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Sehr geehrte Damen und Herren,
Liebe Lehrkréfte,
Liebe Trainerinnen und Trainer,

es freut mich sehr, dass Sie bei der Basketball-Grund-
schulwoche dabei sind. Mit diesem Heft wollen wir Sie
bei der Durchfihrung der Basketball-Grundschulwoche
unterstltzen. Auf den nachsten Seiten finden sich de-
tailliertere Informationen zu den Stationen und Ubun-
gen sowie weitere Hinweise zur Organisation und Ko-
piervorlagen zu einzelnen Stationen.
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Ich mochte mich an dieser Stelle bei allen bedanken,
die die Umsetzung dieses Projektes moglich gemacht
haben. Das gilt besonders fur die ehrenamtlichen Mit-
glieder unserer Schulsportkommission und unseren Ge-
sundheitspartner, die vivida bkk.

Doch auch Ihnen mochte ich fir das Engagement dan-
ken, den Kindern unsere Sportart mit solch einer Aktion
naher zu bringen und ihnen ein schdnes Sporterlebnis
zu ermoglichen.

Ich hoffe, dass Ihnen die Aktion ebenso viel Spalk berei-
tet wie den Kindern und Sie den Basketball an unseren
Grundschulen auch weiterhin so motiviert fordern.
Vielleicht ergibt sich ja durch diese Aktion auch die eine
oder andere neue Kooperation zwischen Grundschulen
und Vereinen.

Ich wiinsche lhnen und Euch von Herzen viel Spald und

schéne Veranstaltungen!
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Aus der Pandemie zuriick zum Sport

Die Idee zur Grundschulwoche wurde bereits im Jahr
2020 geboren, als die Pandemie daflr sorgte, dass alle
Bundesfinals von Jygend trainiert fir Olympra und Para-
lymprcs ausfallen mussten.

Als Ersatz wurde der Schulsporttag unter dem Hashtag
#eemeinsambewegen von der Deutschen Schulsport-
stiftung ins Leben gerufen und brachte im September
2020 mehr als 200.000 Schiler:innen in Bewegung.
Meist standen hier die weiterfihrenden Schulen im Fo-
kus. Bereits dabei hatte sich der Deutsche Basketball
Bund mit einer eigenen begleitenden Aktion fir Uber
4.000 Schiler:innen intensiv beteiligt.

Doch gerade die Grundschulen und damit die Kinder
hatten viel zu lange keinen Sportunterricht und viele au-
Rerschulische Sportangebote mussten lange ausfallen.
Eine schwierige Zeit fur Kinder, Lehrkrafte und Familien.

Um Kindern und Lehrkraften nach den Lockdowns ein
positives Sporterlebnis zu ermoglichen, wurde die Bas-
ketball-Grundschulwoche ins Leben gerufen. Mit fast
100.000 teilnehmenden Kindern in vier Jahren wurde
sie zu einem Riesenerfolg und wird weiter fortgesetzt.

Fir die weitere Zusammenarbeit von Grundschu-
len und Vereinen sowie flir den Basketballunter-
richt finden sich zahlreiche weitere Angebote auf
der Homepage des Deutschen Basketball Bundes
www.basketball-bund.de.

Individuell und flexibel - Die Organisation

Die Basketball-Grundschulwoche ist bewusst so ange-
legt, dass alle teilnehmenden Schulen ihren eigenen
Weg bei der Durchfihrung gehen kénnen. Ganz gleich,
ob flr alle Kinder an einem Tag, einzelne Jahrgange oder
nur einzelne Sportstunden (Doppelstunden), das Kon-
zept ist fur alle Szenarien anwendbar und es gibt keine
starren Vorgaben. Ein einzelner Tag, mehrere Tage oder
jeder Tag der Woche sind zur Durchfihrung maoglich.

Ebenso ist es die freie Entscheidung der Schulen, welche
Stationen sie anbieten und wie sie diese organisieren.
Nacheinander, parallel, drinnen oder draufRen, alles ist
moglich. Die Kérbe, auf die gespielt und gelibt wird, soll-
ten wenn moglich nicht hoher als 2,60 m sein!

Die Vereine konnen die Schulen bei der Durchfihrung
personell mit Ubungsleiter:innen sowie mit ihrem Bas-
ketballwissen unterstitzen und sich gleichzeitig den Kin-
dern und Schulen vorstellen.

6 aus 5 - Der Stationskatalog
Einige Vorgaben gibt es dann aber doch. Fir die Durch-

fihrung wurden von der Schulsportkommission Statio-
nen aus funf Bereichen zusammengestellt.

Aus diesen flnf Bereichen sollen die Kinder mindestens
sechs Stationen absolvieren. Die Aktionsbereiche sind:

Koordination mit und ohne Ball
Basketball trifft Schule
Gesundheit

Grundtechniken

Gemeinsam spielen

CARE

Aus den Bereichen 1, 2, 3 und 5 muss jeweils mindes-
tens eine Station, aus dem Bereich 4 missen mindes-
tens zwei Stationen absolviert werden. Die Laufkarten
der Kinder sind auf diese sechs Stationen ausgelegt.

Anstelle der zwei Stationen zu den Grundtechniken,
kann mit Schiler:innen ab Klasse 3 das Spielabzeichen
Basketball in Bronze abgelegt werden. Die Informatio-
nen dazu gibt es ebenfalls in diesem Heft.

Die Stationen sind soweit wie moglich spielerisch oder
als kleine Wettkampfe angelegt, um mdglichst viele Kin-
der gleichzeitig zu beteiligen. Die Idee dahinter ist die
Durchfihrung der Stationen in zwei oder mehreren
Kleingruppen (bspw. halbierte Klassen).

Laufkarten, Stempel, Sticker und Spielabzeichen

Alle teilnehmenden Schulen erhalten fir die gemeldete
Anzahl Schiler:innen Laufkarten. Diese werden bereits
in den Wochen vor der Aktionswoche verschickt, so dass
die Kinder sie bereits mit den Lehrkraften vorbereiten
konnen. Diese Laufkarten dienen mit den Stempeln dar-
auf auch als Urkunde fir die Kinder.

Zum Stempeln der Karten erhalten alle Schulen einen
Stempel mit dem Maskottchen der Basketball-National-
teams, dem Adler ,,Arnold”. Wann und wie die Kinder im
Laufe der Stationen ihre Stempel sammeln, kann jede
Schule fir sich so organisieren, wie es am besten um-
setzbar ist. Adler ,Arnold” ist auch auf den Stickern, den
alle Kinder am Ende der Veranstaltung bekommen.

Fir das Spielabzeichen in Bronze gibt es ein separates
Urkundenheft sowie einen Anstecker. Beides wird am
besten ebenfalls zum Ende der Veranstaltungen aus-
gegeben, wenn die Spielabzeichenstation durchgefihrt
wurden. Das Urkundenheft muss von einer Lehrkraft
oder anderen Betreuenden unterschrieben werden. Es
sollte im Vorfeld bereits mit den Namen der Kinder vor-
bereitet werden.



Die Lauf- bzw. Stationskarte bietet die Mdglichkeit, die
Namen der ausgewdhlten Stationen einzutragen. Damit
kénnen flir unterschiedliche Jahrgange verschiedene
Stationen ausgewahlt werden. Die Karten kdnnen vor
dem eigentlichen Aktionstag oder zentral zu Beginn vor-
bereitet werden. Die Kinder behalten die Stationskarten
am Ende als Urkunde.

Die Stationen

Zu jeder Station gibt es ein Stationsschild, das auf der
DBB-Homepage zum Download bereitsteht. Diese Sta-
tionsschilder sind illustriert und beschreiben in kurzen
Worten, was an der Station passieren soll. Sie kdnnen an
den Stationen angebracht oder ausgelegt und den Kin-
dern zu Beginn der Station vorgelesen werden.

Nahezu alle Stationen ermdglichen die Auswahl ver-
schiedener Elemente, um sie optimal in den Plan aller
Schulen einbinden zu kénnen. Alle diese Optionen wer-
den auch in diesem Heft behandelt.

Zu vielen Stationen gibt es auf den Schildern oder hier
im Heft Hinweise, wie sie fir die einzelnen Jahrgdnge im
Schwierigkeitsgrad angepasst werden kénnen.

FUr die einzelnen Stationen konnen dann individuell an

der Schule und passend zum jeweiligen Zeitplan die Rah-
menbedingungen festgelegt werden.

Y

Je nach Durchfiihrung und Personal kdnnen die Stempel
entweder nach jeder einzelnen Runde oder am Ende des
Programms eingeflgt werden.

Bei der Durchfihrung im Klassenverband, in Jahrgdngen
oder anderen Gruppen kdnnen die Karten auch am Ende
gesammelt und gestempelt ausgegeben werden.

Das sind im Einzelnen:

e die Dauer oder die zu erreichende Punktzahl

e die Anzahl der Runden oder Durchgénge

e die Grolke und Zahl der Teams

¢ einzelne technische Elemente (bspw. im Parcours)
e der Schwierigkeitsgrad fur die Jahrgdnge

e der Anspruch an eine tech. saubere Ausfiihrung

Bei den Stationen mit theoretischen Inhalten, sollte den
Kindern am Ende immer die korrekte Auflosung gezeigt
werden.

Auch wenn bei einzelnen Stationen Hinweise zur
Sicherung angegeben sind, setzen die Ubungsbeschrei-
bungen in diesem Heft voraus, dass die anwesenden
Lehrkriifte fiir die vorgeschriebene und angemessene
Absicherung zur Unfallvermeidung Sorge tragen. Das
gilt besonders bei der Nutzung von Geriiten. Der DBB
haftet nicht fiir Unfdlle bei der Durchfiihrung!



AUFGABENFELD KOORDINATION

Im Aufgabenfeld Koordination gibt es die Moglichkeit
eine Station mit oder ohne Ball durchzufiihren.

Dschungellauf

Der Dschungellauf ist ein kleiner Laufschul-Parcours, fir
den die Wildnis-Analogie gewahlt wurde. Die Kinder ko-
nenn diesen Parcours nacheinander durchlaufen.

Besser ist aber der Aufbau von zwei identischen Lauf-
strecken, damit das Spiel in Kleingruppen als Staffelwett-
kampf durchgefihrt werden kann.

Es sind zwei Runden vorgesehen, die aber beliebig oft
wiederholt werden kénnen. Die Runden unterscheiden
sich durch die Aufgabe an einer Koordinationsleiter. Der
anschlieende Slalomlauf um 5 - 8 Hitchen oder Stan-
gen bis zu einer Wendemarke bleibt gleich.

Ist keine Koordinationsleiter vorhanden, konnen die Fel-
der mit Klebeband (draufRen auch mit Kreide) oder um-
gekippten kleinen Hutchen markiert werden. Es sollten
8 - 10 Kastchen von jeweils ca. 40 x 40 cm entstehen.

