. So bleibt das Spiel spannend und heraus-
fordernd. Mit einem gemeinsamen sportlichen Ausklang wird
die Aktivitat abgeschlossen.

Die GAG-Methode ist kein starres Schema. Gewichte die
G- und A-Teile je nach Situation und Teilnehmenden starker
oder schwacher. Im analytischen Teil kannst du nebst den
verschiedenen Varianten des strukturierten Lernweges auch
den offenen Lernweg wahlen.

Inteanid ak /ﬂcWGamjfﬂn;qr de rung
T Haupt Leil

Ausklang

Ztﬂ:



Beispiel der GAG-Methode

Grundsatzlich wird Indiaca mit blossen Handen gespielt. Als
erleichternde Massnahme werden im Beispiel Klichenbrett-
chen als Hilfsmittel beigezogen. Dank dieser Massnahme
wird ein besserer Spielfluss erreicht. Die Kinder sind von
Beginn weg motiviert und nicht Uberfordert.

Ganzheitlich - Spielen in vereinfachter Form

2 gegen 2: Team A spielt das Indiaca Uber das Netz ins
gegnerische Feld. Team B nimmt mit Hilfe des Kiichenbrett-
chens das Indiaca an und spielt es direkt zurtick. Fallt das
Indiaca auf den Boden, erhalt das Gegnerteam einen Punkt.
Es spielen mehrere Teams nebeneinander am selben Netz.

Analytisch - Spezifisches Uben im Stationentraining
Die drei Stationen werden von der ganzen Gruppe nachei-
nander absolviert.
1. Zusammenspiel.
Vier Teilnehmende spielen das Indiaca im Kreis. Dabei
stehen je zwei Personen auf jeder Seite des Netzes. Die
Teilnehmenden versuchen, maglichst lange zusammen
zu spielen, ohne dass das Indiaca zu Boden fallt.
Ziel: Zusammenspiel und Spielfluss verbessern.
2. Anschlag.
Jeweils die Halfte der Gruppe stellt sich hinter die Linie
an den Anschlagpunkt.
Abwechslungsweise versuchen die Teilnehmenden, mit
dem Anschlag eine definierte Zone im gegnerischen
Feld moglichst genau zu treffen.
Ziel: Anschlagtechnik und Treffersicherheit verbessern.
3. Ballabnahme und Rickschlag.
Die ganze Gruppe stellt sich auf einer Linie auf.
Das Indiaca wird von einer Leiterperson zugeworfen.
Gleichzeitig ruft er den Namen der Person, die das
Indiaca abnehmen soll.
Ziel: Reaktion und Abnahmetechnik verbessern.
Variation: Das Indiaca hoher oder tiefer zuspielen,
so dass die Teilnehmenden auch hochspringen
oder in die Knie gehen mussen.

Ganzheitlich - Spielen in erweiterter Form
beim Spielturnier
Turnier mit 4er-Mannschaften auf einem Feld (6 x6m).
Erschwerende Zusatzspielregeln bei sehr gutem Spielverlauf:
e Jedes Team muss das Indiaca drei Mal berthren, bevor
es Uber das Netz ins gegnerische Feld abgegeben wird.
e Fehler werden streng abgepfiffen:
— Indiaca im Aus.
— Halten oder Fangen des Indiaca mit den Handen.
— Koérperkontakt mit dem Indiaca.
— Netzberthrung.

Ideen fiir Einstieg und Ausklang

¢ Die Teilnehmenden versuchen, das Indiaca hochzu-

werfen und mit dem Kuichenbrettchen wieder selbst

zu fangen. Sie beginnen im Stand und wechseln

zum Laufen. Wer schafft die meisten Fange, ohne

dass das Indiaca zu Boden fallt?

Zeitungslesen mit Indiaca: Ein Kind (zeitungslesende

Person) steht mit dem Ruicken zu den Mitspielenden.

Diese schleichen sich von hinten an. Dabei balancieren

sie das Indiaca auf dem Kiichenbrettchen. Das Kind

mit dem Ricken zu den Mitspielenden darf sich beliebig

oft zu ihnen drehen, dabei mussen alle Spielenden

zu Statuen erstarren. Ansonsten werden sie zurlick zum

Ausgangspunkt geschickt. Wer die zeitungslesende

Person zuerst berdhrt, darf dessen Rolle Gbernehmen.

¢ Alle Kinder stehen im Kreis und werfen auf Kommando
miteinander ihr Indiaca in die Hohe. Je hoher sie werfen,
desto besser hat ihnen die Aktivitat gefallen.

Benotigtes Material

e 1 Kichenbrettchen pro TN.
¢ | Indiaca pro TN.

® Netz oder Seil.
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Planen, Durchfiihren, Auswerten

Um den Teilnehmenden positive Lageraktivitdten und
Sporterlebnisse zu ermdglichen, musst du die Aktivitaten
sorgfaltig planen, anschliessend zielgerichtet durchfiihren
und zuletzt auswerten. Dieses Kapitel beinhaltet wichtige
Faktoren sowie nitzliche Tipps, die dir beim erfolgreichen
Planen, Durchfiihren und Auswerten helfen.

Planen

Es ist wichtig, dass du die besonderen Gegebenheiten be-
reits wahrend der Planung berUcksichtigst und allenfalls die
Durchfiihrung entsprechend der aktuellen Situation anpasst.
Nicht jede Aktivitat lasst sich an jeder Ortlichkeit und bei
jedem Wetter und jeder Tageszeit durchfhren. Sie ist auch
nicht gleichermassen fir alle Teilnehmenden einer Gruppe
geeignet. Diese Faktoren der 3 x 3-Methode kénnen weder
von dir als leitende Person, noch durch die Spielenden selbst
beeinflusst werden. Sie wirken sich jedoch stark auf das
Spielgeschehen und Lernklima aus.

Ortlichkeiten

Die sorgfaltige Wahl und die genauen Kenntnisse der Rah-
menbedingungen reduzieren das Unfallrisiko und beeinflus-
sen die Spielwahl. Rekognosziere deshalb vor der Aktivitat
den Anmarschweg und das Spielgeldande. Es hilft, die Gren-
zen des Spielfeldes fur alle Teilnehmenden klar festzulegen
(Weg, Bach, Waldrand) und in untbersichtlichem Gelande
zu markieren.

Spielfeld und Geldndeformen

e Passe den Schwierigkeitsgrad des Spiels und die Spiel-
feldgrosse an die Gelandeeigenschaften und die Teilneh-
menden an.
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Wiese

e Benutze sie nicht nach Regenfallen oder bei hohem
Gras.

e Sorge durch gezielte Spielfeldeinteilung, Torstellung
usw., dass maoglichst keine Balle oder Personen
auf benachbarte Felder oder Grundstlcke geraten.

e Verschiebe feste Spieleinrichtungen (Tore, Netz) alle
2-3 Tage (Graswuchs).

Wald

o Nimm Ricksicht auf Wildschutzzonen, Wildruhezonen,
Naturschutzgebiete und Aufforstungen.

¢ Beachte Jagd- und Ruhezeiten fur Wildtiere. Dickichte
sind Zufluchtsorte, daher moéglichst nicht betreten.

e Gib in untbersichtlichem Gelénde Treffpunkte far
Verirrte an.

¢ Lange Hosen und Pullover schiitzen besser vor Dornen,
Schurfungen und Zecken als kurze Hosen und T-Shirts.

Asphalt/Hartplatz

e Lasse nicht barfuss spielen.

¢ Vermeide Schurfungen, lasse lange Hosen oder Knie-
schoner tragen.

¢ Teile das Spielfeld so ein und richte die Tore so aus, dass
moglichst keine Bélle oder Personen auf benachbarte
Felder oder Grundstlicke geraten.

Spielplatz/Fussballfeld

e Klare beim Rekognoszieren Benutzungsmdglichkeit ab
und hole vor dem Lager eine Bewilligung ein.

* Benutze sie nicht bei starkem Regen und Nasse.

¢ Erstelle eigene Markierungen, die nach der Aktivitat
wieder eingesammelt werden kénnen.

Turnhalle
e Eine gute Alternative bei langen Schlechtwetter-
perioden. Zudem kénnen die Duschen benutzt werden.
e Klare beim Rekognoszieren ab:
— Madgliche Benutzungszeiten.
— Schlusselbezug.
— Allfallig erforderliche Bewilligung.
— Kosten.
— Einrichtungen und Geratebedienung.
¢ Gerdte verfhren zum Ausprobieren. Die Benutzung
spezifischer Gerate (Trampolin, Barren, Ringe) bergen
ohne fachgerechte Anwendung hohes Unfallrisiko. Klare
Anweisungen und straffe Leitung reduzieren dies.
e Turnt mit Hallenturnschuhen oder barfuss, keine Schuhe
mit schwarzen Sohlen, keine Aussenturnschuhe.



Wetter und Tageszeiten

Passe die Aktivitaten der Jahreszeit an. Beachte die wetter-
bedingten Verhdltnisse im Gelande, tagesbezogene Tem-
peraturschwankungen und den Einbruch der Dunkelheit.

Regen

¢ \Wenn es regnet, muss eine Aktivitat nicht zwingend
ins Wasser fallen. Varianten der Spiele sind auch unter
einem schitzenden Dach oder im Regen mdglich. Bei
wettergerechter Ausrlstung der Teilnehmenden kann
ein Spiel auch im Regen durchgefuhrt werden.

e Klare mogliche geschitzte Spielorte vorher ab und passe
die Spielformen dem Ort an (Pausenhallen im Schulhaus,
Garagen, unter Briicken).

¢ Wahle intensive Spielformen (ohne Ausscheiden), damit
die Teilnehmenden immer in Bewegung sind.

e Nach der Aktivitat missen die Teilnehmenden die Klei-
der sofort wechseln.

Gewitter
¢ Meide folgende Orte:
— Exponierte Orte (Wiesen).
— Einzelne oder kleine Gruppen von Baumen,
Waldgrenzen.
— Objekte oder Konstruktionen aus Metall.
— Hochspannungsmasten.
e Weiche in Walder aus. Niemand darf sich an Stamme
oder Aste anlehnen.

Schénes Wetter/grosse Hitze

¢ Wahle ein Spielgeldnde mit Schattenplatzen (Baume,
Unterstand).

e | asse nicht in der Mittagshitze zwischen 12 und 15 Uhr
spielen.

¢ Die Teilnehmenden benltzen Sonnencreme mit hohem
Schutzfaktor (ab Faktor 25), tragen Sonnenhut oder
Tuch, kurze Hosen oder eine andere, passende Beklei-
dung, um einen Hitzestau zu vermeiden.

e Ermogliche Pausen im Schatten und stelle gentigend
Flussigkeit zum Trinken zur Verfigung.

Wind

¢ Wind kann gewisse Spiele verunméglichen, halte darum
Ersatzmaterial und -spiele bereit.

¢ Die Teilnehmenden tragen winddichte Kleidung, da
Wind zu UnterkUhlung fahren kann.

¢ Meide bei starkem Wind Baume und Wald aufgrund
herunterstirzender Aste.

Schnee

¢ Die Teilnehmenden bendtzen Sonnenschutz mit hohem
Schutzfaktor (ab Faktor 30).

¢ Sonnenbrille und Kopfschutz schiitzen vor der starken
Sonneneinstrahlung.

¢ Die Teilnehmenden ziehen sich warm, aber nicht
ZU warm an.

¢ Die Teilnehmenden wechseln nach dem Sport
die Kleider. Nasse fuhrt zu starker Auskihlung.
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Gruppe

Richte die Aktivitaten auf die BedUrfnisse der Teilnehmen-
den aus. Berlcksichtige dabei die altersgruppenspezifischen
Gegebenheiten.

Gruppengrosse

In kleineren Mannschaften kdnnen sich alle Teilnehmenden
aktiv am Spiel beteiligen. Das Spiel wird tbersichtlicher und
intensiver. Je grosser die Gruppe ist, desto grésser muss das
Spielfeld sein.

