Aufbau Spinnennetz mit Kastenteilen (5 Késten):

Ubungen durch das Spinnennetz: durchlaufen

- 2 Kontakte, Handgelenke kreisen

- Abwechselnd 2 Kontakte, 1 Kontakt

- 2,2,1, (Kontakte)

- 1,2 +Kommando ,Ha“ (rechte Hand boxen)

- 1,2 +Kommando ,Ha“ +,Hu” (linke Hand boxen)

- =+ ,Ho" (nach oben boxen)

- Hoppserlauf + 2 Kontake

- Hoppserlauf + abwechselnd 1, 2 Kontake

- Hoppserlauf + 2 Kontake + Arme kreisen

- Aufallen Vieren durchgehen, Handgelenke kreisen, Kastenteile nicht beriihren (pro
Beriihrung, 3 Kniebeugen)

- Auf Kastenteile balancieren

- Liegestutz riicklings vorwarts

- Rw auf Kastenteile balancieren, abwechselnd re/li Arm heben und senken

- Aufallen Vieren durch das Spinnennetz gehen, pro Kastenteil 2 Kontakte

- Beidbeinig durch die Kasten springen

- 2x beidbeinig in den Kasten springen, 1x auf einem Bein

Wettkampf: Kdsten wieder zusammenbauen in Teams, schnellste Gruppe 3 Kniebeugen,

langsamste 10 Kniebeugen



.’-—> Aufbau: Kasten im Raum verteilen (4-5, zumindest unterschiedliche Kastenhéhen, 2 Matten
innenseitig)

Bewegungsanweisungen folgt:

Anweisung Potenzielle Techniken
2 Hande, 2 FiiRe Vorstufe Reverse Vault,...
2 Hande, 1 FuR Vorstufe Reverse Vault; Lazy Vault,...
1 Hand, 2 FiiRe Vorstufe Step Vault,...
2 Hande, GesaR Vorstufe Lazy Vault, Dash Vault, Italian Job,...
2 Hande Lazy Vault, Reverse Vault, Dash Vault, Kong

Vault & Vorstufen,...

1 Hand, 1 FuR Step Vault, Reverse Step Vault,...
2 FuRe Crane
1 Hand Speed Vault

Hindernisse tiberwinden wie... (alle Kérperteile | Heidi Klum, Ninja, Gorilla,...

erlaubt)

3. Turmball

Materialien: 3 Kastenteile (+ Kastendeckel) pro Mannschaft, 1 Ball

pa—1

GruppengrdBe: 2 Mannschaften, 5-6 Schiiler pro Mannschaft

Alter der Schiilerinnen und Schiiler: jede Schulstufe

I ;i Methodenk

Abbildung 3 Turmball
Quelle: http:, .5 I html

Ablauf des Spieles:

Die zwei Mannschaften spielen gegeneinander mit dem Ziel dem eigenen , Turmwéchter” der
Mannschaft, der im Vorhinein gewahlt wurde und auf den Kastenteilen steht, den Ball
zuzupassen. Die gegnerische Mannschaft versucht das Zuspiel zu verhindern. Fangt der

Turmwichter den Ball, erhilt die Mannschaft einen Punkt und der Turmwichter wird vom Pass-

1en Zeit die meisten

Spieler abgeblést. Gewonnen hat die , die in einer

Punkte erzielt (Fuchser, 2006).

Variationen/Regeln:
— Die Spieler diirfen nicht mehr als einen Schritt mit dem Ball in der Hand laufen

- Nur direkte/indirekte Passe sind erlaubt
— Verwendung verschiedener Bille (Softball, Handball, Frisbee, Tennisball, ...)

— Die Spieler einer Mannschaft miissen eine gewisse Anzahl von P4ssen untereinander
erreichen, um auf den Kasten schieRen zu diirfen

— Das Werfen vom Ball darf nur mit der schwécheren Hand erfolgen
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An einem Hallenende steht eine Person ohne Ball (die ,Krake®). Auf der anderen
Seiten befinden sich alle-anderen Spieler*innen mit jeweils einem Ball. Auf ein
Startsignal versuchen die Spielerinnen mit Ball nun auf die andere Seite der

i Sporthalle zu gelangen. Sie missen den Ball dabei prellen. Die Krake versucht so
viele Spieler wie méglich zu ticken. Alle Spieler*innen, die getickt wurden, missen
? stehen bleiben, sich den Ball zwischen die FliBe einklemmen und diirfen beim

nachsten Durchgang mit ihren ,Fangarmen® die noch nicht getickten Spieler*innen
fangen. Es wird so lange gespielt, bis alle (bis auf eine Person) getickt wurden.