In der ersten Runde sollen auf dem Hinweg immer beide
FiRe nacheinander in jedes Feld der Leiter tippen. Auf
dem Rickweg wird mit beiden FiRen (etwa schulter-
breite Stellung) gleichzeitig gelandet und abgesprungen.

In der zweiten Runde soll auf dem Hin- und Rickweg im-
mer nur ein Fuld in jedes Kastchen tippen.

Ballkontrolle

Wie der Name schon sagt, geht es hier um die Ballge-
wohnung. Zu Beginn der Station sollten die Kinder etwas
Zeit bekommen, um ihre Bélle kennzulernen, sie zu drib-
beln oder schon einmal hochzuwerfen.

Bei der eigentlichen Ubung geht es in zwei Runden da-
rum, den eigenen Ball unterschiedlich hoch zu werfen
und ihn nach verschiedenen koordinativen Aufgaben
kontrolliert wieder aufzufangen.

In der ersten Runde wird der Ball dazu fest auf den Bo-
den geprellt und fliegt entsprechend nicht so hoch. In
der zweiten Runde wird der Ball hochgeworfen und es
steht somit etwas mehr Zeit fir eine Aufgabe zur Ver-
figung. Gerade bei der zweiten Runde muss auf einen
angemessenen Abstand zwischen den Kindern geachtet
werden!

Eine Auswahl der koordinativen Aufgaben steht auf dem
Stationsschild. Kinder oder Lehrkrafte konnen hier aber
auch, entsprechend der Fertigkeiten der Kinder, eigene
Aufgaben erganzen.

KOORDINATION

Die vorhandene Auswahl umfasst:

e das Klatschen vor und hinter dem Kdrper

e eine Drehung um die Koérperachse

e das Hinsetzen zum Fangen

e das Hinsetzen und Aufstehen vor dem Fangen
e eine Kniebeuge

Fir die Durchfihrung sind verschiedene Balle moglich.
Basketballe Gber GroRe 5 sollten vermieden werden.

Schattenlauf | Schattendribbeln

Bei dieser Ubung geht es darum, der Schatten eines an-
deren Kindes zu sein. So wie der eigene Schatten, ver-
halt sich auch das ,Schattenkind”. Jede Bewegung wird
imitiert. Hierbei geht es vor allem um die Kreativitat der
vorlaufenden Kinder und die Adaptionsfahigkeit der
,Schatten”.

Die Ubung l3sst sich ohne Ball (Schattenlauf) oder auch
mit Ball (Schattendribbeln) durchfihren.

Um in dieser Ubungsform explizit bestimmte Kérperare-
ale anzusprechen, kann die Lehrkraft Kommandos in das
Spiel hineinrufen.

Beispiele:

,Fulke”: Die Vorlaufer:innen versuchen etwas
mit den FURen vorzugeben (hipfen
auf einem Bein, hiipfen mit beiden
Beinen, Hopserlauf etc.)

,Alle viere”: VierfuBlerlauf, Briickenlauf etc.

,Hande": Klatschen/Rhythmus

,Zeitlupe”: langsame Bewegungsausfiihrung

Mit Ball kann in dieser Ubungsform gedribbelt werden,
jedoch bietet sich auch das Rollen des Balles, das Hoch-
werfen oder Kreisen des Balles um Korperteile an.

Auch hier kann durch die Lehrkraft eine bestimmte Form
vorgegeben werden.

Gespielt wird in der ganzen Halle oder in festgelegten
und markierten Flachen.

Auf Kommando wechseln die Kinder die Rollen.

Klassisch wird in 2er Teams agiert. Gruppen von drei,
vier oder sogar sechs Kindern sind machbar, dabei muss
jedoch der Rollenwechsel beachtet werden, so dass je-
des Kind kreativ sein und vormachen darf.



BASKETBALL TRIFFT SCHULE

AUFGABENFELD BASKETBALL TRIFFT SCHULE

Zahlensalat

Das Team sammelt dribbelnd Zutaten fir den Zahlensa-
lat und wirft sie in die Salatschissel. Gespielt wird mit
4-8 Kindern, verteilt auf 2 Teams.

Das mathematische Lernziel ist Zahlen erkennen, gezielt
auswahlen, addieren, Summe im Blick behalten. Fir den
Basketballsport wird das Werfen auf Ziele, Dribbeln,
Teamarbeit und Raumwahrnehmung trainiert.

Fir die Spiel- oder Ubungseinheit werden 10 bis 20 farbi-
ge Wurfobjekte benotigt, beispielsweise Weichschaum-
oder Tennisbdlle, Wurfsdckchen, Ringe oder Frisbees.
Jeder Farbe ist dabei eine feste Zahl zugeordnet — etwa
rot = 2, blau = 3, gelb = 4, griin = 5 und so weiter. Die
Wurfobjekte werden in einem Reifen, einem kleinen
Sprungkasten oder einer Kiste bereitgestellt. Zudem
werden zwei Basketbdlle sowie zwei kleine Sprungkas-
ten, Kisten oder Eimer als Zielbehélter verwendet. Um
den Schwierigkeitsgrad zu steuern und Zielvorgaben zu
machen, werden Tafeln oder Kartchen mit verschiede-
nen Zielzahlen wie zum Beispiel 15, 20 oder 25 einge-
setzt. Eine zuséatzliche Tafel oder ein Infoblatt informiert
die Teilnehmenden Uber die Zahlenwerte der jeweiligen
Farben.

Das Spiel findet auf einer Flache von etwa 8 bis 10 Me-
tern Lange und etwa 4 Metern Breite statt. Die farbigen
Wurfobjekte befinden sich im sogenannten ,Zutaten-
haufen”, beispielsweise in einem umgedrehten Sprung-
kasten oder einem Reifen. Dieser wird in etwa 4 bis 5
Metern Entfernung zur Startlinie platziert. Zwei Zielbe-
hélter, etwa Eimer oder Salatschisseln, stehen in einem
Abstand von ca. 2 bis 3 Metern zur Wurflinie bereit. Der
Spielbereich wird zusatzlich durch eine markierte ,Salat-
kiiche” definiert, die als Teamzone dient. Hier befindet
sich die Startlinie fir das Dribbling sowie die Wurflinie.

Zwei Teams mit jeweils zwei bis vier Kindern starten in
der Salatklche. Das jeweils erste Kind jedes Teams halt
einen Basketball in der Hand. Zu Beginn des Spiels erhalt
jedes Team eine bestimmte Zielsumme, zum Beispiel
20. Das erste Kind eines Teams dribbelt zum Zutaten-
haufen, wahlt ein farbiges Wurfobjekt aus und bringt
es dribbelnd zurlck zur Salatkiche. Dort Ubergibt es die
,Zutat” an das nachste Kind in der Reihe und nennt da-
bei laut den entsprechenden Zahlenwert. Befinden sich
mehr als zwei Kinder im Team, wird das Wurfobjekt wei-
tergereicht, bis es beim letzten Kind angekommen ist.
Dieses wirft die Zutat schlieflich in die ,Salatschissel”.

Anschlieend zahlt das Team lautstark zusammen,
wie viele Punkte es bereits gesammelt hat, und Uber-
legt gemeinsam, welche Zahlen noch fehlen, um die
Zielsumme zu erreichen. Dann Ubernimmt das nachs-
te Kind den Ball, holt die nachste Zutat und das Spiel
setzt sich in gleicher Weise fort. Ziel ist es, die vorge-
gebene Summe exakt zu erreichen. Sobald dies ge-
lingt, ruft das Team laut ,Stopp!”. Wird die Zielsumme
hingegen Uberschritten, muss die Schissel geleert
werden und das Team beginnt wieder von vorn.

Um den Schwierigkeitsgrad zu steigern, kdnnen verschie-
dene Varianten eingebaut werden. So kann die Zielzahl
zum Beispiel im Bereich von 30 bis 50 liegen. Alternativ
dirfen nur gerade oder nur ungerade Zahlen verwendet
werden. Eine weitere Moglichkeit besteht darin, dass die
Zutat nach dem Dribbling vom ersten zum zweiten Kind
gepasst werden muss — dabei darf sie keinesfalls den
Boden berlhren. Auch das Dribbeln oder Werfen aus-
schliefRlich mit der schwachen Hand ist eine denkbare
Herausforderung.



Kontinente-Express

Ein bewegungsreiches Lernspiel zu Kontinenten und Kul-
turen, bei dem die Kinder als Forscher-Team mit einem
Basketball symbolisch um die Welt reisen.

Sie entdecken verschiedene Kontinente, sammeln dabei
passende Karten mit Landern, Tieren oder Kultursymbo-
len, bringen diese in ihr ,,Heimatland” zurlick und benen-
nen den richtigen Kontinent.

So werden geografisches Wissen und Bewegung spiele-
risch miteinander verbunden.

Flr das Spiel werden sechs Kontinent-Zonen bendtigt,
die gut sichtbar im Raum verteilt werden. Diese Zonen
kénnen durch Matten, Reifen, Bodenmarkierungen oder
farbige Hutchen dargestellt werden und sollten jeweils
mit einem Namensschild versehen sein.

Pro Team wird ein Basketball bendtigt. In jeder Zone lie-
gen passende Karten bereit — z. B. mit Tieren, Flaggen
oder kulturellen Symbolen. Am Spielfeldrand befindet
sich die Start- bzw. Heimatzone, in der eine Kiste oder
Box als Sammelstelle fir die Karten dient. Optional kann
eine grolRe Weltkarte oder eine beschreibbare Tafel zur
Orientierung genutzt werden.

In einem Spielfeld von mindestens 5x5 Metern werden
sechs Kontinent-Zonen (z. B. markiert mit Matten, Rei-
fen oder Hitchen) verteilt ausgelegt. Jede Zone enthalt
mehrere thematisch passende Karten — etwa ein Panda
fr Asien oder der Eiffelturm fir Europa.

Die Antarktiskannoptionalausgelassenwerden. AmSpiel-
feldrandbefindetsich die Start-bzw. Heimatzone miteiner
Karteikiste oder Sammelbox fiir die gesammelten Karten.

BASKETBALL TRIFFT SCHULE

Die Kinder spielen in zwei bis vier Teams mit je einem
Ball. Ein Team startet in der Heimatzone: Das erste Kind
dribbelt mit dem Ball zu einer frei gewdhlten Kontinent-
Zone, wahlt dort eine Karte aus und nennt laut den Na-
men des Kontinents.

AnschlieBend kehrt es dribbelnd zurlck, Ubergibt die
Karte dem Team und nennt zusammen mit den anderen
erneut den Kontinent (,,Panda — Asien!”), bevor die Karte
in die Kiste gelegt wird.

Danach Ubernimmt das nachste Kind den Ball,
entweder durch einen Pass oder eine Uberga-
be, und bricht zur nachsten Entdeckungsreise auf.