Gruppenbildung

Bei grosseren Sportaktivitaten in unlbersichtlichem Geldnde
(Gelandespiele in der Nacht) sollten jingere Teilnehmende
von Erfahrenen begleitet werden.

Altersgerechte Spiele

Beriicksichtige die Bedirfnisse und Interessen der Teilneh-
menden. Der Altersunterschied in den Gruppen sollte nicht
zu gross sein, damit sich die jingeren Teilnehmenden auch
am Spiel beteiligen kénnen.

Verfassung der Teilnehmenden
Beachte Mudigkeit, Streitereien, korperliche Verfassung und
Einschrankungen, Verletzungen usw. der Teilnehmenden.

Fahigkeiten der Teilnehmenden

Ein klassisches Rugby eignet sich nicht fur alle Teilnehmen-
den. Also musst du es so anpassen, dass alle Mitspielenden
zwar gefordert, aber nicht Uberfordert werden und Spass
haben.

24 | Lagersport/Trekking — Spiel und Sport

Lernstufe
Welche Vorkenntnisse haben die Teilnehmenden in dieser
Sportart? Ein einfacher Einstieg mit Steigerungsmaglich-
keiten bietet allen Teilnehmenden die Mdéglichkeit, sich zu
beteiligen.

Regeln

Besonders Kinder brauchen méglichst klare und einfache
Spielregeln. Es ist schade, wenn du viel Bewegungszeit fur
das Einflihren von Regeln einsetzen musst.

Einkleidung

Die Anpassung des Spiels an die Einkleidung kann tolle neue
Spielvarianten ergeben. So wird ein normales Brennball
plétzlich zum Inuit-Run, bei dem die Kinder und Jugend-
lichen Schneeballe werfen, von Eisscholle zu Eisscholle hip-
fen und vor den Eisbaren fliichten mussen.

Ausriistung

Informiere die Teilnehmenden Uber die Rahmenbedingun-
gen. So kénnen sie passende Kleider und Schuhe, Regen-
schutz und evtl. Ersatzkleider mitnehmen.

Verpflegung
Organisiere eine kleine Zwischenverpflegung und gentigend
Flussigkeit.

Apotheke

Eine Leiterperson nimmt die Apotheke mit. Alle Teilneh-
menden wissen, wo die Apotheke zu finden ist und welche
Leiterperson fur die Sanitat zustandig ist.

Anzahl
Die genaue Gruppengrdsse inklusive Leiter ist allen bekannt.



Durchfiihren

Damit eine Sportlektion oder eine Spielaktivitat geordnet ablauft, braucht
es eine aktive Leitung. Passe die Spiele laufend der aktuellen Situation
an und verandere sie entsprechend.

Spielleitung
Du bereitest die Aktivitat als Spielleitung vor, erklarst sie, leitest sie aktiv
und fuhrst sie zielorientiert durch. Als Spielleitung nimmst du verschie-
dene Rollen ein.

Schiedsrichter

* Pass die Regeln den Teilnehmenden an. Sie sind fur alle verstandlich
und bieten allen Spielenden eine faire Chance? Gib klare und kurze
Erklarungen.

® Bei Stérungen oder aktuellen Problemen kannst du
als Spielleitung auch die Teilnehmenden in die Lésungssuche
involvieren.

e Eine Aktivitat muss einen klar definierten Endpunkt haben, um die
Gruppe wieder zusammenzubringen.

Sicherheitsverantwortliche

e Schatze das Unfallrisiko ab und reduziere es mit geeigneten Mass-
nahmen (Regeln anpassen, Spielfeld verkleinern).

¢ Gib klare Anweisungen und sorge fur klar ersichtliche
Spielfeldmarkierungen.

¢ Die einzelnen Teams mussen klar erkennbar sein
(z.B. Bandeli).

Coach

¢ Der Spass am Spiel ist wichtig. Motiviere die Teilnehmenden, indem
du ihnen ein klares Ziel aufzeigst und eine aufbauende Spannung
erzielst (Erfolgserlebnisse fir alle, Turnier mit Gewinner, Einkleidung).

¢ Mit offenen Aufgaben kannst du die Mitbestimmung durch die Teil-
nehmenden fordern.

¢ Das Gefuhl fur die richtige Spieltaktik und ein fliessender Spielablauf
entwickeln sich mit den technischen Fahigkeiten der Teilnehmenden.
Gib ihnen die Gelegenheit zum Uben. Sie sollen versuchen, das Ge-
lernte direkt im Spiel umzusetzen.

¢ Achte auf kleine Fortschritte der Teilnehmenden, lobe sie.

¢ Du als Spielleitung Gbernimmst die Rolle des persénlichen Trainers
durch Beobachten — Beurteilen — Beraten.

¢ Gewabhrleiste den offenen Kontakt zu den Teilnehmenden. Sei stets
Ansprechpartner.

Du kannst die Spielleitung auch an die Kinder oder Jugendlichen dele-
gieren. Diese Form der Partizipation erméglicht ihnen, Mitverantwortung
zu Ubernehmen und sich in der Rolle einer fairen Spielleitung zurecht
zu finden.
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Welche Gegenstande gehdéren zusammen?

Auf und nieder

Tierherde finden
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Puzzle

Atomli-Spiel

Gruppeneinteilungsspiele
Oft sind zu Beginn einer Aktivitdt Gruppeneinteilungen nétig. Mit dem
Einbezug der Lagereinkleidung kannst du diese spannend gestalten.

Spiele zur Paarbildung

Verteile den Teilnehmenden je ein Gegenstand oder ein Kartchen mit
einem aufgemalten Gegenstand. Sie tauschen bei laufender Musik die
Gegenstande oder Kartchen verdeckt untereinander aus. Wenn die Musik
stoppt suchen sich die Teilnehmenden, deren Gegenstande zueinander
passen.

Beispiele: Streichholz — Streichholzschachtel, Kerze — Kerzenhalter ...

Die Gruppe stellt sich kreisférmig mit der linken Schulter nach innen
gerichtet (moglichst dicht nebeneinander) auf. Alle strecken den linken
Arm zur Kreismitte aus und schliessen die Augen. Anschliessend gehen
alle dreimal in die Knie und stehen wieder auf. Sie versuchen dabei,
eine freie Hand zu fassen. Diejenigen bilden ein Paar, deren Hande sich
gefunden haben.

Spiele zur Kleingruppenbildung (3er-, 4er-, 5er-Gruppen)

Verteile der Gruppengrosse entsprechend Kartchen mit Tierzeichnungen
oder Tiernamen. Die Teilnehmenden mussen die Tiere durch die jewei-
ligen Tierlaute darstellen. Sie suchen ihre Herde, indem sie entweder
laut ihr Tiergerausch nachahmen oder ihr Tier pantomimisch darstellen.
Alle Personen, die das gleiche Gerdusch machen oder die gleichen Tiere
darstellen, bilden eine Gruppe.

Zerschneide fur jede Gruppe ein Bild in einzelne Puzzleteile (Anzahl Teile
abhangig von der gewlinschten Gruppengrdsse). Mische die Puzzleteile,
und alle ziehen ein Teil. Die Teilnehmenden erhalten die Aufgabe, die
Puzzleteile so zusammenzufugen, dass jeweils wieder Bilder entstehen.
Teilnehmende, deren Puzzleteile zusammenpassen, bilden eine Gruppe.

Die Teilnehmenden erhalten die Aufgabe, als einzelne Atome in einem
Spielfeld herumzuschwirren. Die Spielleiterin oder der Spielleiter schreit
beispielsweise laut die Zahl 3. Die Atome mUssen sich so schnell wie mog-
lich zu 3er-Moleklen verbinden (in Gruppen einander die Hande geben).
Dieses Spiel (Herumschwirren, Zahlrufen und Molekule bilden) wird mit
immer anderen Zahlen wiederholt. Soll es beispielsweise am Schluss
4er-Gruppen geben, so wird die letzte Molektlbildung mit der Zahl 4
vorgenommen.



Spiele zur Mannschaftsbildung

Alle legen einen personlichen Gegenstand auf den Boden (Kreismitte) Persénliche Gegenstinde
oder Tisch und wenden sich anschliessend ab. Die Spielleitung sortiert

die Gegenstdnde in zwei gleich grosse Gruppen. Die Teilnehmenden

drehen sich um, suchen ihren Gegenstand und bilden entsprechende

Mannschaften.

Bilde wahllos Paare. Diese erhalten je zwei Warfel. Wer innerhalb des ~ Wiirfeln
Paares die hohere Zahl wurfelt, gehort der Mannschaft A an, die tiefere

Zahl der Mannschaft B. Bei gleicher Punktzahl entscheidet der nachste

Wurf.

Spiele verandern und anpassen

Eine gute Spielleitung zeichnet sich dadurch aus, dass sie Spiele bereits
in der Planungsphase verandern und wahrend der Durchfihrung den
Rahmenbedingungen anpassen kann. Die Regeln eines Spiels sind meist
sehr komplex und oft nicht 1:1 in der Sportart Lagersport/Trekking um-
setzbar. Passe daher je nach Verfassung und Alter der Teilnehmenden
die Regeln an, vereinfache oder ergénze sie.

Ist ein Spiel nicht spannend genug, stehen die Spielenden nur herum.
Spielen sie unfair, braucht es eine Spielleitung, die aktiv ins Spielge-
schehen eingreift. Passe die Regeln wahrend des Spiels allenfalls an.
Achte dabei darauf, dass alle Teilnehmenden die Regelanpassungen
mitbekommen.
¢ Die Spielleitung muss in den Spielverlauf eingreifen, wenn das Spiel
zu hart oder unfair gespielt wird.
Mit neuen Regeln lassen sich die Spielenden steuern. Fir altere oder
starkere Spielende kdnnen zusatzlich spezielle Regeln aufgestellt
werden, damit die jungeren auch zum Zug kommen.
e \ereinfache das Spiel, wenn du merkst, dass die Teams Uberfor-
dert sind, weil sie die Spieltechniken oder Bewegungsablaufe nicht
beherrschen. In dieser Situation lasst sich das Spiel mit GAG frisch
aufbauen und die Teilnehmenden kénnen das Spiel von Grund auf
erlernen.
e In einer Pause des Spiels kdnnen die Teilnehmenden mitbestimmen
und das Spielgeschehen beeinflussen.
Sie dirfen Anderungsvorschldge machen, wie das Spiel in verander-
ter Form gespielt werden soll.
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Auswerten

Die Auswertung erlaubt es dir, wahrend und am Ende einer
Aktivitat oder eines Spiels die Entwicklungen zu beurteilen
und Standortbestimmungen vorzunehmen. Auswerten be-
deutet aber auch, sich des eigenen Tuns klar zu werden,
Uber das eigene Handeln und Verhalten nachzudenken und
die Erkenntnisse daraus in der nachsten Planung zu bertck-
sichtigen. Es ist daher empfehlenswert, bereits wahrend der
Planung Zeit fur die Auswertung einzubauen und sich zu
notieren, welche Punkte bei der Durchfiihrung speziell be-
obachtet und danach ausgewertet werden sollen. Damit
machst du bereits den ersten Schritt zur Planung einer neuen
Aktivitat.

Zusatzliche Griinde fiir eine Spielauswertung

¢ Die gesteckten Ziele wurden nicht erreicht.

¢ Neue Spiele und Spielformen wurden ausprobiert.

e Es gab viele Fouls und Ungereimtheiten wéhrend
des Spiels.

e Die Aktivitat hat den Teilnehmenden oder der Spiel-
leitung nicht gefallen.

e Erkenntnisse in darauffolgenden Aktivitaten einfliessen
lassen.

Auswertung der Planung und Vorbereitung

e Wurde die Aktivitat auf die Rahmenbedingungen
abgestimmt?

e War die Aktivitat zum Thema passend eingekleidet?

e War die Aktivitat abwechslungsreich und altersgerecht?

¢ Wurde die Spielaktivitat den unterschiedlichen
Fahigkeiten der Teilnehmenden gerecht (Einsteiger,
Fortgeschrittene, Kénner)?

e Konnten die gewahlten Inhalte durch Variieren, Erleich-
tern oder Erschweren angepasst werden?