—> Uadionmpbarken Barkibaly
—> Baskekatl apialen



4. Shumole, oo 6. 4Q- A5~
—Teun  Novwser
— Tomkn z

5. Stundk, am A5 40. 25
o DL ;‘Cﬁu- Jovamum. RO

T s
- 30 e Rbear
~ Ber Anjuren

> Shaffel i licToe Toe

6. SAwmol, o 3.41. 35

B Shumolt, OM A AR5

- . fesomne Addpen
ﬁ:& £ —W,ww» mom Mch 2u eium ks olofusot
}? —= MW" ol auif Ol owoluan e W




o G U

— A% Ielde
—Ax Vi 2 Tecly

Fawsch. AN i i

WURFELFUSSBALL

Dauer:

10 - 15 Minuten

Material:

Ball, Langbanke, Kastenteile, Schaumstoffwiirfel, Parteibéander
Spielbeschreibung:

Es werden zwei Mannschaften gebildet, die nach vereinfachten Regeln gegeneinander FuRRball spielen. So
gibt es kein Seitenaus, kein*e Torwart*in und als Tore dienen die Kastenteile, in die von beiden Seiten ein
Tor erzielt werden kann. Nachdem die Teams gebildet wurden, wird gewdrfelt. Die Augenzahl bestimmt die
Anzahl der Spieler*innen pro Team. Hat das Team A eine ,.2“ und Team B eine ,3" gewdirfelt, so spielt Team A
mit 2 Personen gegen Team B mit 3 Personen. Die beiden Teams spielen so lange gegeneinander bis ein Tor
fallt. AnschlieBend wird erneut gewurfelt und die nachsten Spieler*innen kommen auf das Feld. Sollte nach
ca. 2 Minuten kein Tor gefallen sein, unterbricht die Spielleitung das Spiel und es wird neu gewiirfelt. Die
Spieler*innen, die gerade gespielt haben, setzen wieder auf die Bank. Die Reihenfolge sollte bestehen
bleiben, damit alle Schiler*innen etwa gleich haufig spielen.

Variationen:
® Es werden unterschiedliche Bélle verwendet.

e Eswird nach dem gleichen Prinzip gegeneinander Handball, Hockey, Basketball etc. gespielt.

DURCH DEN REIFEN
Dauer:

ca. 10 Minuten
Material:
Hula-Hoop-Reifen
Spielbeschreibung:

Die Schuler*innen bilden einen Kreis und fassen sich an den Handen. Zwischen zwei Personen wird ein
Reifen eingehangt. Das Ziel des Spiels ist es, dass sich alle Spieler*innen so schnell wie méglich durch den
Reifen bewegen. Wie sie es machen, ist ihnen selbst tiberlassen, jedoch dirfen sich die Hande der
Spielenden zu keinem Zeitpunkt loslassen. Wie viele Runden schafft die Gruppe in drei Minuten?

Variationen:
® Wie lange brauchen die Spieler*innen fiir eine Runde?

e Alle Spieler*innen schlieRen die Augen.
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Materialien: evtl. Seile, um die Linien zu kennzeichnen
Gruppengrofe: zwei Gruppen
Alter: ab Sekundarstufe | und hoher

Hauptkompetenz:  Selbstkompetenz

Spielbeschreibung:

Gespielt wird in der ganzen Halle oder auf dem Sportplatz. Es werden zwei Mannschaften ge-
bildet, eine Ja-Gruppe und eine Nein-Gruppe. Die beiden Teams stellen sich gegeniiber mit
Abstand auf. Der/Die Spielleiter/in stellt eine altersgeméRe Frage: z.B. ,Sind Eichhérnchen
grin-blau gestreift?” Wenn die Antwort ,Nein” lautet, muss die Ja-Gruppe weglaufen. Die
Nein-Gruppe muss die Kinder der Ja-Gruppe fangen. Wenn die Spieler/innen eine bestimmte
Linie Uberqueren, kénnen sie nicht mehr gefangen werden. Gefangene Ja-Mitglieder kommen
in die Nein-Gruppe. Nun stellen sich alle wieder gegenuber auf. Danach wird die nachste Frage
gestellt, die z.B. mit ,Ja“ beantwortet wird: ,Haben alle Nadelbdume Nadeln?“ (Ja) (Es sind
durchaus auch schwierigere Fragen erlaubt): Nun l3uft die Nein-Gruppe weg und die Ja-
Gruppe verfolgt die Mitglieder der Nein-Gruppe. (Seehaus, 0.J.)

Anmerkung:
- Das Spiel endet nach einer vorher vereinbarten Zeit oder wenn eine Gruppe véllig ,,aus-
geldscht” wurde.

Variationen:
- Man kann auch eine kleine Geschichte erzahlen und wenn ,Ja“ oder ,Nein“ vorkommt,
muss die entsprechende Gruppe fangen bzw. weglaufen.
- Die Gruppen miissen aus verschiedenen Startpositionen weglaufen (z.B. Riicken an Ru-
cken, Augen schlieRen, auf dem Bauch liegend, ...).