Das Ziel ist erreicht, sobald ein Team mindestens eine
Karte aus jedem der sechs Kontinente korrekt gesam-
melt und benannt hat. Optional kann eine Fehlerkontrol-
le eingebaut werden: Wird ein Symbol falsch zugeordnet,
muss es zurlickgebracht und neu gesammelt werden.

Um den Schwierigkeitsgrad an das Kénnen der Kinder
anzupassen, lasst sich das Spiel leicht variieren. Fortge-
schrittene Kinder konnen den Ball ausschlieSlich mit der
schwachen Hand dribbeln oder mit verschiedenen
Ballarten (z. B. Softball, kleiner Gymnastikball) spielen.
Die Auswahl an Karten kann reduziert werden —etwa auf
nur zwei Karten pro Kontinent — wodurch gezieltes und
Uberlegtes Handeln geférdert wird.

Auch inhaltlich lasst sich das Material anpassen: Statt
Tierbildern kdnnen Flaggen, beriihmte Personlichkeiten,
landestypische Speisen oder Wahrzeichen verwendet
werden. Eine zusatzliche Moglichkeit bietet ein ,Reiseta-
gebuch” oder eine Weltkarte pro Team, in das die gesam-
melten Kontinente eingetragen oder ausgemalt werden
—so wird der Lernfortschritt sichtbar und reflektiert. Im
Aufgabenfeld Koordination gibt es die Moglichkeit eine
Station mit oder ohne Ball durchzufihren.



BASKETBALL TRIFFT SCHULE

Worter-Memory

Das folgende Spiel wurde entwickelt, um Lernen und Be-
wegung miteinander zu verbinden und den Unterricht
abwechslungsreicher zu gestalten.

Es kombiniert die Freude an sportlicher Aktivitat mit
dem Erwerb neuer Sprachkenntnisse. Kinder werden da-
bei nicht nur motorisch gefordert, sondern auch in ihrer
Konzentrationsfahigkeit und im Teamgeist gestarkt.

Deutsch Englisch
Passen (den Ball passen) to pass
Dribbeln (den Ball dribbeln) to dribble
Vorlage (Vorlage zum Korberfolg) | assist
Punkte points
Uhr clock
Verteidigung defense
Spielfeld court
fangen (den Ball fangen) to catch
werfen (den Ball werfen) to throw/shoot
Gewinnen to win
Verlieren to lose
Offensive offense

Im Rahmen des fachertbergreifenden Lernens (Cross-
Teaching) verbindet dieses Spiel spielerische Basketball-
Elemente mit dem Englischunterricht.

Die Kinder lernen sportbezogene englische Vokabeln
durch ein aktives Memoryspiel, bei dem Bewegung,
Konzentration und Sprachkompetenz gleichermalien ge-
fordert werden. Das Spiel eignet sich ideal ab der dritten
Klasse.

Dabei werden sie in gleich grolRe Gruppen eingeteilt (ide-
alerweise nicht mehr als vier Kinder pro Gruppe). Jede
Gruppe erhélt einen Ball sowie eine Ubersicht der zu ler-
nenden Vokabeln — bestehend aus zwolf Begriffen auf
Deutsch und Englisch, jeweils als Kartenpaare vorberei-
tet.

In der Mitte der Sporthalle — z. B. im Mittelkreis oder an
einer zentralen Stelle — werden alle Vokabelkarten ver-
deckt auf dem Boden verteilt.

Jede Gruppe positioniert sich in einer Reihe im gleichen
Abstand zur Mitte. Das erste Kind jeder Gruppe startet
mit dem Ball in der Hand. Auf ein Startsignal hin dribbelt
es zur Mitte, deckt zwei Karten auf und Uberprift, ob sie
ein passendes Vokabelpaar (Deutsch—Englisch) ergeben.

Wenn ja, nimmt das Kind beide Karten mit zurick zur
Gruppe — ein Punkt ist erzielt. Stimmen die Karten nicht
Uberein, werden sie wieder verdeckt an derselben Stelle
abgelegt.

In jedem Fall kehrt das Kind dribbelnd zurtick zur Gruppe
und Ubergibt den Ball an das nachste Kind. Erst nach der
Ballibergabe darf das nachste Kind losdribbeln.

Die Lehrkraft Uberwacht von der Mitte aus das faire Auf-
decken der Karten und greift bei fehlerhaften Paaren un-
terstiitzend ein. Das Spiel endet, sobald alle Vokabelpaa-
re gefunden wurden. Gewonnen hat die Gruppe mit den
meisten korrekt zugeordneten Paaren.



AUFGABENFELD GESUNDHEIT
Waichter des Internets

Die Aufgaben in diesem Feld wurden von Fachkraften
der vivda bkk vorbereitet. Es sind sowohl theoretische,
als auch kreative und aktive Spiel dabei.

Die kindliche Mediennutzung hat sich in den letzten
Jahrzehnten massiv verdndert. Die Kinder und Jugend-
lichen haben taglichen Kontakt mit Mediengeraten und
erschlieen ihre Umwelt zum Teil mit und durch Medi-
en. Aus diesen Griinden ist es wichtig, einen sicheren
Umgang mit Medien zu erlernen, denn Medienbildung/
Medienkompetenz ist ein Prozess und bedeutet mehr als
,nur” das bloRe Bedienen und Kndpfe driicken.

Ein Escape Room zum Thema Medienkompetenz ist eine
spannende Moglichkeit, den Kindern wichtige Fahigkei-
ten im Umgang mit Medien naherzubringen. Der Fokus
liegt auf spielerischem Lernen rund um sicheres Surfen
im Internet, Fake News, Datenschutz und verantwor-
tungsvollen Umgang mit digitalen Medien.

Escape Spiele férdern eine ganzheitliche Entwicklung
von kognitiven, sozialen und emotionellen Fahigkeiten.
Sie machen Lernen zu einem aufregenden Abenteuer,
bei dem Kinder nicht nur Spall haben, sondern auch
wichtige Fahigkeiten fir ihr spateres Leben entwickeln
kdnnen, wie Problemlose- & Kommunikationsfahigkeit,
Zusammenarbeit, Kreativitat, logisches Denken, Durch-
haltevermogen und vieles mehr.

Die Kinder bearbeiten an verschiedenen Stationen ab-
wechslungsreiche Ratsel und Aufgaben zum Thema Me-
dienkompetenz. Dabei erarbeiten sie sich nach und nach
einen Zahlencode, mit dem sie am Ende eine imagindre
,digitale Truhe” 6ffnen kdnnen, um einen symbolischen
Schatz zu erhalten. Das spielerische Format regt zum ge-
meinsamen Denken, Kommunizieren und Problemldsen
an und fordert den verantwortungsvollen Umgang mit
digitalen Medien.

Die Lehrkraft wahlt je nach Altersstufe und Gruppen-
grolRe eine passende Anzahl an Stationen aus dem vor-
bereiteten Aufgaben-Portfolio aus. Um eine konzen-
trierte und ungestorte Bearbeitung zu ermaoglichen,
wird der Raum in der Halle so aufgeteilt, dass die ein-
zelnen Stationen moglichst weit voneinander entfernt
sind — idealerweise jeweils in den Ecken einer Hallen-
halfte und gegebenenfalls zusatzlich in der Raummitte.

In der Turnhalle wird der Aufbau so gestaltet, dass pro
Station eine kleine Matte auf dem Hallenboden plat-
ziert wird, die als Arbeitsflache dient. Befindet sich die
Station in einem Klassenzimmer, wird stattdessen pro
Station ein Tisch in den Ecken oder in der Raummitte
aufgestellt. An jeder Station liegt ein Brief mit der jewei-
ligen Aufgabenstellung bereit — in der Anzahl entspre-
chend der Gruppen, die an der Station arbeiten sollen.
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Die Bearbeitungszeit pro Station betrdgt etwa finf Mi-
nuten. In dieser Zeit versuchen die Kinder, die jeweils ge-
stellte Aufgabe zu 16sen, bevor sie zur nachsten Station
wechseln.

ZuBeginnder Einheitversammelt sich die gesamte Klasse.
Die Lehrkraft liest allen Kindern den Einleitungsbrief von
Professor Pixel vor, der sie auf eine spannende Mission
einstimmt. Anschlieend werden die Kinder in gleich gro-
Re Gruppen aufgeteilt — je nach Anzahl der vorbereiteten
Stationen. Jede Gruppe beginnt an einer anderen Station
und bearbeitet dort die gestellten Aufgaben. Nach etwa
finf Minuten wechselt jede Gruppe im Uhrzeigersinn zur
nachsten Station. Dabei nehmen die Kinder ihre bereits
ausgeflllten Arbeitsblatter stets mit zur ndchsten Station.

Sobald alle Gruppen jede Station durchlaufen haben,
folgt eine gemeinsame Auswertungsrunde im Plenum.
Hier werden sowohl die Losungen der Ratsel als auch
mogliche Diskussionsfragen zu den Themen Medien-
nutzung, Datenschutz, Fake News oder sicheren Pass-
wortern besprochen. Wenn alle Gruppen den richti-
gen Zahlencode entschllsselt haben, liest die Lehrkraft
den abschlieenden Brief von Professor Pixel vor — als
Abschluss der digitalen Mission. Optional kann dieser
Moment durch eine kleine Belohnung fir alle Kinder
ergdnzt werden, um das Erfolgserlebnis zu verstarken.

Der Zahlencode selbst setzt sich aus den Losungen der
einzelnen Stationen zusammen. Jedes korrekt geloste
Ratsel tragt eine Zahl zum finalen Code bei. Nur wenn
alle Zahlen stimmen, kann die digitale Truhe ,gedffnet”
werden.

Die Vorlagen fur die Briefe, die Ratsel-Arbeitsblatter so-
wie die zugehorigen Losungen stehen digital zum Down-
load bereit. Fir die 1. und 2. Klasse empfiehlt es sich,
die Aufgaben gemeinsam im Klassenverband durch-
zufihren. In diesem Fall werden drei bis vier Stationen
ausgewahlt, die gemeinsam mit der Lehrkraft bearbei-
tet werden. Dabei Gbernimmt die Lehrkraft das Vorle-
sen der Briefe und unterstltzt bei Verstandnisfragen.

Das gesamte Spiel ist auf Interaktion und Teamarbeit
ausgerichtet. Die Kinder sollen nicht isoliert, sondern
im Austausch miteinander nach Lésungen suchen, Ide-
en teilen und voneinander lernen. Begrifflichkeiten
wie ,Fake News” ,Sonderzeichen” oder ,Passwort-
sicherheit” sollten — je nach Altersstufe — vorab ge-

meinsam besprochen oder bei Bedarf erklart werden.