¢ Wurde das Spielfeld klar gekennzeichnet? War die
Grosse des Spielfeldes der Anzahl Spielender und dem
Gelédnde angemessen?

e Wurden gefahrliche Stellen im Spielfeld gut markiert?

e War das richtige Material vorhanden und bereitgelegt?

¢ Waren die drei Aspekte lernen, lachen, leisten in der
Aktivitat enthalten?
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Auswertung der Spielleitung

* Wirkte die Spielleitung Gberzeugend? Warum?

¢ \Wurden die Spiele kurz und bindig erklart?

¢ \Wurden die Spielregeln langsam und klar erklart?

¢ Wurden visuelle Hilfen (Skizzen, Feldeinteilungen,
Aufstellungen der Teilnehmenden usw.) verwendet?

¢ Wie wurde auf den Spielverlauf und unvorhergesehene
Situationen reagiert?

* Hatte die Spielleitung den Uberblick Gber das
Geschehen und die Gruppe behalten?

¢ \Wurden RegelUbertretungen rasch bemerkt und wurde
angemessen reagiert?

Auswertung der Teilnehmenden

¢ Haben die Teilnehmenden die geplanten Ziele verstan-
den und waren sie auch motiviert, diese zu erreichen?

¢ Haben die Teilnehmenden die Regeln verstanden und
haben sie sich an diese gehalten?

¢ Hatten die Teilnehmenden Erfolgserlebnisse und Freude
an der Aktivitat?

e Erhielten die Teilnehmenden schnell unterstitzende
und weiterfihrende Tipps?

e Konnten sich alle Teilnehmenden beteiligen?

* Haben sich die Teilnehmenden intensiv bewegt?

¢ \War die Gruppe gut organisiert, konnte sie selbstandig
spielen?



Umsetzungsideen

Gelandespiele

Dank unzahliger Kombinationen von Grundformen und
Spielelementen kannst du immer wieder neue, spannende,
gewaltfreie, naturbezogene, sportliche, taktisch anspruchs-
volle Gelandespiele entwickeln — Gelandespiele, die bei den
Teilnehmenden positive Erlebnisse auslésen. Das gesunde
korperliche Starkemessen soll genau so méglich sein, wie das
Mitmachen ohne physischen Kontakt beim Spiel. Eine sorg-
faltige Planung ist Voraussetzung fur das Gelingen dieser
Aktivitat. Im Folgenden werden zusatzliche Punkte beschrie-
ben, welche bei Geldndespielen beachtet werden mussen:

Organisation von Gelandespielen

Planen

e Lege die Einkleidung fest, damit sie altersgerecht und
nicht Gberfordernd ist.

e Definiere den Zeitpunkt (Tag/Abend/Nacht) und den
zeitlichen Rahmen.

¢ Suche eine geeignete Geldndeform und lege eine sinn-
volle Gelandegrosse fest.

¢ Wiahle eine geeignete Grundform aus und kombiniere
sie mit verschiedenen Elementen.

® Baue Elemente fur Schwachere ein, damit sie auch ohne
physischen Kontakt mitmachen kénnen.

e Dreiteiliger Aufbau: Einstieg, Hauptteil, Ausklang.

¢ Halte die reine Spieldauer nicht zu lange
(ca. 45 Min. intensives Spielen reichen aus).

e Definiere die Gruppenbildung.

o Stelle die Materialliste zusammen (z.B. Apotheke,
Taschenlampe).

e Erstelle ein Sicherheitskonzept.

Vorbereitung vor Ort

e Passe die Planung den Gegebenheiten vor Ort an (3 x 3).

e Kundschafte das Gelande aus.

e Definiere die Spielfeldgrosse und grenze sie wenn nétig
ab (Achtung, nicht zu gross).

* Markiere gefdhrliche Stellen im Geldnde.

¢ Lege das Material bereit und versehe Postenblatter mit
Namen und Datum.

Durchfiihren

e Erklare Spielregeln und -situation unkompliziert (vor-
spielen, zeichnen, von verschiedenen Standpunkten aus
erlautern). Tipp: In Kleingruppen und Teilschritten lassen
sich die Spielregeln einfacher erklaren.

e Lasse die Teilnehmenden Fragen stellen.

¢ Definiere das Spielgelande.

¢ Zahle Verhaltensregeln auf (was nicht untersagt ist, ist
erlaubt...).

¢ Bestimme ein klares Anfangs- und Schlusssignal sowie
den Sammelort.

e Zeige den Standort der Sanitat.

¢ Gib die Resultate bekannt. Stelle jedoch das ge-
meinsame Erlebnis in den Vordergrund und nicht die
Siegergruppe.

Sicherheit

Jedes Gelandespiel ist anders und verlangt gerade deshalb
genaue Sicherheitsiberlegungen und -massnahmen. Fur
die Spielleitung bedeutet dies, dass sie neben den Ublichen
Sicherheitsvorkehrungen ein erweitertes Sicherheitskonzept
mit zusatzlichen Kriterien erstellen und umsetzen muss.

Gelandewahl

e Stadtgelandespiele: Achte darauf, dass die Spielform so
gewabhlt ist, dass die Teilnehmenden nicht Uber Strassen
rennen mussen und keine stark befahrenen Strassen in
der N&he sind.

e In der Natur: Nicht in Nahe von Felsen, Abhangen, Jung-
waldern, geschlagenem Holz, Z&dunen, privaten Garten.

Nachtgeldndespiel

Sie kénnen tolle Erlebnisse sein, mUssen aber gut vorbereitet

werden.

¢ Wahle moglichst flaches Spielgelédnde, das frei von
Unterholz ist (offener Wald, Wiese).

e Plane ruhige Spielablaufe.

¢ Organisiere, dass Taschenlampen dabei sind.

e Stecke ein deutlich kleineres Gelénde als am Tag ab.

e Organisiere eine gut sichtbare und beleuchtete Zentrale
mit Apotheke und Anlaufstelle mit Ausristung, Spiel-
gegenstanden, Special Effects.

e Ersetze oder raume gefahrliche Gegenstande weg.

e Gestalte Begegnungen wahrend des Spiels gewaltlos.

¢ Verzichte auf Spezialeffekte wie Feuerwerkskorper.

Sind sie notig, sollten sie von Erwachsenen oder der
Spielleitung durchgefthrt werden.
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Schatzsuche

Leuchtturm

Flaggenspiel

Schmuggelspiel
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Scrabble

Anschleichen

Formen von Gelandespielen

Die vorgestellten Grundformen sind einfache Gelandespiele. Sie kbnnen
fur sich gespielt werden oder als Ausgangslage fur die Entwicklung eines
neuen und grosseren Gelandespiels verwendet werden.

Irgendwo ist ein Schatz versteckt, der von zwei Gruppen gesucht wird.
Den Gruppen stehen verschiedene Informationen zur Verfigung: Plan,
Ratsel, Koordinaten usw. Es gewinnt die Gruppe, welche als erste den
Schatz findet.

Im Zentrum der neutralen Zone beider Teams brennt ein Feuer (oder
Kerzen). Beide Teams versuchen, das Feuer mit einem Wasserballon
auszuldschen. Gleichzeitig verteidigen sie das eigene Feuer, indem sie
die Ballone der Gegner abwehren. Gewonnen hat die Gruppe, die das
gegnerische Feuer 16scht (oder die meisten Kerzen I6schen kann).

Zwei Gruppen besitzen je ein eigenes Spielfeld, in dem sie in Sicherheit
sind. lhre Flagge befindet sich aber innerhalb des gegnerischen Feldes
in einer neutralen Zone. Jede Gruppe versucht einerseits, die eigene
Flagge ins eigene Spielfeld zu holen. Andererseits will sie durch Gefan-
gennahmen verhindern, dass dies der gegnerischen Gruppe gelingt.
Spielvariante: Die Gruppe versucht, die gegnerische Flagge zu finden
und in die eigene Zone zu bringen.

Zwei gegnerische Gruppen schmuggeln aus zwei Depots verschiedene
Gegenstande an zwei Zielorte. Unterwegs — beispielsweise in der Grenz-
zone beim Zoll — kdnnen sie sich gegenseitig die Gegenstande weg-
nehmen. Es gewinnt, wer die meisten Gegenstdnde geschmuggelt hat.

Im Spielfeld sind zahlreiche Buchstaben versteckt. Die Spielenden suchen
diese und versuchen in der Zentrale, ein moglichst langes Wort zu bilden.
Unterwegs konnen sie sich gegenseitig die Buchstaben wegnehmen. Es
gewinnt, wer das langste Wort bilden kann.

Eine Gruppe muss sich durch ein von den Gegnern bewachtes Gebiet
schleichen und auf der anderen Seite vollzahlig versammeln. Wer un-
terwegs gesehen wird, muss ein Spielleben abgeben. Es gewinnt die
Gruppe, die auf der anderen Seite vollstdndig versammelt am meisten
Spielleben aufweist.



Spiel-Elemente

Die oben beschriebenen Grundformen von Gelandespie-
len kénnen durch Spiel-Elemente verdndert und ausgebaut
werden. Es ist auch moglich verschiedene Elemente zu
kombinieren.

Dynamische Ereignisse

Nutze dynamische Elemente, um das Spiel zu steuern und

schwachere Gruppen zu unterstitzen.

e Joker Figuren (Leitende) kbnnen weitere Punkte an Teil-
nehmende vergeben (Quiz, Kartenspiel, Zielwurf).

 Andere Angebot und Nachfrage: Gegenstidnde werden
teurer/glnstiger.

Begegnungen und Duelle

Ein sinnvolles Duell beim Aufeinandertreffen von Teilneh-

menden ermdglicht, dass koérperlich Schwéachere gegen

Starkere eine Chance haben.

e Jasskarten ziehen. Die héhere Karte gewinnt.

e Schere, Stein, Papier spielen.

* Mlnze werfen: Kopf oder Zahl.

o Warfeln.

e «Spielstarke» kann erworben und gesammelt werden.
Treffen zwei spielende Personen aufeinander, gewinnt
diejenige mit mehr Spielstarke.

e Ballone am Fuss befestigen. Die Teilnehmenden mussen
den Ballon am Fuss des Gegners zertreten.

e Krawatten, WC-Papier o.4. aus der Hose ziehen. Klebe-
band vom Ricken reissen.

e Umzingeln: Wird jemand zum Beispiel von drei Gegnern
umzingelt, verliert er ein Leben

e Bandeli abreissen.

Je nach Gewichtung des Spiellebens werden die Spiele mehr
oder weniger kampfbetont. Die Teilnehmenden mussen ein
neues Spielleben erwerben kénnen, damit sie nicht vom Spiel
ausgeschlossen werden.

Auch bei Geldndespielen ist es wichtig, einen klaren Spiel-
beginn und ein klares Spielende zu kommunizieren. Achte
als Spielleitung darauf, dass am Schluss eine Verséhnung
zwischen den Gruppen stattfindet.

In Form eines Gelandespiels konnen auf spielerische Art Aspekte aus dem Leistungsmodell aufgenommen werden.

Physis Fsyche
Energie kavdrhomelle emotionale
bz : Subrbne
Bei der Verfolgungsjagd des Gegners ist Schnelligkeit ~ : Das Gottisystem von dlteren und jingeren Kindern
und Beweglichkeit gefragt. : starkt das Selbstvertrauen und die Motivation.
Hegening koprobiviative migntal-fakhiche
: Kowpetenz : Kompefonz
Am Gauklerposten steht dank Jonglage- und Balance- Die Gruppe mit der ausgekligelten Strategie und
spielen Rhythmisieren und das Gleichgewicht im : perfekten Spieltaktik ergattert den verschwundenen
Zentrum. : Schatz.
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Gelande

Postenstandorte

OL-Postenmaterial

32| Lagersport/Trekking — Spiel und Sport

Orientierungslauf

Der Orientierungslauf verbindet Kartenlesen und Orientierung im Ge-
lande mit Ausdauer und Schnelligkeit. Die geistige und korperliche Her-
ausforderung ist ausgeglichen. Die Werkzeuge sind Karte und Kompass,
die freie Natur, der Austragungsort des Wettkampfes. Ziel und Erfolgser-
lebnisim OL ist das genaue Anlaufen von festgelegten Posten, auf bester
Route und in méglichst kurzer Zeit.