"Die Torfrau darf im Spiel als sinzige Spislerin dan Ball in die Hand nehman."

A www.sports-graphics.com

Merks dir

Die Kinder stehen auf einer Linie am oberen oder unteren Ende des Turnsaales.

Erste Aufgabe:

,Laufe langsam bis zum Ende des Saales und wieder zuriick!“

(Langsam vor — langsam zuriick)

Zweiter Aufgabe:

,Laufe langsam bis zum Ende des Saales und riickwdrts wieder zuriick!”

(Langsam vor — riickwdrts zuriick)

Dritte Aufgabe:

,Laufe langsam bis zum Ende des Saales und riickwarts wieder zuriick, laufe seitwarts
bis zum Ende des Saales und im Sprint wieder zuriick!“

(Langsam vor — riickwdrts zuriick — seitwdrts vor — Sprint zuriick)

Vierte Aufgabe:

,Laufe langsam bis zum Ende des Saales und riickwérts wieder zuriick, laufe seitwarts
bis zum Ende des Saales und im Sprint wieder zuriick, laufe riickwarts bis zum Ende
des Saales und auf allen Vieren wieder zuriick!”

(Langsam vor — riickwdrts zuriick — seitwdrts vor — Sprint zuriick — riickwdrts vor- auf
allen Vieren zuriick)

Die K dos in den KI n sind fiir die Kinder meist leichter zu verstehen, als
eine detaillierte Aufgabenstellung.

Diese Aufgaben sind natirlich sehr variantenreich und intensiv. Ziel ist es, dass die
Kinder sich Abliufe einpragen und richtig ausfiihren. Dieselbe Ubung sollte man in
der néchsten Einheit erneut durchfiihren - mit denselben Abldufen. Man kann dabei

beobachten, wie viel die Schiler und Schilerinnen sich gemerkt haben.
L I i : -

2 Spinnengang beim Aufwérmspiel "Merks dir"
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DURCH DEN REIFEN
Dauer:

ca. 10 Minuten
Material:
Hula-Hoop-Reifen
Spielbeschreibung:

Die Schuler*innen bilden einen Kreis und fassen sich an den Handen. Zwischen zwei Personen wird ein
Reifen eingehangt. Das Ziel des Spiels ist es, dass sich alle Spieler*innen so schnell wie méglich durch den
Reifen bewegen. Wie sie es machen, ist ihnen selbst Giberlassen, jedoch durfen sich die Hande der
Spielenden zu keinem Zeitpunkt loslassen. Wie viele Runden schafft die Gruppe in drei Minuten?

Variationen:
® Wie lange brauchen die Spieler*innen fir eine Runde?

® Alle Spieler*innen schlieen die Augen.

Materialien: evtl. Seile, um die Linien zu kennzeichnen
GruppengroRe: zwei Gruppen
Alter: ab Sekundarstufe | und héher

Spielbeschreibung:

N -
‘ﬂ * ‘ M wA M Gespielt wird in der ganzen Halle oder auf dem Sportplatz. Es werden zwei Mannschaften ge-
- m bildet, eine Ja-Gruppe und eine Nein-Gruppe. Die beiden Teams stellen sich gegenlber mit

Abstand auf. Der/Die Spielleiter/in stellt eine alter dRe Frage: z.B. ,Sind Eichhornchen
grin-blau gestreift?” Wenn die Antwort ,Nein” lautet, muss die Ja-Gruppe weglaufen. Die
Nein-Gruppe muss die Kinder der Ja-Gruppe fangen. Wenn die Spieler/innen eine bestimmte
Linie tiberqueren, kénnen sie nicht mehr gefangen werden. Gefangene Ja-Mitglieder kommen
in die Nein-Gruppe. Nun stellen sich alle wieder gegeniiber auf. Danach wird die nichste Frage
gestellt, die z.B. mit ,Ja” beantwortet wird: ,Haben alle Nadelbdume Nadeln?” (Ja) (Es sind
durchaus auch schwierigere Fragen erlaubt): Nun lduft die Nein-Gruppe weg und die Ja-
Gruppe verfolgt die Mitglieder der Nein-Gruppe. (Seehaus, 0.J.)

Anmerkung:
- Das Spiel endet nach einer vorher vereinbarten Zeit oder wenn eine Gruppe véllig ,,aus-
geloscht” wurde.

Variationen:
- Man kann auch eine kleine Geschichte erzihlen und wenn ,Ja“ oder ,Nein“ vorkommt,
muss die entsprechende Gruppe fangen bzw. weglaufen.
- Die Gruppen miissen aus verschiedenen Startpositionen weglaufen (z.B. Riicken an Rii-
cken, Augen schlieRen, auf dem Bauch liegend, ...).