Flr die abschlieRende Auswertung und Diskussion im
Plenum sollte ausreichend Zeit eingeplant werden, da
dieser Teil erfahrungsgemal besonders viel Gesprachs-
bedarf bietet. Hier haben die Kinder die Moglichkeit, ihre
Erfahrungen zu reflektieren, Gelerntes zu vertiefen und
offene Fragen zu klaren.
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AUFGABENFELD GESUNDHEIT
Superhelden im Einsatz

,Superhelden im Einsatz” basiert auf dem bekannten
Bewegungsspielprinzip ,Feuer, Wasser, Sturm” und
bietet Kindern eine abwechslungsreiche Moglichkeit,
ihre korperlichen und sozialen Fahigkeiten spielerisch
weiterzuentwickeln. Durch das schnelle Reagieren auf
verschiedene Signale werden Reaktionsfahigkeit, Auf-
merksamkeit und motorische Grundfertigkeiten wie
Schnelligkeit, Koordination und Gleichgewicht geférdert.
Das rasche Orientieren im Raum sowie das Einhalten der
Spielregeln stdrken zudem die Konzentrationsfahigkeit
und unterstitzen die Entwicklung sozialer Kompetenzen
wie Rlcksichtnahme, Fairness und Teamgeist. Die kraft-
vollen Superhelden-Posen vermitteln den Kindern dar-
ber hinaus ein Geflihl von Starke und Selbstwirksamkeit.
Dadurch werden Selbstvertrauen und Selbstwertgefthl
gestdrkt und die Kinder erleben sich als handlungsfahig
und kompetent.

Vor Beginn des eigentlichen Spiels sammelt sich die
Gruppe im Kreis. Die Lehrkraft erklart die Spielregeln,
die einzelnen Superhelden-Posen, deren Bedeutung und
Botschaft in der Superhelden-Welt sowie die dazugehd-
rigen Stationen. Jedem Superhelden ist dabei ein fester
Ort in der Halle zugeordnet, beispielsweise eine Bank
oder eine Matte. An den jeweiligen Stationen werden
zur UnterstUtzung Bilder von dem vivida bkk Maskott-
chen Piet in entsprechenden Superhelden-Posen ange-
bracht, sodass die Kinder sich besser orientieren kon-
nen. Danach erfolgt das Warm-up.

Im Anschluss startet das Spiel ,Superhelden im Einsatz“:
Die Lehrkraft stoppt in unregelmafRigen Abstéanden die
Musik und ruft den Namen eines bekannten Superhel-
den aus. Die Kinder reagieren moglichst schnell, laufen
zur passenden Station und nehmen dort die entspre-
chende Pose bzw. Bewegungsaktion des jeweiligen Hel-
den ein.

Wer sich als Letztes in der richtigen Position befindet
oder keinen Platz mehr an der Station bekommt, fihrt
auf namentlichen Zuruf der Lehrkraft drei Hampelman-
ner aus. Ein Ausscheiden ist dabei nicht notwendig, so-
dass alle Kinder dauerhaft in Bewegung bleiben.

Zum Abschluss verteilen sich alle Kinder auf die Matten
und legen sich fur ein Cool-down oder eine Fantasiereise
hin.

Materialien und Raumaufbau (je nach Aus-wahl der Su-
perhelden):

e Musik und Abspielgerat

e Banke: an einer Hallenwand aufbauen

e Matten: in eine Hallenhalfte legen

e Inseln” z.B. Reifen: in die andere Hallenhalfte legen

Weitere Spiel-Varianten:

Variation der Fortbewegungsart wahrend die Musik
lduft: auf einem Bein hipfen, riickwartsgehen (Achtung
vor ZusammenstoRen!), anfersen, Hopserlauf, Enten-
gang, Fersenlauf...

Variation der Bewegungsaufgaben: Anzahl der Hampel-
manner steigern oder andere Aufgaben ausfihren las-
sen, z.B. Kniebeugen, Liegestiitz...

,Bosewicht“-Rolle (Joker) einfiihren: Bei deren Ausruf
frieren alle Kinder in ihrer aktuellen Bewegung ein. Wer
sich als letztes noch bewegt, fiihrt drei Hampelmanner
aus.

Teamwettbewerb: Die Klasse wird in zwei Teams geteilt.
Das Team, das zuerst vollstandig an der Station ist und
die Superhelden-Pose vollstandig einnimmt, gewinnt.
Die Teammitglieder des anderen Teams fihren zusam-
men drei Hampelmanner aus.

Wechselnde Spielleitung: Das Kind, das als erstes die
Pose und Station erreicht hat, darf als nachstes den Su-
perhelden ausrufen.

Hinweis:

Die Spielregeln, das Warm-up, die Superhelden-Posen
und deren Botschaften sowie das Cool Down sind im
Downloadbereich zu finden.

Bei jingeren Kindern kann ggf. die Anzahl der Superhel-
den zunachst reduziert bzw. im Verlauf des Spiels gestei-
gert werden.

Gerlichte-Alarm

Das Spiel ,Geriichte-Alarm” setzt sich mit dem Thema
Medienkompetenz auseinander und entspricht dem
Spielprinzip ,Flisterpost”. Die Kinder erfahren dabei,
wie sich Informationen verdndern konnen, wenn diese
mehrfach weitergegeben werden. Dabei lernen sie Aus-
sagen kritisch zu hinterfragen und zwischen richtigen
Informationen und ,Fake-News” zu unterscheiden. Ge-
eignet ist das Spiel fur kleine Gruppen, bis hin zur ganzen
Klasse.

Die Kinder setzen oder stellen sich in einem ruhigen Be-
reich der Halle im Kreis auf oder bilden eine Reihe. Der
Abstand der Kinder zueinander ist wichtig. Sie missen
so nah beieinander sein, dass sie miteinander flistern
kénnen. Aber nicht so nah, dass sie die Nachricht horen
kdnnen, bevor sie selbst an der Reihe sind. Die Lehrkraft
wahlt zu Beginn eine kurze Botschaft aus den Beispielen
zum Thema Gesundheit aus (siehe Download-Bereich).

Die Botschaft wird dem ersten Kind links von der Lehr-
kraft leise ins Ohr geflUstert. Dieses Kind flistert die ge-
horte Nachricht einmal an das nachste Kind weiter.



Die Botschaft darf dabei nicht wiederholt und nicht laut
ausgesprochen werden. So wandert die Botschaft von
Kind zu Kind durch die Gruppe.

Das letzte Kind, das die Botschaft erhalt, spricht diese fir
alle laut aus. AnschlieBend vergleicht die Lehrkraft ge-
meinsam mit den Kindern die urspringliche Aussage mit
der angekommenen Botschaft.

In einer anschlieBenden Gesprachsrunde wird gemein-

sam besprochen:

e Wasist am Ende angekommen?

e Was hat sich verandert oder ist verloren gegangen?

e st die Aussage noch richtig oder ist daraus ein Ge-
rdcht entstanden?

¢ Welchen gesundheitlichen Aspekt enthalt die Ur-
sprungsnachricht?

Anregende themenbezogene Diskussionsfragen stehen
ebenfalls im Downloadbereich zur Verfligung.

Empfehlung fir die 3. & 4. Klasse:

Die Botschaften werden im Download-Bereich herunter-
geladen, ausgedruckt und ausgeschnitten. In jeder Run-
de zieht ein Kind verdeckt eine Botschaft aus den Karten.
Das Kind, das eine Botschaft gezogen hat, liest sich die-
se leise durch und flUstert sie an das linke Nachbarkind
weiter nach dem gleichen Prinzip, wie oben beschrieben.
Die Botschaft wird im Anschluss an die Runde aus dem
Spiel genommen.

Allgemeine Hinweise:

Die Botschaften im Downloadbereich unterscheiden sich
in zwei Schwierigkeitsgrade (einfachere und komplexere
Botschaften).

Die Millchecker

Dieses Spiel verbindet auf spielerische Weise Wissens-
vermittlung mit Bewegung. Die Kinder lernen, Mall rich-
tig zu trennen und trainieren gleichzeitig ihre Ausdauer,
Aufmerksamkeit und Teamfahigkeit. Das Spiel eignet
sich flr unterschiedliche GruppengrofRen und kann mit
einer gesamten Schulklasse durchgefihrt werden.

Zunachst wird eine Laufstrecke vorbereitet. An einem
Ende befindet sich die Startlinie, an der sich die Kinder
aufstellen. Gegentber wird die Ziellinie markiert — hier-
fUr kann auch die gesamte Hallenlange genutzt werden.
An der Startlinie, zwischen beiden Teams, stehen drei
Kasten und kennzeichnen die verschiedenen ,Mdullton-
nen” (Papier; Verpackungen bzw. Gelbe Tonne/Gelber
Sack und Restmdll). Die passenden Druckvorlagen fir
die Kennzeichnung der Kasten befinden sich im Down-
load-bereich. An der Ziellinie steht fir jedes Team ein
weiterer Kasten, der die zu sortierenden Mullgegenstan-
de enthalt. Zur Vorbereitung des Spiels sollten saubere
Millgegenstande von der Lehrkraft und/oder den Kin-
dern zuhause gesammelt und mitgebracht werden.
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Bevor das Spiel beginnt, wird gemeinsam mit den Kin-
dern besprochen, welche Mullarten es gibt und wie Mll
richtig getrennt wird. Folgende Fragen kdnnen den Ein-
stieg erleichtern: ,Was gehort in den Papiermull? Wel-
che Abfalle kommen in die Gelbe Tonne bzw. in den Gel-
ben Sack? Was wird im Restmll entsorgt?”.

Anschliefend werden zwei Teams gebildet, die sich je-
weils hintereinander an der Startlinie aufstellen und
gegeneinander antreten. In den Kasten an der Ziellinie
befindet sich fir beide Teams die gleiche Anzahl an Mull-
gegenstdnden in identischer Zusammensetzung (z. B. je-
weils finf Papier-, finf Verpackungs- und flinf Restmdll-
abfélle). Die Gesamtzahl der Gegenstande sollte dabei
der Anzahl der Kinder pro Team entsprechen.

Auf Kommando lauft jeweils das erste Kind jeder Mann-
schaft von der Startlinie aus zum ,,Mllberg”am Ende der
Strecke, nimmt sich einen Gegenstand heraus und bringt
ihn zurick zur Startlinie. Dort wird der Gegenstand in
die passende ,Milltonne” einsortiert. Sobald das Kind
zuriick ist, startet das nachste Teammitglied. So entsteht
ein abwechslungsreicher Staffellauf, bei dem Schnellig-
keit und richtiges Sortieren gleichermafien gefragt ist.

Nach Spielende werden die gefillten Milltonnen ge-
meinsam kontrolliert. Wurden alle Gegenstande richtig
einsortiert? Falls notig, kdnnen falsch zugeordnete Ab-
falle gemeinsam besprochen und umsortiert werden.

Um das Gelernte zu festigen, sollten mindestens zwei
Spielrunden durchgefihrt werden.