Organisation von Orientierungslaufen

Planen

Fur einen OL eignet sich einfaches, Ubersichtliches Gelande.

e Markante Leitlinien (Wege, Bachlaufe, Waldrander).

¢ Keine Dornenfelder, dichtes Unterholz oder Natur- und
Wildschutzzonen.

¢ Keine breiten Bache, tiefe Graben, steile Abhdnge und Felsbander.

¢ Keine stark oder schnell befahrenen Strassen in der Nahe.

Sie entscheiden Uber die Schwierigkeiten des Parcours.

e Immer an einem klar definierten Objekt (Wegkreuzung, Hugel,
Senke, Mulde, Dickicht).

e Lieber zu einfach als zu schwierig, um den Teilnehmenden
ein Erfolgserlebnis zu ermdglichen.

e Keine Sackgassen einplanen.

Im Idealfall wird professionelles Material verwendet, wie Postenschirme

(3-seitig rot/weiss) und Postenzangen. Haufig kénnen diese bei einem

lokalen OL-Verein ausgeliehen werden. Ansonsten lassen sich die Posten

auch selber basteln. Wichtig ist aber, dass die Posten gut gekennzeichnet

und von den Teilnehmenden leicht erkennbar sind.

e \erschieden farbige Filzstifte, um das entsprechende Feld des Lauf-
blattes zu kennzeichnen.

e Quittungen in Form von Abreisszetteln, die von den Posten mitge-
bracht werden mdssen.

e Beim Posten deponierte Puzzleteile, die mitzunehmen sind.



e Zeichne und kopiere fur Einsteiger vereinfachte Krokis. Kartenmaterial und Posteneinzeichnung
e \Verwende, sofern vom Gebiet vorhanden, OL-Karten. Erklare deren

Signaturen, da sie sich von denjenigen auf den Landeskarten

unterscheiden. Setze alternativ 1:25000 Landeskarten oder Aus-

schnitte davon ein.
¢ Die Postenstandorte sind mit einem runden Kreis um das Objekt

zu kennzeichnen. Das Symbol muss auf der Karte erkennbar bleiben.

Die Posten werden mit geraden Linien verbunden.

Vorbereitungen vor Ort

e Passe die Planung den Gegebenheiten vor Ort an (3 x 3).

e Hange die Posten aus und verstecke sie nicht. Die Teilnehmenden,
welche die Posten fehlerfrei anlaufen, sollen nicht suchen mussen.

¢ Teile die Teilnehmenden in Leistungsgruppen auf, um den Leistungs-
niveaus gerecht zu werden. Setze je nach OL-Geldnde und -Dauer
allenfalls altersgemischte Gruppen ein. So ist mindestens ein erfahrene
Person mit dabei.

* Gib allen Gruppenmitgliedern eine Karte mit. So lernen alle etwas.

@\ Merkblatt «Lagersport/Trekking —
3 x 3 unterwegs sein»

Durchfiihren
NORDA als Checkliste fur die Kartenarbeit und die Orientierung im
Gelande verwenden.
¢ N Norden: Die Karte mit dem Geldnde oder mit einem Kompass
nach Norden ausrichten.
¢ O Orientieren: Den Standort bestimmen, diesen mit dem Daumen-
griff markieren.
¢ R Richtung: Die Richtung zum Ziel bestimmen, evtl. Kompass
einstellen.
¢ D Distanz: Die Distanz zum Ziel bestimmen, Distanz im Gelande
einhalten. )
e A Auf und Ab: Geht es zum Ziel aufwarts oder abwarts? Wie steil ist =
das Gelande? Broschiire «Berg», Kapitel «<NORDA»

Sicherheit

e \erirrung im Wald: Kleine, niveaugerechte und den Teilnehmenden
bekannte Gebiete wahlen.

¢ Gefahren im Geldnde: Minimiere mit sorgfaltiger Geldndeauswahl
Risiken und markiere gefahrliche Gebiete auf der Karte.

e Erstellen eines Sicherheitskonzepts wahrend der Planung.
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Normaler OL

Stern-OL

Schmetterlings-OL
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Formen von Orientierungslaufen

Allgemeine Formen
Alle Posten sind auf der Karte eingezeichnet und miteinander verbunden.
Sie mUssen in der vorgegebenen Reihenfolge angelaufen werden.

Die Teilnehmenden kehren nach dem Anlaufen eines Postens wieder ins
Zentrum zurtick. Dort erhalten sie die Karte fiir eine weitere Postensuche.

Weiterentwicklung des Stern-OL, bei dem nach dem Anlaufen eines
Postens noch ein zweiter oder dritter Posten aufgesucht und erst dann
ins Zentrum zurtickgekehrt wird.

Je Schlaufe kann erweiternd eine unterschiedliche Form des Postensuchens
umgesetzt werden.

e Normaler OL mit OL-Karte oder Landeskarte 1:25000.

¢ Kroki-OL mit handgezeichneten Krokis.

e Kompass-OL mit Angabe von Richtungen und Distanzen.

e Foto-OL mit Fotos der markanten Postenstandorte.

e \Wegbeschreibungen.

e Spuren folgen.

e Koordinatenangaben.




Die Teilnehmenden folgen einer Linie, die auf der Karte eingezeichnet Linien-OL
ist. Die Posten, die sie unterwegs finden, mussen auf der Karte einge-
zeichnet werden.

—
W\

Die Teilnehmenden haben auf ihrer Karte alle Posten eingezeichnet.  Score-OL
Sie mussen in einer vorgegebenen Zeit so viele Posten wie nur méglich

anlaufen und I6sen. Die Posten kénnen in freier Reihenfolge angelaufen

werden. Wer am Schluss die meisten Posten gelost hat, gewinnt.

OL-Varianten fiir Einsteiger
Auf einem gut abgegrenzten Gebiet (kleiner Wald, Wiese beim Lager-  Mikro-OL
haus) sind ca. 10 Posten gesetzt, die mit einem Kroki angelaufen werden.

P o)

Die Form entspricht dem Stern-OL. Dabei laufen die Teammitglieder Partner-OL
abwechselnd alleine je einen Posten an, kehren zum Zentrum zurtick
und geben die Karte dem anderen weiter.
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OL zum Mitbestimmen

Fenster-OL

Auswendig-OL
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Nacht-OL

OL-Varianten fiir Fortgeschrittene

Die Teilnehmenden bekommen eine Karte mit den eingezeichneten
Posten. Sie miUssen nun abschatzen, wie viel Zeit sie fur alle Posten
bendtigen. Alle Uhren werden eingezogen. Die Rangliste wird mit der
Differenz zur Schatzung erstellt.

Auf der Karte ist die Umgebung des Postens zu erkennen. Der Weg zwi-
schen den Posten ist aber abgedeckt. Als Hilfestellung wird fiir das in der
Karte verdeckte Gelande ein orientierungstechnisch einfaches Gelande
gewadhlt. Zudem sind auf den ersichtlichen Kartenteilen Leitlinien, welche
angelaufen werden kénnen.

OL-Varianten fiir Kbnner

Am Start und an jedem Posten ist eine Karte fixiert mit dem Weg zum
nachsten Posten. Der Teilnehmende pragt sich diesen ein und lauft den
Posten an.

Orientierungslauf bei Nacht — in einfachem Gelande. Reflektoren oder
Lampen bei den Posten erleichtern das Anlaufen.



Fahrrad/Inlineskating

Das Fahrrad ist fur die meisten Kinder und Jugendlichen ein alltaglicher
Gebrauchsgegenstand fir den Schulweg und die Freizeitgestaltung.
Darauf kann in Lagersport/Trekking aufgebaut werden. Sportaktivitaten
mit dem Bike bieten ein spielerisches Umfeld. Eine weitere Variante mit
dem Element «Rollen» sind Spiele mit Inlineskates. So einfach wie Skaten
zu erlernen ist, so vielfaltig sind die Fahr- und Spielvarianten.

Organisation von Velounternehmungen

und Inlineaktivitaten

Die Routenplanung und Durchftihrung orientiert sich grundsatzlich an
derselben Planungsmethode wie bei Wanderungen. Sie beinhaltet jedoch
erganzend einige spezifische Punkte.

Planen
e Fahrzeitberechnung basierend auf folgender Leistungseinschatzung.

Allgemeine Richtwerte Velo Inline
Mit Gepack 12 Lkm/h 8 Lkm/h
A >N )
Ohne Gepack 15 Lkm/h 10 Lkm/h
Spezifische Richtwerte, ohne Gepack
7' Aufwarts 9 Lkm/h 6 Lkm/h
9 Gerade aus 15 Lkm/h 10 Lkm/h
\ Abwarts 30 Lkm/h 15 Lkm/h

100 Hohenmeter aufwarts = 2 Lkm

¢ Verwende Velo- oder inlinespezifisches Kartenmaterial.

e Definiere Etappenpunkte, wo Leistungsgruppen wieder aufeinander
treffen.

¢ Organisiere den Materialtransport oder ein Materialdepot, um dieses
nach der Tour wieder abzuholen.

¢ Achte beim Rekognoszieren auf die Wegbeschaffenheit und
die Verkehrsdichte.

e Plane fur Leistungs- und Materialcheck allenfalls vorgangig einen
Velo- beziehungsweise Inlinetag ein.

Information an Teilnehmende bzgl. Ausriistung Information an Teilnehmende bzgl. Ausriistung
fiir Velotouren fiir Inlinetouren

o Verkehrstaugliches Fahrrad. o Verkehrstaugliche Inlineskates.

* Velolicht. ¢ \elo- oder Inlinehelm und Sonnenbrille.

o Veloflickzeug inkl. Ersatzschlauch und Velopumpe. ¢ Handgelenkschutz.

¢ Velohelm und Velobrille. e Ellbogen- und Knieschoner.

e Turn- oder Veloschuhe.

¢ Bidonhalter mit Trinkflasche.

¢ \elotaschen oder kleiner Rucksack.
* \elohosen.

* \elohandschuhe.
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Vorbereitungen vor Ort
e Passe die Planung den Gegebenheiten vor Ort an (3 x 3).

o Ausrustung der Teilnehmenden kontrollieren.
e Bremsen, Beleuchtung, Glocke, Veloschloss.
¢ Sattelhohe richtig einstellen.

¢ Velo pumpen.

¢ \elohelm korrekt tragen.

e \elo- oder Inlinehelm, Ellbogen- und Knieschoner
korrekt tragen.

Durchfiihren

¢ Wahle am Anfang ein langsames Fahrtempo.
e Fahre in der Gruppe mit Sichtkontakt.

e Verfolge die Fahrroute auf der Karte, auch wenn ihr einer ausgeschil-
derten Route folgt.

e Fahre auf Strassen, Velo- und Feldwegen, nicht querfeldein.
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Sicherheit

e Erstelle bei der Planung ein Sicherheitskonzept.

e Fahrt in kleinen Gruppen und haltet Sicherheitsabstand zur nachsten
Gruppe.

® Macht keine brisken Ausweich- und Bremsmandver, gebt Zeichen.

¢ Beachtet beim Kurvenschneiden die Gefahren.

e Fahrt auf stark befahrenen Strassen in kleinen Gruppen hinter-
einander und nicht nebeneinander.

e Passt das Verhalten auf den Skates dem Fahrkénnen und den Ver-
haltnissen an. Die Teilnehmenden mdissen jederzeit anhalten und
bremsen kénnen.

o Auch beim Skaten sind die Verkehrsregeln einzuhalten: Fahrt nur auf
verkehrsfreien Platzen, Trottoirs, Fuss- und Radwegen, lasst anderen
Verkehrsteilnehmenden den Vortritt und montiert bei schlechter
Sicht (Nebel, Nacht) Lichtreflektoren und (Stirn-)Lampen.