Empfehlung fur die 3. & 4. Klasse:

Um die Schwierigkeit zu erhéhen, kdnnen verschiedene
Laufstile fir den Weg festgelegt werden. Die Kinder be-
wegen sich beispielsweise hipfend auf einem Bein, auf
den Fersen oder Zehenspitzen gehend oder denken sich
eigene kreative Bewegungsformen aus.

Anregung:

Im Anschluss an das Spiel bietet sich eine gemeinsame
Gesprdchsrunde an, um das Gelernte zu vertiefen und
einen Bezug zum Alltag der Kinder herzustellen. Dabei
kdnnen Themen wie Milltrennung, Recycling und Mull-
vermeidung aufgegriffen werden.

Mogliche Gesprachsfragen sind:

e Was bedeutet Mlltrennung und warum ist sie wich-
tig?

e Was passiert mit Abfallen, wenn sie richtig getrennt
werden?

e Was habt ihr heute Neues Gber Mull und Recycling
gelernt?

e Wo begegnet euch Mill im Alltag und wie trennt ihr
ihn zu Hause?
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¢ Welche Gegenstiande waren beim Sortieren beson-
ders schwierig und warum?

e Was konnt ihr tun, wenn ihr euch bei der Milltren-
nung unsicher seid?

e Warum ist herumliegender Mill ein Problem fur Tie-
re, Menschen und die Umwelt?

e Wie konnen wir Mill vermeiden, statt ihn nur zu
trennen?

e Was mochtet ihr ab morgen im Umgang mit MUll an-
ders oder besser machen?

Die Reflexion unterstltzt die Kinder dabei, ihr Wissen zu
festigen, ihr Umweltbewusstsein zu starken und konkre-
te Handlungsmoglichkeiten fir ihren Alltag zu entwickeln

Kreative Foodmaker

Dieses Spiel kombiniert Theorie mit Bewegung. Das Ziel
ist es einerseits die Verarbeitungsformen von Lebens-
mitteln kennenzulernen und dabei das logische Denken,
die Konzentrationsfahigkeit, die Beobachtungsgabe und
die Aufmerksamkeit der Kinder zu fordern.

Zu Beginn wird ein Spielfeld gekennzeichnet oder festge-
legt (auch die ganze Halle moglich). An zwei gegenlber-
liegenden Seiten wird jeweils eine grofe Matte platziert.
Auf einer der Matten werden die ausgedruckten Kart-
chen mit Zeichnungen (fur die 1. & evtl. 2. Klasse) oder
Begriffen (fir die 3. & 4. Klasse), aus dem jeweiligen Set,
umgedreht und mit den Begriffen oder Bildern nach un-
ten verteilt.

Es sollten pro Durchgang immer mindestens zehn Par-
chen gebildet werden kdnnen. Wichtig dabei ist, dass
sich die Anzahl der Kartchen mit Grundlebensmitteln mit
der Anzahl der Kartchen der verarbeiteten Lebensmittel
deckt.

Die Begriffe zum Erstellen von Wort-Kadrtchen sind in der
Liste zu finden, die Bilder-Kartchen zu diesem Spiel gibt
es als Download. Es kdnnen zusatzlich eigene Kombina-
tionen zum Einsatz kommen. Diese kdnnen auch im Vor-
feld mit den Kindern erarbeitet werden.

Ablauf des Spiels:

Auf ein Kommando bewegen sich die Kinder in der Halle
zwischen den zwei Matten. Dabei kdnnen verschiedene
Laufstile vorgegeben und diese gewechselt werden, z.B.
auf einem Bein hipfen, auf Fersen oder Zehenspitzen
gehen oder andere Fortbewegungsarten.
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Wairfel Bewegungsarten (Quelle: teamsportbedarf.de)

Auf den Ruf ,Foodmaker los” laufen die Kinder zu der
Matte mit den Kartchen und nehmen sich jeweils eines
davon. Nachdem jedes Kind ein Kartchen hat, beginnen
sie das Kind zu suchen, das den zu ihrem Kartchen pas-
senden Begriff hat.

Beispiel: Das Lebensmittel , Kartoffel” sucht seine verar-
beitete Form ,,Pommes” und umgekehrt.

Hat sich ein Parchen gefunden, lauft dieses zur ande-
ren Matte, legt sein Parchen dort ab und wartet bis zur
nachsten Runde. Haben sich falsche Partner:innen ge-
funden unterstitzt die Lehrkraft bei der richtigen Zuord-
nung.

Bei einer ungeraden Anzahl an Kindern oder mehr Kart-
chen als Kinder werden Kartchen ohne ein passendes
Gegenstick wieder zurick auf die Matte gelegt und es
beginnt die ndchste Runde. Es wird gespielt, bis alle Kar-
ten aufgedeckt und alle Parchen gefunden sind.

Sobald mehr Kinder als Kartchen da sind, bekommt das
Spiel einen zusatzlichen Wettkampfcharakter, da die Kin-
der eines der Kartchen bekommen wollen und zur Mat-
te rennen. Kinder, die kein Kartchen mehr bekommen,
begeben sich zu der Matte mit den bereits gefundenen
Parchen oder helfen ihren Mitschiler:innen bei der Su-
che nach dem Kind mit der passenden Karte.

Zum Schluss werden alle Kombinationen angeschaut so-
wie darlber gesprochen, ob die Kinder die Kombinati-
on bzw. andere Verarbeitungsformen von dem Lebens-
mittel kennen. Optional kann mit den Kindern darUiber
gesprochen werden, ob und warum die Lebensmittel in
den Kombinationen geslinder oder ungesiinder sind.



Hinweis:

Fir manche Lebensmittel gibt es mehrere Verarbeitungs-
moglichketen, sodass auch verschiedene Kombinationen
richtig sein kdnnen (abweichend von der Losungstabel-
le). Bei der Zuordnung sollte beachtet werden, dass es
am Ende fir alle eingesetzten Kartchen aufgeht.

Empfehlungen:

Um die Paarfindung zu erleichtern, macht es ggf. Sinn
die Beispiel-Kombinationsmaoglichkeiten der Lebensmit-
tel vorher zu besprechen (gerade fir die 1. & 2. Klassen).

Um die Schwierigkeit zu erhéhen kénnen fir die Kinder
ab der 2. Klasse Kartchen mit Begriffen statt der Bilder-
Kartchen verwendet werden.

Grundnahrungsmittel Verarbeitung
Kartoffeln Pommes
Tomaten Ketchup
Milch Joghurt
Roggen Brot
Hafer Musli
Mais Popcorn
Kakaobohnen Schokolade
Orangen Saft
Trauben Rosinen
Fleisch Wirstchen
Minze Tee
Oliven Ol
Erdbeeren Marmelade
NUsse Knusperriegel
Mandeln Marzipan
Hahnchenfleisch Nuggets
Kohl Sauerkraut
Soja Tofu
Fisch Fischstabchen
Zitronen Limonade

GESUNDHEIT

Trink-Detektiv:iinnen

Da siRe Getrdnke als eine der haufigsten Ursachen fir
Ubergewicht u.a. in Deutschland gelten, geht es bei die-
ser Station darum, den Kindern zu verdeutlichen, welche
Getrdnke sich am besten als Durstldscher eignen und
welche Getrdnke aufgrund ihres hohen Zuckergehaltes
eher weniger oder kaum konsumiert werden sollen.

Vorbereitung:

In der Halle: Mit drei Seilen werden drei Spalten als Am-
pel auf dem Boden gelegt bzw. ein Plakat auf den Boden
gelegt oder an die Wand geheftet. Die Farben der Ampel
(grin, gelb, rot) werden als Kreise oder entsprechend
farbige Gegenstande (Hutchen) jeweils in eine Spalte
gelegt, geklebt oder gemalt.

Im Klassenraum: Es wird eine Tabelle mit drei Spalten an
die Tafel gemalt bzw. ein Plakat aufgeklebt. Die Kreise
(grin, gelb, rot) werden jeweils oben in eine Spalte ge-
malt oder geklebt.

Ziel:

Die vorgegebenen Getrankekartchen werden je nach ih-
rem Zuckergehalt der passenden Ampelfarbe zugeord-
net. Die Kategorie ,grin“ enthalt dabei gar keinen oder
kaum Zucker ,gelb” bereits deutlich mehr Zucker und
,rot“ sehr viel Zucker.

Ablauf:

Die Lehrkraft fragt die Kinder zunachst, was sie zum
Frihstlck trinken. Nennt ein Kind ein Getrank, z.B. Ka-
kao, erhalt das Kind das zugehorige Kartchen und darf
raten welcher Ampelfarbe es den Kakao zuordnen wiir-
de und es in der Tabelle einfligen. So wird mit jeder Ant-
wort der Kinder fortgefahren.
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AnschlieRend werden die konsumierten Getranke zum
Mittagessen, Abendessen und zwischendurch abgefragt.
Bleiben Kartchen Ubrig, werden diese am Ende ebenfalls
von den Kindern zugeordnet.

Sind alle Kartchen vergeben, werden die einzelnen Am-
pelfarben besprochen und ggf. Kartchen korrigiert und
umsortiert. Die Kinder sollen so daflr sensibilisiert wer-
den, vorrangig Getranke aus der grinen Kategorie zu
sich zu nehmen und die aus der roten Spalte eher zu
meiden oder nur sehr selten zu trinken.

taglich taglich selten
reichlich aber in MaRen
Leitungswaser/ | Fruchtsaft/
. Cola
Mineralwasser | -nektare (pur)
Krauter- und Fruchtsaft- Orangen-
Frichtetees . ;
- getranke limonade
(ungesuldt)
Fruchtsaft- Gemiisesaft Zitronen-
schorle (1:3) limonade
Smoothies Eistee
Milch* Energydrinks
Kakao (1-2 TL)

* gerne etwas mehr, wenn kaum Milchprodukte (Joghurt, Quark etc.) verzehrt werden

Damit die Kinder auch im Alltag ihr Trinkverhalten Uber-
prifen kdonnen, wird am Ende der Station ein Trinkta-
gebuch an diese ausgeteilt. Nach einer Woche hat die
Lehrekraft die Moglichkeit diese einzusammeln und
nochmals mit den Kindern dartber zu sprechen.

Die Vorlage fir das Trinktagebuch steht zum Download
zur Verflgung.

GESUNDOHEIT GRUNDTECHNIKEN

AUFGABENFELD GRUNDTECHNIKEN

Die Aufgaben in diesem Feld drehen sich um die Grund-
techniken Dribbeln, Passen & Fangen sowie Werfen. Die
meisten der Techniken sind in spielerischen Formen or-
ganisiert, so dass das Techniklernen implizit erfolgt.

Bei den alteren Jahrgdangen oder Kindern mit Basketbal-
lerfahrung kann das Augenmerk etwas starker auf eine
technisch saubere Ausfihrung gelegt werden. Fir die
meisten Kinder sollen das aktive Ausprobieren und der
Spald daran im Vordergrund stehen.

Ab der 3. Klasse kann statt der beiden Spiele zu den
Grundtechniken das Spielabzeichen Basketball in Bronze
abgenommen werden.

,Finde die Zauberecke”

Die ,Zauberecke” bezeichnet die obere Ecke des kleinen
Vierecks auf dem Zielbrett. Diese soll bei dieser Ubung
mit einer Korblegerbewegung aus dem Stand getroffen
werden. Von dort soll der Ball dann in den Korb fallen.

Die Kinder stellen sich dazu in einem Winkel von ca. 45
Grad und mit 1 - 1,5 m
Abstand am Korb auf.

Aus dem Stand soll nun
mit einem Schritt der
Ball an die ,Zauberecke”
auf der jeweiligen Seite
geworfen werden. Die
Anzahl Wiederholungen
oder Treffer kann frei
vorgegeben werden. Bei
jingeren Kindern sollten
auch  Ringberihrungen
von oben oder von der
Seite mit Punkten be-
lohnt werden!

Alle Kinder sollten die
Ubung von beiden Seiten
des Korbes ausfihren.

Je nach Alter, Korbhohe und Fertigkeiten kann dann
nach dem Schritt ein Absprung erfolgen, ein einhandi-
ger Wurf gefordert oder das Absprungbein vorgegeben
werden.

Sind die Kérbe nicht héhenverstellbar, kann die Ubung
fr jungere Kinder auch auf einem Teil eines hohen Turn-
kastens ausgeflihrt werden. Dabei sind natlrlich eine
entsprechde Sicherung mit Matten und eine betreuende
Person in unmittelbarer Nahe zu gewahrleisten.
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Fiihl den Rhythmus!

An dieser Station geht es um die Rhythmisierung fir den
Zweierkontakt beim Korbleger aus der Bewegung. Um
dies mit meheren Kindern gleichzeitig vorzubereiten
und Wartezeiten bei groBeren Gruppen zu verringern,
wurde die folgende Organisationsform gewahlt. Auch
wenn am Ende nur ein Kind einen Korbleger macht, kon-
nen sich in jedem Durchgang mehrere Kinder bewegen.
Dazu werden auf beiden Seiten des Korbes gleichzei-
tig oder nacheinander Linien aus Hindernissen (Seile,
BlockX, bei groReren Kindern auch Banke) aufgestellt.
Die Abstande der Hindernisse werden so gewahlt, dass
die Kinder sie jeweils mit Zweierkontakten Gberspringen
kdnnen.

Das Kind (1) auf der Innenbahn am Korb bekommt nach
dem letzten Hindernis nah am Korb einen Ball hingehal-
ten, greift diesen, springt im selben Rhythmus weiter ab
und wirft auf den Korb. Danach sammelt es den Ball ein
und passt ihn zur Lehrkraft zurdick.

Im nachsten Durchgang rickt ein anderes Kind auf die
Innenbahn.

Je nach Alter und Fertigkeiten kann auf die technische
Ausflhrung geachtet werden.

Je nach GruppengroRe, Alter, Korbhohe und zur Verfi-
gung stehender Zeit, kann auch eine andere Organisati-
onsform gewahlt werden, die gerade jlingeren Kindern
viel Spal} bereitet.

Dabei fihrt eine schrdage Bank auf einen Turnkasten,
dort bekommt das Kind den Ball Gbergeben und wirft
mit einem Zweierkontakt auf den Korb. Nach dem Wurf
landet es auf einer Matte unter dem Korb. Alternativ
kann der Ball bereits auf dem Weg Uber die Bank getra-
gen werden. Bei dieser Ubung ist die richtige Sicherung
wichtig!
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Dieses Wurfspiel ist sehr beliebt und wird von vielen
Kindern auch in der Freizeit gespielt. Rund um den Korb
werden 5 - 6 Positionen mit Pads oder Reifen markiert.
Der Abstand der Markierungen richtet sich nach dem Al-
ter und den Fertigkeiten der Kinder sowie der Korbhohe.

Sind mehrere Koérbe vorhanden, sollten so viele Ziele
(bspw. auch Korbballstdnder) wie moglich genutzt wer-
den, so dass die Kinder moglichst viele Wiirfe ausfihren
kdnnen.

Die Kinder an einem Korb beginnen alle an derselben
Station. Wer trifft, rlickt eine Position weiter. Jedes Kind
hat einen Wurf pro Runde. Wer eine ,Welt“ umrundet
hat, kann bei mehreren Ziele zu einer anderen , Welt”
wechseln und dort von der ersten Position wieder be-
ginnen. Gespielt wird eine bestimmte Zeit. Alle Kinder
kénnen auch mehrere Runden in dieser Zeit spielen.

Bei jlingeren Kindern und Korben, die nicht hohenver-
stellbar sind, kdnnen auch Kasten auf den Positionen
stehen und es geht statt ,,um die Welt” nun von ,Turm
zu Turm®.



BUMP - Das Wurfspiel

Bei BUMP starten alle Kinder an einer Wurfmarkierung
frontal vor dem Korb in einer Reihe hintereinander. Die
ersten beiden Kinder in der Reihe haben einen Ball.

Das erste Kind wirft von der Markierung auf den Korb.
Sobald der Ball des ersten Kindes die Hand verlassen
hat, wirft das zweite Kind in der Reihe. Beide versuchen
nun, ihren eigenen Rebound zu holen und werfen solan-
ge weiter bis sie treffen.

Trifft das zweite Kind zuerst, stellt es sich hinten an,
bekommt einen Punkt und gibt seinen Ball weiter. Das
erste Kind scheidet aus oder geht zuriick an die erste
Position der Reihe (s.u. ein oder zwei Korbe).

Trifft das erste Kind zuerst, gibt es seinen Ball schnell
weiter und stellt sich hinten an. Das nachste Kind wirft
nun von der Wurfmarkierung und ,jagt” das Kind, das
noch nicht getroffen hat.

Sind zwei Korbe vorhanden, scheiden Uberholte Kinder
am Hauptkorb aus und spielen am zweiten Korb in einer
,Trostrunde” weiter, bei der nur Gberholt wird und es
kein Ausscheiden gibt.

Ist nur ein Korb verfiigbar, gibt es kein Ausscheiden.

Gespielt wird bis ein Kind am Hauptkorb Gbrig bleibt, auf
Zeit oder bis ein Kind eine bestimmte Punktzahl erreicht.

Strike-Ball (eine Alternative zu BUMP)

Die Kinder stehen in Gruppen (ca. 4-8 Kinder) in einem
Abstand von 2-4 m vom Korb entfernt. Das erste Kind
wirft auf den Korb, holt den eigenen Abpraller und passt
zum nachsten Kind in der Gruppe. War der Wurf erfolg-
reich, muss das folgende Kind ebenfalls treffen, ansons-
ten erhélt es einen ,Strike”. In diesem Fall startet das
darauffolgende Kind eine neue , Serie”.

Das Kind das nach einer vorher festgelegten Zeit (5-10
Minuten) die wenigsten , Strikes” hat, hat das Spiel ge-
wonnen.

Je nach Kénnensstand, kann der Abstand bzw. die Positi-
on zum Korb und die GroRe der Bélle angepasst werden.

GRUNDTECHNIKEN

Dribbelkonigin

Beim Spiel Dribbelkdnigin geht es darum, dass die Kin-
der beim Dribbeln den eigenen Ball schiitzen und gleich-
zeitig versuchen andere Balle zu klauen.

Das Spiel findet in mehreren Zonen statt, die durch Li-
nien (bspw. Volleyballfeld) oder Hitchen markiert sind.

Alle Kinder starten dribbelnd in der ersten Zone. Sie ver-
suchen sich gegenseitig den Ball zu klauen oder wegzu-
schlagen.

Wenn ein Kind es schafft, einen Ball zu klauen ohne da-
bei seinen eigenen Ball zu verlieren, riickt es eine Zone
vor.

Kinder, die den Ball verlieren oder aus dem Feld laufen,
beginnen erneut in der ersten Zone. Ein Ausscheiden
gibt es nicht.

Das Spiel endet, wenn das erste Kind die letzte Zone er-
reicht hat und Koénigln der Runde ist. Es kbnnen dann
mehrere Runden gespielt werden.

Je nach Alter, GruppengrolRe und Fertigkeiten der Kinder
konnen Schrittfehler- und Doppel-Dribbelregeln ange-
wendet werden. Die Regeln kénnen auch nach der ers-
ten Runde verscharft oder gelockert werden.

Duell an den Hiitchen - Der Dribbelparcours

Der Dribbelparcours kann als Technikstation, die die
Kinder nacheinander durchlaufen, oder als Wettkampf
aufgebaut werden. Fir einen Wettkampf werden ent-
sprechend zwei identische Bahnen benotigt.

Es kdnnen mehrere Runden oder Durchgange gespielt
werden, bei denen sich die Aufgaben fur die Kinder an-
dern oder der Schwierigkeitsgrad der einzelnen Aufga-
ben angepasst werden kann.

Verliert ein Kind bei einer der Aufgaben bzw. an einem
der Hindernisse den Ball, kann es die Runde am Beginn
dieses Hindernisses fortsetzen.

Je nach Alter und Fertigkeiten der Kinder kann hier der
Fokus auf eine saubere technische Ausfiihrung gelegt
werden. Primar geht es darum, dass die Kinder den Par-
cours schnell bewaltigen, ohne dabei den Ball zu verlie-
ren und so selber die beste Technik flr sich herausfin-
den.

Der Aufbau kann als gerade Bahn fir einen Wettkampf

oder als Runde fir alle Kinder erfolgen. Die Aufgaben
kdnnen dabei frei gewdhlt und kombiniert werden.
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Hier ist eine kleine Auswahl moglicher Aufgaben:

Die Kinder dribbeln im Slalom um Hindernisse, die 1 bis
1,5 Meter auseinander aufgestellt sind. Dabei kann vor-
gegeben werden, ob das mit oder ohne Handwechsel
erfolgt. Bei der Durchfihrung mit Handwechsel soll der
Ball immer mit der AuRenhand am Hindernis vorbei ge-
dribbelt werden. Als Zusatzaufgabe koénnen die Kinder
mit der Innenhand auf das Hitchen tippen.

Mit den so markierten Feldern sind verschiedene Auf-
gaben moglich. Der wesentliche Unterschied ist, ob die
Kinder durch die Kastchen laufen und dabei dribbeln
oder, ob sie den Ball in die Kastchen dribbeln missen.

Mit Hurden, Querstangen, BlockX und kleinen Kasten
konnen die Kinder verschiedene Aufgaben bekommen,
bei denen sie dribbelnd Uber ein Hindernis hintiber oder
darunter hindurch dribbeln mussen.

Die Kinder mussen dribbelnd Uber eine Langbank oder
ein dhnliches Gerdt gehen. Auch eine Linie ist zur Not
moglich. Bei jingeren Kindern ist es eine Vereinfachung,
den Ball Uber eine Langbank zu rollen und am Ende das
Dribbling fortzusetzen.