Formen von Velounternehmungen und -spielen

Allgemeine Formen

¢ Postenfahrt mit Aufgaben: Die Route ist in Etappen einge-
teilt. An den Posten erleben die Teilnehmenden Velospiele oder
Geschicklichkeitsaufgaben.

o Sternfahrt: Die Gruppen starten an unterschiedlichen, sternférmig
angeordneten Ausgangspunkten. Sie treffen sich im Zentrum zu
Spiel- und Sportaktivitaten.

e Trainingsfahrt: Ziel der Fahrt ist ein attraktiver Aussichtspunkt, die
Umrundung eines Sees oder eine Route entlang eines Flusses.

Spielvarianten mit dem Velo

Auf einem grossen Platz oder auf abgelegenen Wegen mit guter Uber-  Radakrobatik
sicht probieren die Teilnehmenden Kunststiicke aus, erfinden eigene und

zeigen sie einander vor.
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Absteigen  Die Jugendlichen versuchen als Fangisform in einem begrenzten Feld,
einander durch geschicktes Fahren und Ausbremsen zum Absteigen vom
Velo zu zwingen.

Kosakenritt  Die Teilnehmenden versuchen ohne abzustehen, Gegenstande vom
Boden aufzuheben.

Teamwork auf dem Velo  Die Teilnehmenden fahren auf einem Platz beliebig durcheinander. Auf
ein Signal hin geben sie sich kurz die Hand.

Linienfahrt  Die Teilnehmenden versuchen, entlang einer Linie, auf einem Brett oder
auf dem Rand des Trottoirs zu fahren.
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Die Kinder probieren fahrend, mit einem Wurfgegenstand ein Zielobjekt ~ Zielwurf
zu treffen.

Jede Gruppe bereitet einen Parcours vor. Die Parcours werden zuerst — Trailwettkampf
gemeinsam gefahren. Dabei werden Tipps gegeben. Im Wettkampf gilt
es, die Strecke einzeln zu absolvieren. Absteigen ergibt Strafpunkte.
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Sicherheitstechnik verbessern

Heel-Stop

T-Stop
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Formen von Inlinespielen

Allgemeine Formen
Die richtig erlernte Fahr-, Brems- und Sturztechniken schitzen vor
Verletzungen.

Das Bremsen mit dem Bremsklotz ist die sicherste und wirksamste Form
fur Anfanger. Der Skate mit dem Bremsklotz wird nach vorne geschoben.
Die Zehen des vorderen Fusses werden leicht angehoben, bis der Brems-
klotz den Boden berthrt. Durch Beugen des hinteren Beines erhéhen
sich der Druck und die Bremswirkung.

P
A

L

oo

Der Schwerpunkt wird auf ein Bein verlagert, der andere Skate ange-
hoben und nach hinten ausgedreht, so dass er im rechten Winkel zur
Fahrtrichtung zeigt. Die Skates bilden ein «T». Der angehobene Skate
wird nun mit der Innenkante auf dem Boden aufgesetzt. Rechter Winkel
und Oberkorperstabilisation sind wichtig. Diese Bremsform nutzt die
Rollen stark ab und verlangt ein gutes Gleichgewicht.

-
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Er eignet sich nur bei geringer Geschwindigkeit. Die Beine werden ge-
schert, das Gewicht wird auf den vorderen Skate verlagert. Den hinteren
Skate mit der vordersten Rolle aufsetzen und nach aussen klappen (mind.
90°). Die Fersen schauen zueinander. Dadurch entsteht eine Rotations-
bewegung und der Skater fahrt einen Kreis bis er still steht.

2
L
]

Der Kérperschwerpunkt liegt auf dem vorderen Bein. Wie beim Spin-
Stop wird der hintere Skate Uber eine Rolle abgedreht. Dieser wird nun
belastet und fahrt riickwarts. Gleichzeitig wird der andere Skate quer
zur Fahrtrichtung auf die Innenkante gestellt und nach vorne geschoben.
Durch das Schleifen bremst der Skater.

Wenn maglich, Uber die Knieschoner auf die Unterarme (Ellenbogen-

und Handgelenkschoner) abrollen. Dies kann gut auf weicher Unterlage
trainiert werden.

1
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Spin-Stop

Powerslide

Stiirzen
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Mannschaftsspiel

Skating-OL
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Spielvarianten mit den Inlineskates

Mit entsprechender Anpassung der Spielregeln eignen sich viele Spiele

mit Schlager, Ball, Frisbee und Inlineskates.

¢ Basketball: Es gelten die Basketballregeln (Schritt-, Zeit- und
Foulregeln).

¢ Hockey: Fahrt nie gegen den Bewegungsfluss, haltet von gestirzten
Skatern Abstand, raumt Ruckwartsfahrenden die Vorfahrt ein.

e Fussball: Es wird nach offiziellen Fussballregeln gespielt.

e Frisbee: Zwei Teams spielen in einem moglichst grossen Feld. Eine ca.
drei Meter breite Zone vor der Torlinie fungiert als neutraler Raum.
Die Angreifenden erzielen einen Punkt, wenn eine mitspielende Per-
son das Frisbee hinter der gegnerischen Torlinie fangt.

In einem Stern-OL fahren die Teilnehmenden immer zu zweit als Teams.
Die Teams entscheiden selbst, welche Posten sie in einer vorgegebenen
Spieldauer anlaufen. Die Posten weisen verschiedene Punktzahlen auf. An
den mit Personen besetzten Posten sind verschiedene Aufgaben zu I6sen.



Kéampfen und Raufen

Die meisten Kinder lieben es, sich mit anderen messen zu kénnen. Faires
Kéampfen und Raufen macht Kindern Spass und erlaubt ihnen, ihren
Bewegungsdrang in vielfaltiger Art und Weise auszuleben. Die Spiele
bieten sportliche Herausforderungen, bei denen die Kinder ihre Krafte
mit ihrem Gegenlber messen kénnen. Auf spielerische Art lernen sie
gegenseitigen Respekt und Fairness.

Spielregeln

Beim Kéampfen und Raufen geht es weniger um kampfsportspezifische
Techniken. Im Zentrum steht vielmehr, den Spielenden den fairen Um-
gang im Kampf zu vermitteln und aufzuzeigen, dass Kémpfen und Raufen
auch Regeln hat.

Im geregelten, ritualisierten Kampf wird Fairplay gefordert und die Fas-
zination des Kampfens erlebbar gemacht, ohne sich oder andere zu ge-
fahrden. Es werden nicht nur Kérper- und Selbstbeherrschung geférdert,
sondern auch die nonverbale Kommunikation unter den Kdmpfenden.

Weltkampl (e‘\

Stoand

werlen 6(\(&'
o
%

‘rI."J' ben

Ka rper Ld_ﬂf : beibehallen, verandern

Ratum: erobarn, verkeidigen ,verlassen 4

OL_’QLL terbauben, behalten, boswerden
Krafte messent ziehen, stossen dridcken

Opitl mit Korperkont akt
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Ringen

Schieben
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¢ Wahrend des Kampfens mussen Schuhe und Schmuck ausgezogen
werden.

* Gib klare Regeln vor. Diese durfen nicht Gberschritten werden. Bei
Regelverstoss wird das Spiel sofort unterbrochen.

* Wiederkehrende Rituale, wie sich vor und nach dem Kampf die
Hande zu reichen, tragen zur gegenseitigen Toleranz und Akzeptanz
bei.

¢ Achte bei der Gegnerwahl auf Chancengleichheit. Kraft, Grosse und
Gewicht der Spielenden spielen eine wichtige Rolle.

Die einzelnen Spiele kdnnen auch in einem Turnier oder einer Kampfarena
angewendet werden.

Spielideen

Zwei Spielende stellen sich so hin, dass sich jeweils die Aussenkanten
eines Fusses berthren. Gleichzeitig fassen sie sich an der dem Gegner
zugewandten Hand. Auf das Startkommando hin versuchen sie, den
anderen mit Ziehen, Stossen und Drlicken zu einem Ausfallschritt oder
einem Heben der Beine zu zwingen.

”~

Zwei Spielende stehen hintereinander, beide schauen in die gleiche Rich-
tung. Der Hintere versucht, den Vorderen Gber eine vorher vereinbarte
Linie zu schieben. Der Vordere darf sich nicht umdrehen. Man kann
das Spiel auch sitzend (der Gegner muss sein Gesass komplett auf den
Boden setzen) oder liegend (Person A liegt auf dem Bauch, Person B muss
versuchen, ihn auf den Rucken zu drehen) durchfihren.




Zwei Spielende sitzen Ricken an Rucken am Boden, die Arme gegen-  Riickenkampf
seitig eingehakt, so dass der rechte Arm jeweils unter dem linken Arm

des Gegenubers liegt. Auf ein Signal hin versucht jeder, seinen Gegner

auf die jeweils rechte Seite zu ziehen, bis dessen linke Schulter (oder der

Ellenbogen) den Boden berihrt.

=

Person A ist auf allen Vieren und klammert einen Ball fest. Person B Ball ergattern
versucht, ihm diesen zu entreissen. Die beiden darfen nicht aufstehen.

B gewinnt, wenn er A den Ball entreisst oder ihn auf den Ricken dreht.

Spielen mehrere Kinder, dann liegen halb so viele Balle wie Teilnehmende

im Feld. Wer hat nach 30 Sekunden einen Ball ergattert?

Person A liegt auf dem Bauch und versucht auf alle Viere zu kommen.  Kérperlage behalten
Person B muss ihn daran hindern.

Ausbaumaglichkeiten: A versucht, aufzustehen. Zwei Spielende liegen

auf dem Ricken. Auf ein Signal hin mussen sie sich so schnell wie moglich

umdrehen und versuchen, den Gegner wieder in Riickenlage zu bringen.
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Mannschaftsspiele

"q\. Intercross
Intercross ist ein taktisch anspruchsvolles Spiel und eignet sich daher

fir den Jugendsport. Um beim Intercross einen Spielfluss erreichen zu
kdnnen, sind die Teilnehmenden insbesondere in den Bewegungsgrund-
formen Werfen und Fangen stark gefordert, stellt die Handhabung des
Stocks doch eine Herausforderung dar. Als emotionale Vorbereitung auf
die Sportlektion kénnen die Jugendlichen ihre Intercross-Stocke auch
selbststandig herstellen.

Spielregeln

Intercross wird als Teamspiel ohne Korperkontakt auf zwei Tore gespielt.
Beide Teams versuchen, den Weichgummiball mit Korbstécken durch
kluges Zusammenspiel ins gegnerische Tor zu werfen.

Je nach Grésse des Spielfeldes sind in einem Team 5-7 Spielende. Die

Torgrésse entspricht dem Unihockey-Tor. Wenn mit Torhiter gespielt

wird, sollte dieser einen Helm mit Gesichtsschutz tragen.

¢ Der Ball darf am Boden und in der Luft nur mit dem Stock gespielt
werden. Der TorhUter kann den Ball im Torraum mit dem ganzen
Korper abwehren.

¢ Ein Ballkontakt (Ball im Korb) dauert maximal 5 Sekunden (Laufen,
Passen oder Schiessen).

¢ Der Torraum (Halbkreis mit 3-m-Radius) darf nur durch den Torhtter
betreten werden.

* Die Spielenden mussen den Stock mit beiden Handen halten. Aus-
nahme: Freier Bodenball oder freier Ball in der Luft.

e Behinderungen durch Kérper- oder Stockkontakt sind verboten.

* Man darf erst aufs Tor werfen, wenn niemand in der direkten
Schusslinie zum Tor steht.

¢ Vergehen werden mit Freistoss indirekt, mit einem Penalty (7 m vom
Tor entfernt) oder einer Strafminute geahndet.