Der Parcours kann Strecken enthalten, auf denen die
Kinder rlckwarts dribbeln. Gerade wenn alle Kinder
denselben Parcours durchlaufen, sollten sie sich nicht
direkt entgegenkommen. Daher kénnen die Strecken,
die rtckwarts zurtickzulegen sind, mit verschiedenfarbi-
gen Hitchen (bspw. ,,zum roten Hitchen vorwarts, zum
grinen rickwarts“) markiert und im ,,Zick-Zack” zurlck-
gelegt werden. So behindern sich die Kinder nicht ge-
genseitig. Alternativ kdnnen aus je zwei Hitchen Tore
aufgebaut werden, die nur vorwarts durchlaufen wer-
den dirfen. Dabei sollen die Kinder nach vorne schauen,
so dass sie sich rlckwarts dorthin begeben mussen. Es
konnen verschiedenfarbige Tore fir vorwarts und rick-
warts aufgebaut werden.
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Tigerball

Beim Tigerball geht es darum, spielerisch Erfahrungen
mit Passen, Fangen und Tauschungen zu machen.

Das Spiel wird in Kleingruppen gespielt, die optimaler-
weise aus vier Kindern bestehen.

Drei der Kinder stellen sich in einem markierten Dreieck
oder an einem Kreis auf, das vierte Kind ist der Tiger in
der Mitte.

Die Kinder passen sich einen Ball zu und der Tiger ver-
sucht, diesen abzufangen oder wegzuschlagen. Kommt
der Tiger an den Ball, wechselt er mit dem Kind, das den
abgefangenen Pass gespielt hat, die Position und das
Kind wird zum neuen Tiger. Die Kinder, die sich den Ball
zupassen, dirfen sich an ihrer Position nur mit einem
Full bewegen (Vorbereitung Sternschritt), ein Fuls bleibt
am Boden. Wahrend eines Ballbesitzes, darf dieses
Standbein nicht gewechselt werden.

Spielen mehr als drei Kinder zusammen, missen die Ab-
stande so sein, dass der Tiger auch eine Chance hat. Bei
mehr als finf Kindern gibt es einen weiteren Tiger und
es wechselt immer der Tiger, der den Ball klaut.

Fur die Passe sollten die Kinder nach kurzem Ausprobie-
ren auf die verschiedenen Mdglichkeiten hingewiesen
werden (einhandig, beidhandig etc.). Falls einige Kinder
bereits durch gute Ideen auffallen, sollten sie diese den
anderen Kindern vorstellen!

Lob-Passe Uber den Tiger hinlber sind nicht erlaubt.
Zusatzlich zu den Passtechniken sollen die Kinder das
Fintieren vor dem Pass ausprobieren und herausfinden,
wie sie den Tiger vor ihrem Pass auf eine falsche Fahrte
schicken koénnen.

Um das Spiel fur fortgeschrittene Kinder spannender zu
machen, kann es erlaubt werden, das Kind mit Ball bzw.
den Ball in dessen Hand zu berihren, um zu wechseln.
So stehen die Kinder mit Ball unter Zeitdruck und mus-
sen schnelle Entscheidungen treffen.



Jeder Pass ein Treffer

Ahnlich dem Dribbelparcours geht es bei dieser Station
darum, mehrere verschiedene Aufgaben zum Passen zu
absolvieren. Der Fokus dieser Station liegt dabei auf der
Prazision der Passe. Dazu wird jeweils von einer Markie-
rung mit einer vorgegebenen Passart auf verschiedene
Ziele gepasst.

Gespielt werden kann mit allen Kindern einzeln oder
in Kleingruppen sowie als Technikparcours oder Wett-
kampf. Fir einen Wettkampf missen die Stationen je-
weils doppelt aufgebaut werden.

Bei der Durchfihrung in Kleingruppen wechseln sich die
Kinder nach jedem Pass ab. Die Anzahl der Versuche
orientiert sich dabei immer an der Anzahl der Kinder im
zahlenmaRig groliten Team.

e grollte Anzahl an Pdssen in einer bestimmten Zeit
gegen die Wand, auf einen schragen Kasten oder ein
Tschoukballtor. Der Ball muss gefangen werden!

e die meisten Treffer in einer bestimmten Zeit oder
bei einer festgelegten Anzahl an Versuchen pro
Kind/Team auf markierte Zielflichen an Wanden
oder auf senkrechten Matten (auch durch aufge-
hangte oder aufgestellte Reifen). Je nach Aufbau
muss der Ball wieder gefangen oder nur das Ziel ge-
troffen werden!

e Abtropfen”: Der Ball muss nach dem Abprallen von
Wand oder Matte in am Boden liegende Ziele (bspw.
Reifen) treffen. Gezahlt werden die meisten Treffer
in einer bestimmten Zeit oder bei einer festgelegten
Anzahl die Versuche pro Kind/Team. Der Ball muss
am Ende nicht gefangen werden!

e Abwerfen von Hitchen auf einer oder zwei Hohen-
stufen (bspw. Bank und Kasten). Gezahlt werden die
meisten Treffer in einer bestimmten Zeit, bei einer
festgelegten Anzahl die Versuche pro Kind/Team
oder es gewinnt das Kind oder Team, das zuerst alle
Hatchen getroffen hat. Das Kind, das geworfen hat,
holt seinen eigenen Ball wieder und wirft erneut von
der Markierung oder gibt ihn weiter.

GRUNDTECHNIKEN

Pass-Biathlon

Wie beim Biathlon geht es um das Treffen von Zielen
und schnelles Laufen im Team. Gespielt werden kann je
nach Platzangebot in zwei bis vier Teams mit ein oder
zwei Durchgangen.

An einer Laufstrecke stehen die Teams und ihre Pass-
Stationen mit jeweils gleichen Abstdnden zueinander.
Jedes Team hat ein ,Starttor” aus zwei Hltchen. Dersel-
be Aufbau ist mit Wurfstationen an den Kérben moglich.

An der Pass-Station liegt eine kleine Matte. In einem Ab-
stand, der den Fertigkeiten der Kinder entspricht, stehen
vier oder funf Hitchen oder andere Ziele vor der Matte
auf einer Bank oder einem flachen Kasten. Die Ziele soll-
ten einen ausreichenden Abstand voneinander haben,
der groRer ist als der Umfang des Balles, mit dem gewor-
fen wird. Je nach Fertigkeiten kdnnen die Bélle dazu auf
den Matten liegen oder es wird beim Laufen gedribbelt.

Jedes Kind lduft eine Runde um die Strecke und darf
dann versuchen ein Ziel ,umzupassen®. Um die Laufstre-
cken fur alle Teams gleich lang zu machen, muissen alle
Kinder vor dem Passen durch das ,Starttor” ihres Teams
laufen. Dort wird dann auch gewechselt.

Im ersten Durchgang wird liegend auf der Matte gewor-
fen, so dass die Schultern noch ,innerhalb” der Matte
sind. Im zweiten Durchgang wird stehend von der hinte-
ren Mattenkante geworfen.

Das Kind, das geworfen hat, holt den eigenen Ball und
stellt die umgeworfenen Ziele wieder auf. Gab es einen
Treffer, wird am ,Starttor” gewechselt. Gab es keinen
Treffer, wird vor dem Wechseln eine weitere kleinere
Laufrunde (Start und Ziel durch das ,Starttor”) oder eine
Ubung auf der Matte (Kniebeugen etc.) absolviert.

Bei ungleich grofRen Teams mussen einzelne Kinder ggf.
doppelt laufen. Die Rundenzahl orientiert sich an der
Kinderzahl im grofsten Team.

(QR-Code zu einem Videobeispiel)
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SPIELABZEICHEN BASKETBALL

Alternativ zu den zwei vorgegebenen Stationen zu den
Grundtechniken ist fir Gruppen ab der dritten Klasse die
Abnahme des Spielabzeichen moglich. Dazu werden die
Prifungen in den vier aufgefiihrten Technikdisziplinen
durchgefihrt.

In einer Halle mit zwei oder mehr Kérben kdnnen jeweils
zwei Disziplinen parallel oder alle vier gleichzeitig statt-
finden, wenn entsprechend viel Personal vorhanden ist.

Das fur das Spielabzeichen geforderte gemeinsame Spiel
wird durch die beiden Stationen zum Spiel ersetzt.

Zum Spielabzeichen gehdren ein Urkundenheft mit Na-
tionalspieler Maodo Lo und eine Bronze-Anstecknadel.

Die Anforderungen flr das Bronzeabzeichen stehen in
jedem Urkundenheft und sind hier nochmals zusam-
mengestellt.

Dribbeln

e Der Ball soll méglichst einhandig gedribbelt werden.

e Erdarf zwischendurch kurz festgehalten werden.

e Jeweils eine Bahn (10m) sollte mit der starken und
eine mit der schwachen Hand gedribbelt werden.

e Sollte der Ball wegrollen, darf das Dribbling an der
Position des Ballverlustes wieder aufgenommen
werden.

Passen und Fangen

e Der Ball muss zehn Mal im Stand erfolgreich gepasst
und gefangen werden.

e Zwischen den Partnern:innen sollten mindestens
drei Meter Abstand eingehalten werden.

e Essind mehr als zehn Versuche erlaubt.

Standwurf

e Bei sechs Wirfen (ein- oder beidhdndig) aus ei-
nem Abstand von ca. 2,6 Metern vom Brett sollen
moglichst viele Korberfolge (mindestens einer)
erzielt werden.

e Wird kein Korb erzielt, muss der Ball den Ring
mindestens vier Mal von oben oder von der Seite
berihren.

Korbleger

e Bei zehn Versuchen (moglichst einhandig) aus dem
Stand sollen moglichst viele Korberfolge (mindes-
tens einer) erzielt werden.

e Wird kein Korb erzielt, muss der Ball den Ring min-
destens drei Mal von oben oder der Seite berlhren.

e Die Seitenwahl ist beliebig.

e Der Absprung sollte mit einem Bein erfolgen.




AUFGABENFELD SPIELEN

In diesem Aufgabenfeld gibt es verschiedene Spiel-
formen zum Basketball oder einzelnen Elementen des
Spiels.

Easybasket

Easybasket ist eine in Deutschland noch recht neue
Spielform auf einen oder zwei Kérbe, die mit 2 oder 3
Kindern pro Team (hier auch mit 4 Kinder) gespielt wer-
den kann. Es gelten sehr vereinfachte Regeln und es gibt
mehr Punkte. Die Spielform ist bereits ab dem Vorschul-
alter und fir die Klassen 1 und 2 besonders geeignet.

Beim Spiel auf einen Korb muss der Ball nach jedem
Ballbesitzwechsel aus einer Zone rund um den Korb he-
rausgespielt werden, bevor ein neuer Angriff beginnt (s.
Basketball auf einen Korb).