Spielideen
Werfen - Fangen Unterhand  Partneribung mit 3-5 m Distanz.
¢ Werfen: Mit einer «schaufelartigen» Bewegung den Stock nach
oben fihren und abrupt stoppen. Der Ball fliegt aus dem Kérbchen.
¢ Fangen: Den Ball wie ein rohes Ei fangen. Mit dem Stock dem Part-
ner anzeigen, wo der Ball hingeworfen werden soll. Mit dem Korb-
stock gegen den Ball «schaufeln».
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Partnerlibung mit 6 m Distanz. Werfen - Fangen Uberkopf
¢ Werfen: Den Stock Uber die Schulter zurlicknehmen (45°).

Die Wurfbewegung mit dem hinteren Arm ausfiihren —

wie beim Ballwerfen. Am Schluss zieht der untere Arm den Stock

zum Koérper und der Stock zeigt in Zielrichtung.

r

\ |
o

¢ Ballonball: Alle Teilnehmenden bekommen einen Schlager und ei-
nen Ballon. Der Ballon muss mit dem Schlager méglichst lange in der
Luft gehalten werden (alleine, in Gruppen, alle miteinander).

¢ Schnappball 4:4: Jeder Pass, der gefangen wird, zahlt einen Punkt.
Fallt der Ball zu Boden, bekommt ihn die Mannschaft, die den Ball
zuerst mit dem Stock abdecken kann. Man darf mit dem Stock
laufen und sich so freistellen.

e Linienball: Zwei Mannschaften mit 4-6 Spielenden. Wer den Ball
im Korb hat, darf drei Schritte gehen, ehe er den Ball jemanden
zupassen muss. Ziel ist es, den Ball in der gegnerischen Halfte auf
eine bestimmte Linie zu legen. Dadurch erhéalt man einen Punkt.

— Fallt der Ball zu Boden, kann dieser mit einem Korbstock zu-
gedeckt werden. Das Spiel wird gestoppt, damit der Ball aufge-
nommen und ungehindert abgespielt werden kann.

— Variante: Der Ball muss gefangen werden, bevor er auf die Linie
gelegt werden kann.

Bastelidee

Die Spielstocke koénnen einfach selber hergestellt werden. Man schneidet eine

Petflasche zu einem Korb auf und befestigt sie an einem Besenstiel oder dhnli- @
chem Stock. Als Spielball dient ein Tennisball. Professionelle Intercross-Ausrus-

tungen koénnen teilweise an Schulen ausgeliehen oder beim Schweizerischen
Intercrossverband gemietet werden.

ey
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Hornussen

Nach dem Schwingen ist Hornussen die bekannteste Schweizer Tradi-
tionssportart. Hornussen ist eigentlich sehr anstrengend und gefahrlich,
als angepasste Lagersport/Trekking-Version aber geeignet und sehr un-
terhaltsam. Die untenstehenden Spielregeln sind flr das Alter Jugend-
sport ausgelegt. Trotzdem lasst sich diese Sportart auch im Kindersport
spielen. Eine Moglichkeit ware, das Spiel mit den Kindern Gber mehrere
Tage Schritt fur Schritt zu erlernen.

Spielregeln

Beim echten Hornussen schlagt man mit dem Stecken den Hornuss vom

Bock, was sehr schwierig ist. In der vereinfachten Version wird an einem

Tennisball eine Schnur oder ein Stoffband befestigt. Der Ball wird an der

Schnur festgehalten und mit viel Schwung ins Spielfeld geschleudert. So

braucht man keinen Hornusserstecken. Fliegt der Ball Gbers Spielfeld,

mussen ihn die verteidigenden Spielenden auf dem Feld mit so genannten

Schindeln stoppen. Dies nennt sich in der Fachsprache abtun.

® Mannschaft: Hornussen wird in zwei Mannschaften gegeneinander
gespielt. Die Mannschaften sind abwechslungsweise am Hornussen
oder auf dem Spielfeld (im Ries), welches in Spielfeldviertel aufgeteilt
wird.
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¢ Punkte: Die schlagende Mannschaft erhélt:
0 Punkte, wenn der Hornuss im vordersten Viertel zu Boden fallt.
1 Punkt, wenn der Hornuss im zweiten Viertel zu Boden fallt.
2 Punkte, wenn der Hornuss im dritten Viertel zu Boden fallt.
3 Punkte, wenn der Hornuss im hintersten Spielfeldviertel zu Boden
fallt.
Gelingt der Feldmannschaft das Abtun des Balls, erhalt sie die ent-
sprechende Punktzahl.



Spielideen

e Schindeln: Als einfache Einstiegsvariante kann der Ball zu zweit
mit einer Zeltblache gefangen werden. Spater kénnen Kiichenbretter
oder dinne Plastikschlitten als Schindeln verwendet werden.

e Einfache Variante (Kindersport): Die schlagende Mannschaft versucht,
den Ball so weit wie moglich ins Spielfeld zu werfen. Die gegnerische
Mannschaft muss den Ball fangen. Fallt der Ball auf den Boden, gibt
es einen Punkt fur die schlagende Mannschaft. Gelingt es der Feld-
mannschaft, den Ball zu fangen, geht der Punkt an sie.

e Variante Lagerhornussen: Alle Schlagenden durfen den Ball zweimal
ins Feld schleudern. Nach jeweils funf Abschlagenden ist Mann-
schaftswechsel. Punkte werden nach obigem Prinzip verteilt. Die
verteidigende Mannschaft versucht, mit den Schindeln den Hornuss
abzufangen, bevor er zu Boden féllt. Wenn das gelingt, bekommt
die Feldmannschaft einen Punkt.

Frisbee

Ein Frisbee braucht nicht viel Platz in der Materialkiste und sollte in jedem
Lager dabei sein. Die Flugscheibe kann ganz unterschiedlich eingesetzt
werden. Nebst korrekten Wurf- und Fangtechniken sowie entsprechen-
den Ubungsformen sind auch kleine Tricks und eine Vielzahl an Spiel-
formen maglich. Die raschen Spielziige im Ultimate Frisbee fordern die
Schnelligkeit der Jugendlichen heraus.

Mit Kindern kénnen unterschiedliche Spiele mit einem Frisbee anstelle
eines Balls gespielt werden. Darlber hinaus eignet sich das Frisbee auch
ausgezeichnet, um mit Kindern Werfen und Fangen zu Uben.

Spielregeln

Das grosse Mannschaftssportspiel «Ultimate Frisbee», das wettkampf-

massig ausgelbt wird, ist eine Form, die sich in Lagern hervorragend

eignet und von &lteren Kindern und Jugendlichen gespielt werden kann.

® Es spielen zwei Mannschaften mit je 7 Spielenden gegeneinander.
Nach jedem Punkt darf eine beliebige Anzahl Spielender ausgewech-
selt werden. Ultimate Frisbee mit Kindern wird in kleineren Mann-
schaften (bis zu 5 Spielende) gespielt. So haben die einzelnen Kinder
mehr Mdéglichkeiten, das Frisbee zu werfen und fangen.

e Bei Spielbeginn stehen die Mannschaften einander an den Grund-
linien gegenlber. Die verteidigende Mannschaft wirft das Frisbee
zur angreifenden Mannschaft. Dies ist der Anwurf oder Pull. Jetzt
beginnt die angreifende Mannschaft unverzuglich mit dem Spiel.
Jedem Punkt folgen ein Seitenwechsel und ein neuer Anwurf durch
die Mannschaft, die den Punkt gewonnen hat.
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* Das Frisbee darf im Team in beliebiger Richtung zugespielt werden.
Die Spielenden durfen mit dem Frisbee in der Hand aber nicht lau-
fen, einzig der Sternschritt ist erlaubt. Die werfende Person hat zehn
Sekunden Zeit, um das Frisbee zu werfen. Ihre direkte Verteidigung
(Marker) zéhlt im Sekundentakt bis 10. Mit diesem Stall-Count

darf sie beginnen, sobald sie sich der werfenden Person auf 3 Meter
genahert hat. Wird eine werfende Person nicht angezahlt, so darf
sie die Scheibe langer als zehn Sekunden behalten.

Wenn das Frisbee zu Boden féllt, ins Aus fliegt, vom Gegner gefan-
gen oder vom Gegner wahrend des Fluges zu Boden geschlagen
werden kann, gilt dies als Fehlpass. Danach kommt der Gegner in
Scheibenbesitz. Ebenso wenn die werfende Person im Stall-Count
ausgezahlt werden kann.

Die Angreifenden erhalten einen Punkt, wenn sie die Frisbeescheibe
nach einem Pass innerhalb der angegriffenen Endzone fangen
kénnen. Ein offizielles Spiel dauert, bis eine Mannschaft 17 Punkte
erreicht hat. Bei 9 Punkten ist Halbzeit.

Jede Korperberthrung wird als Foul gewertet, solange sie nicht
beildufig geschieht. Wer gefoulte wurde, zeigt das Foul selber

an. Ist der oder die Foulende damit einverstanden, wird das Spiel

an der Stelle, an der das Foul stattfand, fortgesetzt. Ist der oder

die Foulende nicht einverstanden (ein so genannter Contest), wird
der letzte Pass wiederholt.
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Spielideen
e Frisbee werfen und fangen: A und B werfen sich das Frisbee zu.
Sie sollen die Distanz so wahlen, dass sie sich genau zuspielen kénnen.
e Varianten:
— Wurf- und Fangart offen lassen. Beidhandig und einhandig gezielt
Uben.
— In vorgegebener Zeit maglichst viele Passe fangen.

Wurfarten
Backhand Sidearm Overhead
Fangarten
Sandwich Beidhandig Einhandig

e Discathon (Frisbee-Crosslauf): Kennzeichne einen Parcours im
Gelande. Dieser muss mit dem Frisbee korrekt und moglichst schnell
umspielt werden. Die spielende Person wirft, rennt dem Wurf nach
und spielt jeweils dort weiter, wo das Frisbee liegengeblieben ist. Sie
darf mit dem Frisbee in der Hand nicht rennen.

e Frisbee-Volley: Spiel von 2 gegen 2 bis hochstens 6 gegen 6. Jedes
Team steht in einem Feld. Zwischen den Feldern ist eine neutrale
Zone. Ziel ist es, das Frisbee so in die gegentberliegende Zone zu
werfen, dass die Gegner es nicht fangen kénnen. Es gibt einen
Punkt, wenn das Frisbee im anderen Feld landet oder wenn es die
gegnerischen Spielenden ins Aus werfen.

Ziel des Spiels ist, die von einer mitspielenden Person geworfene Frisbee-  Ultimate Frisbee
scheibe in der Endzone des gegnerischen Feldes zu fangen, wofur die

Mannschaft der fangenden Person einen Punkt erhalt. Spielvariante: Es

wird ohne Schiedsrichter gespielt, alle Entscheidungen werden von den

beteiligten Spielenden getroffen.
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Laufe

Forced Play

Unforced Play

Out
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Baseball

Baseball stellt erhohte Anforderungen im Bereich Werfen und Fangen an
die Teilnehmenden. Tennisschlager statt Baseballschlager erleichtern in
Kinderlagern den Einstieg. Dadurch kdnnen die einflhrenden Spielideen
Baserunning und Stopp Baseball gespielt werden. Die weiterfiihrenden
Ideen richten sich eher an Sportaktivitaten mit Jugendlichen. lhnen ge-
lingt bei einer aufbauenden Einfihrung bald ein motivierender Spielfluss.
Spannung erlebt Baseball insbesondere durch das strategische Team-
zusammenspiel aller Teilnehmenden.

Spielregeln

e Jeder Batter (abschlagende Person) muss nach einem gultigen Schlag
mindestens zur ersten Base laufen.

e Es darf sich nie mehr als eine Person pro Base aufhalten.

* Andere Laufende dirfen nicht Uberholt werden.

¢ Das Zurlcklaufen zu einer freien Base ist gestattet, jedoch nicht das
ZurUcklaufen auf den Abschlagplatz (Schlagmal).

Gelingt dem Batter sein Abschlag, ist er gezwungen, zur ersten Base zu
rennen. Befindet sich auf der ersten Base ein laufende Person, muss diese
die Base fur den Batter frei geben und selbst auch zur néchsten Base
laufen. Muss die laufende Person weiter rennen, verliert sie das Recht
auf die Base, auf der sie stand.