Die wichtigsten Regeln:

1. Berlhren verboten!
Bei jeder Berlhrung, bei der
Gegenspieler:innen  behin-
dert werden, bekommt das
andere Team einen Einwurf
und einen Punkt.

2. Der Ball darf weggeschlagen oder geklaut werden,
solange er frei ist.

3. Ein Wurfan den Ring gibt einen Punkt. Der Ballbesitz
wechselt.

4. Ein Treffer in den Korb gibt drei Punkte. Der Ballbe-
sitz wechselt.

5. Mehr als zwei Schritte mit dem Ball sind verboten
(Ballverlust).

6. Es gibt kein Doppel-Dribbling. Der Ball darf nach
dem Dribbling aufgenommen und anschlieSend
weiter gedribbelt werden. Auch das Dribbeln mit
zwei Handen ist zuldssig.

7. Zwei Schritte mit gehaltenem Ball sind jederzeit er-
laubt.

Weitere Informationen und ein Handbuch zu der Spiel-

form sind kostenfrei beim DBB digital oder gedruckt zu
beziehen.

(Video zu den Spielregeln)

SPIELEN

Bring den Ball in die Endzone

Bei diesem Spiel geht es darum, den Ball so schnell wie
moglich zu bewegen, ohne sich vom gegnerischen Team
berthren zu lassen. Gleichzeitg gilt es als Team selber
gut zu verteidigen und die Gegner:innen am Punkten zu
hindern. Das Spiel fordert Wahrnehmung und Freilaufen
ebenso wie Teamwork und Passen. Darliber hinaus ist es
eine gute Hinflhrung zur Verteidigung.

Das Ziel ist es, den Ball in die gegnerische Endzone zu
bringen. Daflr gibt es einen Punkt.

Die Endzone ist so breit wie das jeweilige Spielfeld und
etwa 1 Meter tief.

Gespielt wird mit 2 Teams bestehend aus 4 - 8 Kindern.
Gerade bei jingeren Kindern sollte die Spieler:innenzahl
zu Beginn eher klein sein.

Der Ball darf nach den (vereinfachten und vereinbarten)
Basketballregeln gepasst oder gedribbelt werden.

Wird das Kind mit Ball vom gegnerischen Team berihrt,
wechselt der Ballbesitz und es geht mit Einwurf weiter.

Nach einem Punkt wechselt der Ballbesitz in der Endzo-
ne, in der gepunktet wurde. Dort darf dann erst vertei-
digt werden, wenn der Ball die Endzone verlasst.

Als Verscharfung fir erfahrenere Kinder mussen fir ei-
nen Ballgewinn der Ball und das Kind, das ihn halt, be-
rihrt werden. Das fordert die Einnahme einer frontalen
Position der verteidigenden Kinder und damit indirekt
die Entwicklung der Verteidigungsstellung.

Zusatzlich kann das Dribbeln untersagt und die Ballbe-
wegung per Pass vorgeschrieben werden.
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SPIELEN

Parteiball

Bei diesem Spiel geht es ums Passen und Freilaufen.
Statt auf einen Korb oder ein rdumliches Ziel zu spielen,
ist das Ziel moglichst viele oder eine bestimmte Anzahl
von Passen innerhalb des eigenen Teams nacheinander
zu schaffen.

Gespielt werden kann mit zwei (oder mehr) farblich
markierten Teams in einem festgelegten Feld.

Es kdnnen mehrere Runden gespielt werden. Bei Ball-
verlust oder Regeliibertertungen wechselt der Ballbe-
sitz. Sind mehr als zwei Teams im Spiel, bekommt das
Team den Ball, das den Fehler erzwungen hat.

Die Gegenspieler:innen dirfen auch bei diesem Spiel
nicht berihrt werden. Eine Berlhrung ist eine Regel-
Ubertretung der Verteidigung und das Team mit Ball
bleibt in diesem Fall in Ballbesitz.

Der Ball darf nicht aus den Handen gerissen werden. Es
darf nur in den Passwegen verteidigt werden. Das Team
in Ballbesitz muss sich also gut bewegen, um freie Passe
zu kreieren. Es wird laut mitgezahlt.

Als Verscharfung fur fortgeschrittene Schiler:innen
kann eine Zeitregel eingefihrt werden, dass der Ball nur
maximal finf Sekunden festgehalten werden darf. Dann
muss er gepasst werden oder der Ballbesitz wechselt.
Als weitere Verscharfung der Regeln kann ein Doppel-
pass untersagt werden, so dass der Ball nicht zum selben
Kind zurlck, sondern immer zu einem anderen Kind wei-
tergepasst werden muss.

Mattenball

Mattenball figt den Prinzipien des Parteiballs den Fak-
tor Ziel hinzu. Statt um moglichst viele Passe, geht es
hier um das Bewegen des Balles als Team hin zu einem
Ziel. Dieses Ziel ist fur beide Teams je eine dicke Matte.

Das Spiel fordert Wahrnehmung und Freilaufen sowie
das Passen und Teamwork. Zudem wertet es den letzten
Pass, der dann zu einem Punkt fihrt, auf. Diesen ,, Assist”
als wichtigen Aspekt zu erkennen fihrt zu mannschafts-
dienlichem Spiel.

Das Spiel wird von zwei Teams mit je drei bis funf Kin-
dern gespielt.

Der Ball wird nur durch Passe bewegt, daflir wird festge-
legt, wieviele Schritte mit Ball erlaubt sind.

Die Spielzeit oder eine Zielpunktzahl kbnnen frei ge-
wahlt werden.

Um einen Punkt zu erzielen, versuchen die Teams den
Ball so an oder Uber die dicke Matte zu passen, dass ein
Kind aus dem eigenen Team ihn fangen und mit Ball-
kontrolle auf der Matte landen kann. Als Vereinfachung
kann es erlaubt werden, dass ein Kind des angreifenden
Teams die Matte ohne Ball betreten und den Ball dort
im Stand fangen darf. Das verteidigende Team darf die
Matte nicht betreten oder berihren.

Nach einem Punkt oder einer Regellbertertung wech-
selt der Ballbesitz. Bei einem Punkt startet das Spiel an
der Matte, auf die gepunktet wurde.

Die Gegenspieler:innen dirfen auch bei diesem Spiel
nicht berihrt werden. Eine BerUhrung ist eine Regel-
Ubertretung der Verteidigung und das Team mit Ball
bleibt in diesem Fall in Ballbesitz.



Basketball

Basketball ist das Zielspiel aller hier ge-
zeigten Spielformen. Gespielt werden
kann auf einen oder zwei Kérbe mit
Teams aus drei oder vier Kindern.

Den Kindern sollten zuvor die geltenden
Regeln erlautert werden. Je nach Alter
und Erfahrung sollten gerade die tech-
nischen Regellbertretungen sehr grol3-
zligig ausgelegt werden.

Jedes Kind sollte immer ein anderes ver-
teidigen, Raumverteidigungen sind nicht zuldssig.

Gerade wenn viele Kinder warten, sollte auf Freiwirfe
verzichtet werden. Fouls kdnnen dann mit einem Punkt
und Einwurf geahndet werden. Feldkérbe geben zwei
Punkte und Treffer auRerhalb der Zone (Freiwurfraum)
geben drei Punkte.

Beim Spiel auf einen Korb erfolgt nach Punkten oder
einer Regellbertertung statt eines Einwurfes der sog.
,Check”. Dabei Ubergibt ein Kind der verteidigenden
Mannschaft einem Kind der angreifenden Mannschaft
den Ball an einem bestimmten Punkt zum nachsten An-
griff.

Wechselt der Ballbesitz im laufenden Spiel (bspw. Re-
bound), so muss der Ball vor dem nachsten Angriff hin-
ter eine bestimmte Linie oder Markierung (bspw. Zone,
Dreipunktelinie etc.) gebracht werden, bevor erneut auf
den Korb geworfen werden darf.

Turmball

Turmball oder Kastenball ist eine Spielvariante, die sich
besonders dort eignet, wo keine niedrigen oder hohen-
verstellbaren Kérbe vorhanden sind.

Beide Teams haben ca. 2- 3 Meter frontal vor dem Korb
ein Kind auf einem kleinen Turnkasten stehen. Nur die-
ses Kind darf fir sein Team auf den Korb werfen.

Da hier kein Ziehen zum Korb stattfindet, konnen beide
Teams mit je vier bis sieben Kindern spielen. Das Ziel
ist es dann, einen sicheren Pass zu der Wurfposition zu
spielen. Dabei gelten die vereinbarten Basketballregeln.

Der Wurf vom Kasten darf nicht verteidigt werden.

Unabhdngig vom Er-
folg des Wurfes wird
das Kind auf dem
Kasten nach jedem
Wurf ausgewechselt.
Dabei kann das Kind,
das den letzten Pass
zur Wurfposition ge-
spielt hat (,Assist”),
als néchstes auf den
,urm“ wechseln.

SPIELEN

So wird zusatzlich der gute Pass im Spiel
belohnt.

Beim Spiel auf einen Korb wird mit drei
oder vier Kindern dann jeweils ,plus
eins” gespielt, wobei das Kind auf dem
Kasten fir beide Teams wirft und erst
nach zwei Wirfen abwechselnd aus den
Teams gewechselt wird.

Kontinuum

Beim Basketball-Kontinuum koénnen auf
zwei Korbe drei oder vier Teams mit je zwei oder drei
Kindern spielen. Fur das Spielfeld sind nur die Auslinien
markiert.

Bei vier Teams wartet an jedem Korb ein Team zum Aus-
wechseln.

Das Team, das den Korb verteidigt hat, wird durch Ball-
gewinn oder nach einem Korb zum angreifenden Team
auf den anderen Korb.

Das Team, das ange-
griffen und gepunktet
oder den Ball verlo-
ren hat, wechselt am
angegriffenen  Korb
aus. Das Team, das
an diesem Korb ge-
wartet hat, wird dort
zum verteidigenden
Team.

Jeder Treffer gibt ei-
nen Punkt. Fouls im
Wurf werden als Tref-
fer gezahlt.

Bei allen anderen Fouls bekommt das gefoulte Team den
Ball zurick.

Bei Regellbertretungen wechselt der Ballbesitz. Das
Team mit dem Ballverlust wechselt an den Korb, auf den
es zuletzt angegriffen hat, aus.

Bei drei Teams steht an beiden Korben je ein Team mit
zwei oder drei Kindern als Verteidigung. Ein drittes Team
mit Ball steht in der Mitte zwischen den Kérben.

Das Team aus der Mitte greift nun auf einen Korb an und
bleibt, unabhangig vom Erfolg, nach dem Angriff als Ver-
teidigung dort. Das dort zuvor verteidigende Team greift
nun auf den anderen Korb an. Dort wird anschlieRend
genauso gewechselt. Es gelten dieselben Regeln.
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