Ist die erste Base frei und die nachste laufende Person befindet sich
erst auf der zweiten oder dritten Base, ist flr sie das Weiterlaufen nicht
obligatorisch. Falls sie 1auft, kann sie aber jederzeit zu der zuletzt erlau-
fenen Base zurtick.

¢ Die Verteidigenden versuchen die Laufenden daran zu hindern,
ungestort zur Homeplate rennen zu kénnen, um Punkte fir ihr
Team zu sammeln. Um dies zu verhindern, kénnen sie die Laufenden
«out» setzen. Dann durfen sie die begonnene Runde nicht beenden.

* Bei einem Forced Play (laufende Person muss zur nachsten Base)
konnen die Verteidigenden den Laufenden auf zwei Arten ins
«out» setzen. Sie platzieren den Ball vor der laufenden Person auf
der nachsten Base (es reicht, wenn der Baseman den Fuss auf
der Base hat, wenn er den Ball in der Hand halt). Oder sie berhren
die laufende Person zwischen zwei Bases mit dem Ball (Tagging).

* Bei einem Unforced Play kann das Feldteam die laufende Person nur
mit Tagging ins «out» setzen.

e Sollten sich einmal zwei Laufende auf einer Base befinden, so ist
derjenige «out», der kein Recht auf die Base hat.

e Der Batter ist «out», wenn sein Ball direkt aus der Luft (Flyball)
gefangen werden kann (auch bei einem Flyball ins Aus (Foul Territory).

* \Wer «out» ist, schliesst hinten wieder an.



Eine laufende Person ist nur dann sicher (safe), wenn sie Kontakt mit
einer Base hat. Ausnahme bilden die erste und die vierte Base. Dort
sind die Laufenden bereits nach der Erstbertihrung beim Uberlaufen der
Base safe. Bei der ersten Base muss aber sofort zu dieser zurlickgekehrt
werden, damit das Uberlaufen nicht als Weiterlaufen interpretiert wird.

Bei einem Flyball mussen alle Laufenden, die ihre Base bereits verlassen
haben, als der Ball geschlagen wurde, wieder zu ihrer Ausgangsbase zu-
rtcklaufen. Erst danach durfen sie sich erneut auf den Weg zur nachsten
Base machen.

* Wenn die werfende Person (Pitcher) den Ball so schlecht zuwirft,
dass der Batter ihn nicht schlagen kann, handelt es sich um einen
Ball. Nach vier Balls, darf der Batter ohne gegnerische Bedrohung
zur ersten Base vorrtcken (Walk).

o Wirft der Pitcher jedoch einen sauberen Abschlagball und der Batter
verfehlt den Ball, holt gar nicht erst zum Schlag aus oder schlagt
den Ball ins Foul Territory (Foulball), erhalt der Pitcher einen Strike.
Nach drei Strikes ist der Batter «out». Wobei ein Foulball nie als dritter
Strike gewertet wird.

Gelingt es einem Batter, den Ball Ubers Feld hinaus (hinter die Outfield-
Linie) zu schlagen, kénnen er und alle anderen Laufenden auf dem Feld
ohne Gegenwehr zur Homeplate zurlickrennen.

Spielideen

Der erste Jugendliche schlagt den Tennisball ab (mit Tennisschlager,
cricketahnlichem Schlagstock) und lauft zur Firstbase. Anschliessend
schlagt der zweite Jugendliche den Ball und rennt zur Firstbase. Die
erste laufende Person rennt zur Secondbase usw. bis er wieder beim
Abschlagist. Dies geht so lange, bis alle Teilnehmenden zwei bis drei Mal
geschlagen haben. Die Halfte der Spielenden sammelt im Feld die Balle
ein. Achte immer darauf, dass alle zur schlagenden Person schauen, um
notfalls dem Ball ausweichen zu kénnen.

2. und 3. Base

Retouch

Strike und Ball

Homerun

Baserunning
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Stopp Baseball
mit Wurf auf ein Ziel

Schlag und Geh

Tagging
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Bilde zwei Teams. Ein Team ist im Feld, eines am Schlagen. Die schlagende
bzw. laufende Person darf nach dem Schlag so weit laufen, bis der Ball
von der Defensivmannschaft zu einer bestimmten mitspielenden Person
geworfen wurde. Die laufende Person muss auf der Base bleiben, bis die
nachste schlagt. Sobald alle Spielenden des Offensivteams einmal ge-
schlagen haben, tauschen die Teams. Die Jugendlichen im Feld wechseln
nach zwei Abschldgen ihre Positionen.

Das schlagende Team bestimmt die Reihenfolge der Schagenden. Die
Laufenden mussen bei jedem Schlag jeweils eine Base weiterrennen. Sie
durfen nicht mehrere Bases nacheinander anlaufen. Die Feldspielenden
konnen eine laufende Person «outen», indem sie den Ball vor ihr bei der
Base haben, die sie anlauft. Passen sie sich den Ball schnell zu, kénnen
sie mehrere Laufende aus dem Spiel nehmen. Die laufende Person ist
auch «out», wenn die schlagende drei Balls macht.

Variante: Feldspielende dirfen mit dem Ball laufen. Eine laufende Person
pro Base ist erlaubt.

Ordne vier Bases quadratisch an: 4. Base = Schlagmal. Zonenbegrenzung
0,9 m links und 0,9 m rechts des Laufweges markieren. Die laufende
Person ist «out», wenn er zwischen zwei Bases bertihrt wird oder aus der
vorgegebenen Zone lauft. Nach drei «Outs» wird gewechselt.




Eine spielende Person der Laufmannschaft steht als zuwerfende im Wer-  Flyball
fermal (Blache). Sie wirft der schlagenden den Ball mit einem Unterarm-

wurf zu. Der Ball darf vor dem Schlagen einmal den Boden bertihren. Der
Schlagstock muss auf das Schlagmal (Blache) gelegt werden.

Varianten:

e «QOut» der schlagenden Person bei Fangball (Flyball).

e «Out» bei drei ungdltigen Schlagversuchen.

e «Out» der laufenden Person beim Berthren durch Feldspielende
mit Ball.

® «Out» der laufenden Person beim Berlhren der Base mit dem Ball,
bevor sie die Base erreicht hat.

Der Abstand zwischen den Bases betragt 18 m. Zwischen Home-Plate und  In-/Outfielders
dem Ende des Outfields liegen etwa 50 m. Es gibt jetzt ein Infield und

ein Outfield. Die Feldmannschaft teilt sich in Infielders und Outfielders

auf. Landet der Ball innerhalb des Feldes und rollt dann raus, ist es nur

dann ein Foulball, wenn er im Infield auf den Boden kommt. Die Feld-

spielenden wechseln von Inning (Spielabschnitt) zu Inning ihre Position,

d. h. bei jedem Wechsel der Laufmannschaft und der Feldmannschaft.

Cudfiabd
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Beginner Baseball

Softball
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Der Abstand zwischen Homeplate und Pitchersplate (werfende Person)
ist etwa 12 m. Jemand der Laufmannschaft wirft dem Batter den Ball
mit Unterhandwurf auf Bauchhthe zu. Die Laufenden durfen erst nach
dem Schlag los. Sie kbnnen so lange laufen, bis das Spiel unterbrochen
wird. Das heisst, bis die Fangenden den Ball der zuwerfenden Person
Ubergeben.

Der Pitcher ist nun eine feldspielende Person. Hinter der schlagenden
Person steht noch ein Catcher (ballfangende Person). Der Pitcher ver-
sucht, den Ball mittels Kernwurf durch die Schlagzone zum Catcher zu
werfen. Die schlagende Person versucht dies zu verhindern, indem sie
den Ball in das Feld schlagt.




Volleyball

Mit angepassten Regeln kénnen bereits Kinder ihren Fahigkeiten ent-
sprechend eine vereinfachte Volleyballform spielen. Untenstehende
Spielideen eignen sich gut fur die Volleyballeinfihrung im Kinderlager.

Spielregeln
Der Ball wird ein- oder beidhédndig tber ein Netz oder eine Schnur (2 m)
in ein Feld (4,5 m x 6 m) gespielt (werfen, schlagen, passen). Die Kinder
auf der anderen Seite verhindern, dass der Ball auf den Boden féllt (fan-
gen, schlagen, passen). Der Ball darf auf der eigenen Feldhalfte bis zu
drei Mal gepasst werden. Um den Ball ins Spiel zu bringen, werfen ihn
die Kinder beidhandig von unten Ubers Netz.

e Der erste Ball wird von hinter der Grundlinie mit dem Service von
unten Uber das Netz gespielt. Die Grundlinie darf nicht berthrt
werden, der Ball das Netz aber touchieren. Das Team, das einen
Punkt gewinnt, erhalt das Service-Recht.

¢ Wenn das annehmende Team einen Punkt erzielt, rotiert es um eine
Position im Uhrzeigersinn. Spielt das gleiche Kind drei Services
hintereinander, muss das anspielende Team um eine Position rotieren.
Das nachste Kind des Teams serviert.

e Das Team darf den Ball dreimal bertihren (mit dem dritten Kontakt
wird der Ball Uber das Netz gespielt).

¢ Die Mittellinie darf nicht Uberschritten und das Netz nicht berUhrt
werden.

e Das Team, das einen Spielzug gewinnt, erhalt einen Punkt,

— wenn der Ball im gegnerischen Feld auf den Boden fallt.

— wenn die Gegner den Ball ins Netz oder ins Aus spielen.

— wenn die Gegner die drei Ballbertihrungen nicht wie vorgeschrieben
spielen.

— wenn die Gegner die Linien- und Netzregeln missachten.

Spielideen

Zu zweit: A wirft den Ball beidhandig von unten nach oben zu B oder
tauscht den Wurf nur an. B hélt seine Hande hinter dem Ricken. Wirft
A den Ball, nimmt B die Arme nach vorne, macht eine Manchette und
fangt den Ball. Téuscht A den Wurf nur an, bleiben die Arme hinter
dem Ricken.

A .”\"-,_
e A
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*

Werfen oder nur tauschen
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Passmaschine

Ball Giber die Schnur mit Turbine
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Zu dritt: A sitzt auf dem Boden und macht wie in der Ubung oben mit
Daumen und Zeigefinger ein «Korbli». B steht direkt hinter A mit einem
Ball, lasst diesen von oben ins Korbli fallen. A spielt einen moglichst
hohen Pass nach vorne zu Kind C, das etwa 2-3 m vor A steht. A wirft
zu B. 12x, Wechsel.

\\ e )
\

Nach jedem Wurf Ubers Netz muss das Team um eine Position im
Uhrzeigersinn rotieren. Der Ball wird von der fangenden Person direkt
zurlickgeworfen.

Variation: Bei einem Fehler muss ein Kind das Spielfeld verlassen und
stellt sich an die Seitenlinie. Dieses kann erst wieder ins Spiel kommen,
wenn sein Team einen Ball fangen kann. Im Aus hat es Volleybélle, mit
denen die Kinder das Passspiel Uben kénnen. Gelingt es einem Team,
dass alle Gegenspieler im Aus sind?




Zwei Zweierteams spielen Ball Uber die Schnur. Jedes Team hat einen
Reifen. Kind A halt diesen, und legt ihn am voraussichtlichen Aufprallort
des Balls auf den Boden. Nachdem der Ball im Reifen den Boden berthrt
hat, fangt ihn Kind B auf und wirft ihn zurick zu den Gegenspielenden.
Das Einschatzen der Flugbahn des Balls und das in die Knie gehen von
Kind A sind entscheidend. Die Kinder tauschen die Rollen.

Zwei Zweierteams spielen Ball Uber die Schnur. Hinter jeder Spielfeldhalfte
liegt ein Reifen am Boden. Das Kind, das den Ball fangt, wirft diesen
direkt zurtck Ubers Netz und schltipft durch den Reifen. Anstelle eines
Reifens kann ein Blachenschlauch verwendet werden.

Reifen legen

Durch den Reifen schliipfen
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Kanadisches Spiel gegeneinander  Es steht ein Zweierteam auf jeder Seite des Netzes. Ein Kind wirft den
Ball von unten beidhandig Ubers Netz. Auf der anderen Seite durfen
die Kinder den Ball dreimal berthren, wobei sie den Ball einmal fangen
durfen (Stabilisierung des Spiels). Die anderen Ballbertihrungen missen
Volleyballtechniken sein.

Spieladaption

Im Lagerprogramm lassen sich beinahe alle klassischen Sportarten integrieren. Versuche, bekannte Spiel-
formen in Lagersport/Trekking zu adaptieren. Plane beispielsweise im Zeltlager vor der Handballlektion
eine Lageraktivitdt zum Thema Pioniertechnik ein, in welcher ihr gemeinsam mit den Teilnehmenden
Tore aus Holzstammen baut. Das gemeinsame Basteln von Unihockeschldgern stimmt die Kinder auf das
bevorstehende Turnier ein, als Goal verwendest du Rahmen von Europaletten.
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Flag Football

Flag Football leitet sich von American Football ab. Die anspruchsvollen
Regeln erfordern von den Teilnehmenden kognitive Fahigkeiten. Die
Spielenden sind aber durch das Werfen und Fangen des Footballs auch
koordinativ gefordert. Flag Football ist daher vor allem fir Jugendsport
geeignet. Im Kindersportlager kann die Variante Ultimate (siehe weiter
unten) vereinfachend mit Handbaéllen gespielt werden.

Spielregeln

Grundlegende Spielidee von American- und damit auch von Flag Football
ist es, Raumgewinn zu erzielen, den Gegner zurlickzudrangen und letzt-
endlich den Ball in die Endzone des Gegners zu beférdern. Der Ball dient
dabei quasi als «Marker» daftr, an welcher Stelle sich die Mannschaft
gerade befindet. Der Spielfluss ist in einzelne Spielztige («Downs») geteilt.
Zwischen zwei «Downs» haben die Mannschaften Zeit, den nachsten
Spielzug abzusprechen.

¢ Alle Spielenden tragen an einem Gdrtel links und rechts je ein Fahn-
chen (Flagge) von ca. 30 cm Lange. Sie dienen den Verteidigenden
als Ziel. Gelingt es einer verteidigenden, einer balltragenden Person
eine Flagge abzureissen, dann endet an dieser Stelle der Spielzug
und es folgt der nachste Versuch der Angreifenden. Ziel muss es

also sein, dem Balltrager mdglichst rasch eine Flagge zu entreissen.
Danach erhalt die angreifende seine Flagge von der verteidigenden
Person wieder zurick.

Vorwadrtspasse: Pro Spielzug ist nur ein Vorwartspass erlaubt. Dabei
wird der Ball von einem Ort hinter der Anspiellinie zu einer mit-
spielenden Person nach vorn geworfen. Wird der Ball gefangen
(Completion), dann darf die fangende Person mit dem Ball so weit
laufen, bis ihr jemand der Verteidigung eine Flagge vom Gurtel
reisst. Kommt der Pass nicht an, und der Ball fallt zu Boden (Incom-
plete pass), dann ist der Spielzug ungdltig. Die Angreifenden kénnen
einen neuen Versuch von der alten Anspiellinie aus starten. Kann

der Ball von einer verteidigenden Person gefangen werden (Inter-
ception), wechselt das Ballrecht sofort und die fangende Person darf
ihrerseits so weit laufen, bis ihr eine Flagge entrissen wird.
Balltibergaben, Seit- und Rickwartspasse: Der Ball darf auch direkt
an eine laufende Person Ubergeben werden oder per Seit-/Ruck-
wartspass zugeworfen werden. Dies ist ohne Einschrankungen
maoglich. Die balltragende Person versucht wiederum méglichst viel
Raumgewinn (Gain) zu erzielen, bis ihm eine verteidigende Person
eine Flagge vom Gurtel zieht.
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Spielideen
Ultimate  Die Angreifenden wollen durch Passen das Spielfeld tberbricken, um

den Ball zu einer beliebigen mitspielenden Person in die Endzone zu

werfen. Fangt sie den Ball, gibt es einen Punkt.

¢ Die balltragende Person darf nicht laufen. Die Verteidigenden dirfen
sie nicht am Wurf hindern. Fangt die empfangende Person den
Ball, bleibt das Team in Ballbesitz. Wird der Ball von den Verteidigen-
den abgefangen, oder fallt der Ball zu Boden, wechselt das Ballrecht.

¢ Sowohl Angreifende als auch Verteidigende dirfen die Endzonen be-
treten und verlassen, wann immer sie wollen. Passe in die Endzone sind
erst ab der Mittellinie erlaubt. Fangt eine spielende Person einen Pass in
der gegnerischen Endzone, erhalt ihr Team einen Punkt (Touchdown).

e \ergrosserte Endzonen fiihren zu mehr Punkten und zu einem moti-
vierenden Effekt.

Zonenball  Das Spielfeld ist in Quer-Zonen unterteilt. In jeder Zone befinden sich
eine festgelegte Anzahl Spielende beider Teams. Durch einen gefangenen
Pass (Complete pass) in die nachste Zone wird diese erobert. Wird die
Endzone erobert, gibt es Punkte.
¢ Die Angreifenden missen Zone fir Zone erobern, Uberspringen ist

verboten. Alle Spielenden missen in der ihnen zugeordneten Zone
bleiben.

* Bei einem abgewehrten Ball wechselt das Ballbesitzrecht. Die bisher
verteidigende Mannschaft erhalt den Ball in der Zone, in welcher sie
den Ball abgewehrt hat.

e Fangt ein spielende Person einen Pass in der gegnerischen Endzone,
erhalt sein Team einen Punkt (Touchdown).
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Alle Angreifenden stellen sich an der Line of Scrimmage (LoS) auf. Die  Quarterback-Ball

Verteidigenden stellen sich im Raum zwischen LoS und eigener Endzone

auf, eventuell auch in der Endzone. Die Angreifenden laufen erst los,

wenn ihr Quarterback (QB) das Kommando (Count) gegeben hat. Der QB
wirft einen Pass. Dort wo dieser gefangen wird, ist der Spielzug beendet.

Es entsteht eine neue LoS und die fangende Person wird zum QB. Alle

anderen Mitspielenden stellen sich wieder an der LoS auf.

e Der QB darf nicht Uber die LoS laufen, sich aber seitwarts verschie-
ben, um eine bessere Wurfposition zu bekommen. Der QB darf nicht
am Wurf gehindert werden.

¢ Klatschen die Verteidigenden den Ball ab, oder die Angreifenden
lassen ihn fallen (incomplete pass), hat derselbe QB von derselben
LoS noch zwei weitere Versuche. Scheitern alle Versuche, erhalten
die Verteidigenden den Ballbesitz an der eigenen Grundlinie. Ein
abgefangener Ball (Interception) bedeutet Ballbesitz fur die Verteidi-
genden an der Stelle der Interception.

¢ Fangt eine spielende Person einen Pass in der gegnerischen Endzone,
erhalt sein Team einen Punkt (Touchdown).
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Catch-And-Run-Flag-Football
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Die Spielidee entspricht der des Quarterback-Balls. Jetzt tragen alle Spiel-

enden einen Flaggengurtel. Nach dem Fangen darf eine spielende Person

mit dem Ball noch solange weiterlaufen, bis ihm eine verteidigende

Person eine Flagge vom Gurtel gezogen hat (Tackling).

e Der QB darf nicht Gber die LoS laufen, sich aber seitwarts verschie-
ben, um eine bessere Wurfposition zu bekommen, bzw. um einer
verteidigenden Person auszuweichen.

e «Blitz» bedeutet, eine verteidigende Person attackiert den QB und
versucht, ihn zu tackeln. Er will ihm eine Flagge vom Gurtel ziehen,
bevor er den Ball passen kann. Bei Beginn des Spielzugs muss
er aber mindestens 7 m von der LoS entfernt sein. Die Folge eines
erfolgreichen Blitzes ist das sofortige Ende des Spielzugs. Die
Angreifenden starten einen neuen Versuch an der Stelle des Tack-
lings (meist Raumverlust).

e Ein abgefangener Ball (Interception) bedeutet Ballbesitz fir die
verteidigende Person. Er darf den Ball so lange nach vorne tragen
(Return), bis er getackelt wird. Daraus folgt entweder ein Ballbesitz
an der Stelle des Tacklings oder ein Interception-Touchdown. Dieser
wird wie ein normaler Touchdown gewertet.

¢ Fangt eine spielende Person einen Pass in der gegnerischen
Endzone oder tragt den Ball in diese, erhalt ihr Team einen Punkt
(Touchdown).




Alle obenstehenden Spielideen werden kombiniert und um das «Lauf-
spiel» (Run) erweitert. Bei einem Run Ubergibt der QB den Ball direkt
an eine laufende Person. Diese versucht, soviel Raumgewinn wie
moglich zu erzielen. Es kénnen auch Pdsse gespielt werden (siehe
Catch-And-Run-Flag-Football).

Ziel ist es, den Ball in die gegnerische Endzone zu tragen oder in der
gegnerischen Endzone zu fangen (Touchdown). Ein Flag-Football-Spiel
|duft in einzelnen Spielztigen ab. Diese werden zwischen den einzelnen
Versuchen (Downs) im Team abgesprochen. Ein Spielzug beginnt mit dem
Snap, bei dem der Center den am Boden liegenden Ball dem Quarterback
Ubergibt, und endet meist mit den Ziehen der Flagge des Balltragers.
Das spielende Team hat je Spielfeldhélfte drei Angriffsversuche. Gelingt
dem Team das Uberqueren der Mittellinie innerhalb dreier Versuche,
stehen ihm erneut drei Versuche zum Erreichen eines Touchdowns zur
Verfligung.

Auf dem Spielfeld stehen sich immer eine Angriffsreihe und eine Vertei-
digung gegenuber. Die Angreifenden wollen Raumgewinn erzielen — bis
zum Touchdown. Die Verteidigung will das verhindern und das Ballrecht
erobern. Fouls werden grundsatzlich mit Raumverlust bestraft.

Punkte:
Touchdown (TD) 6 Punkte

Nach jedem TD — Point After TD (PAT):

von der 5-m-Linie 1 Punkt

von der 12-m-Linie 2 Punkte

Cave:

Der Ball wird beim PAT von der Verteidigung abgefangen und in die
gegnerische Endzone getragen. 2 Punkte fur die Verteidigung

Safety (in der eigenen Endzone gestoppt). 2 Punkte fir die Verteidigung

Flag Football klassisch
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Glossar

Vereinsleitung

Lagerleitung
Jugendverband
Jugendorganisation

Grobprogramm

Hoéck
TN-Infoblatt
Kinder
Jugendliche
LS/T

LS

LA

SPORTdb
Swisstopo

SLRG
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Verantwortliche Leiterperson der Schar, Abteilung, Ortsgruppe
(Scharleitung, Abteilungsleitung), Vorstand, Komitee.

Verantwortliche Leitende fur das Lager.
Pfadi, Jubla, Cevi, Besj, Jemk und weitere kleine Verbdnde.
Lokale Pfadiabteilung, lokale Schar, lokale Jungschar, Ortsgruppe.

Zusammengefasste Ubersicht des Lagerprogramms in Tabellenform,
eine andere Bezeichnung lautet «Picasso».

Sitzungen im Leitungsteam.

Teilnehmendeninformationsblatt, Gesundheitsblatt, Notfallblatt.
5-10-Jahrige, Teilnehmende der Zielgruppe Kindersport.
10-20-Jahrige, Teilnehmende der Zielgruppe Jugendsport.
Lagersport/Trekking.

Lagersport.

Lageraktivitat.

Nationale Sportdatenbank.

Schweizerische Landestopographie.

Schweizerische Lebensrettungsgesellschaft.
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