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23. Stunde

1

Brennball einmal anders @f (@/
7
Intentionen: Regeln akzeptieren, fair spielen

Erwarmung 8 Min.

Dauerlauf-Abc. Das so genannte Sprint-Abc kann auch in einen Dauerlauf integriert werden. Die Schiiler bege-
ben sich auf die Hallenrunde und fiihren nach einem Stopp durch den Lehrer (kann auch Musik sein) bestimm-
te Ubungen des Sprint-Abcs (s.St.37) aus. Die Ubungen sollten den Schiilern bekannt sein.

Hauptteil 30 Min.

beschrieben werden. Sie set-
nen Spiel und sind konditio-

Brennball-Varianten. Von den zahlreichen Formen des Brennballs sollen hie
zen neue Reize in dem vor allem fiir dltere Schiiler oft schon gleichformig
nell anspruchsvoll.

1. Konditionsbrennball: Die Brenner-Mannscha . i i eneinander an der
Startlinie — jeder hat in 5 m Entfernung ein Ma 2 ie Werfer (max.
drei zugleich) ihre Wiirfe absolviert haben, mdi cke bis zum Mar-
kierungshitchen und zuriick so oft wie mo renner versu-

chen natirlich, die Balle schnellste asten, Reifen, fest r) zu beférdern, um
Stopp zu rufen und das Punkte erfer zu beenden. I‘em ussen alle Werfer hinter
der Startlinie sein, wenn d nsonsten verfallen sie.

2. Helferbrennball: (Stander, Hiitchen o.A.) zu markie-

ren. Nz folgt auf den Weg: Ein Schiiler zieht mit-
hilfe a ese kniet — hinter sich her. Bei den Brennern
ist die atio it dem Ball laufen kdnnen. Sie miissen sich den Ball

SO zuspie ass ihn derSchiiler mit der urfposition zum Brennmal (ein offener Kasten im Mit-
telkreis mit Kreislinie gleich W bstand) fangen kann. Ist der Ball im Kasten, gilt wieder das Stopp fiir die
auf dem Rundkurs befindlich erfer-Paare. Sind die Schiiler in diesem Augenblick nicht im Ziel oder an ei-
nem Freimal, sind sie ve nd missen zurlick zum Start. Erreichen sie das Ziel, erhalten sie 4 Punkte,
bzw. 8 Punkte, w. ten Rundkurs in einem ,,Ritt“ schaffen.

Ausklang 7 Min.
Lustiger Schlag. Bei diesem Spiel wechselt die Fangerrolle standig. Wird man angeschlagen, muss man eine
freie Hand auf das Korperteil legen, an dem man beriihrt worden ist, und darf erst so weiterfangen. Legt man
beide Hande beispielsweise auf den Oberschenkel, hat man es noch schwerer.
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24. Stunde

1

Turnschuhe rauben

Intentionen: Taktisches und kooperatives Handeln férdern

Erwarmung 10 Min.

Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser? Dieser Ruf ist sicher bekannt. Der oder die Fischer antworten von der
gegeniberliegenden Hallenseite beispielsweise: 200 Meter! Darauf erwidern die anderen Schiiler: Und wie kom-
men wir riiber? Nun bestimmen die Fischer eine Fortbewegungsart (Hipfen, Krabbeln usw.), mit der die Schiiler
an ihnen vorbei die andere Seite erreichen sollen. Wer dabei angeschlagen wird, wechselt zum Fischer-Team.

Variante: Fischer, Fischer, welche Fahne weht heute? Bei der eingangs ges
dem Muster der Fahne wird beispielsweise Rot genannt. Wer dann keine rot
tenwechsel verfolgt und evtl. abgeschlagen.

[ten Frage nach der Farbe oder
be an sich hat, wird beim Sei-

Hauptteil 30 Min.
Rauber und Wachter. Zunachst sind zwei ausreich o|der abzustecken, die in Markierungs-
band getrennt werden. Jedes Feld hat im hinter e Gefahrenzone, in er ihre Turnschu-

he als Goldbarren oder Edelsteine ablegen

weils zwei mal zwei Matten ausgelegt.

folgende Regeln:

> Jede Mannschaft legt fest
mit unterschiedlich farbi

> Ein Turnschuh gilt

ur werden je-
auben. Dabei gelten

ung erfolgt am besten

werden, durch die gegnerische
erthrt. Er darf dann nicht mehr abge-
ehmen (von aulRen hereingehen) und auf

> Ein Wadc ‘ ch nicht mehr in der Gefahrenzone.

> Ein abgeschlagener Rduber mu assen und in einem durch Banke abgetrennten Bereich eine
Wahlaufgabe erfiillen (Ho . Kniebeuge, Liegestiitz u.A.). Dann kann er zuriick in sein Feld.

> Mochte ein Rdauber eine nen Schuh zuriickholen, muss er wie gehabt zu den entsprechenden
Matten vordringe de anziehen. Dann darf er zuriick und den Schuh wieder in der eigenen Ge-
fahrenzone a

Ausklang 5 Min.
Erfahrungsaustausch oder Abschlussspiel. Da das vorhergehende Spiel sehr wettkampforientiert ist, sollte auf
einen eventuelle Streits schlichtenden Abschluss nicht verzichtet werden. Dazu bietet sich entweder ein Un-
terrichtsgesprach lber den Spielverlauf an oder ein Abschlussspiel wie Entspannen (s.St.35) oder auch Zitro-
ne (s.St.15).
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25. Stunde

1

Pirat ((Q?) )
Intentionen: Geschicklichkeit und Ausdauer entwickeln

Vorbereitung ca. 20 Min.

Die Kurzvariante vom Piraten-Spiel ist bereits in Stunde 14 als Ausklang vorgestellt worden. Man kann dieses
bewegungsintensive Spiel auch fiir eine ganze Stunde einsetzen — mit etwas anderen Regeln und einem umfang-
licheren Gerateaufbau. In diesem Zusammenhang bietet sich auch hier an, mehrere Klassen davon profitieren
und den Parcours fiir ein oder zwei Tage stehen zu lassen.

ler soweit wie moglich einbe-
flr den Aufbau ist sinnvoll.

Gerateaufbau und die Gestaltung des Piraten-Parcours. Hier sollte man die
ziehen. Eine gemeinsam entworfene Gerateskizze mit anschlieBender Eintei

Beim Aufbau zu beachten:
> Nicht die Anzahl der Turngerate, sondern ihre Verschiedenheit

den Reiz des Spiel aus
> Einbeziehung von Reck und Tau wegen vielseiti Belastu
> Ausreichend Banke und Matten als Verbindung : Ausweichmoglichkeite auen
> Keine komplizierten Bewegungsablaufe for
> Auf Standsicherheit der Gerate achten!

> Uberpriifung der Insellandschaft vo gi
> Erwarmung der Schiiler und K n e s gesamten Parco dur@ iges — behutsames -

Uberwinden! \
6 25 Min.

irat gekennzeichnet. Er verfolgt die Seeleute
agen.

untereinander machen

Pirat. Ein
auf den Inse

d mit farbigem Band o a
d versucht, sie zu fangen

Als Laufwege - fiir Seeleute t — gelten'dabei nur die durch die Turngerate entstandenen Pfade.

Wer den Hallenboden beri ins Wasser. So wird er zum Krokodil, das durch das Wasser schwimmt (auf
dem Hinterteil ruts i Verbiindeten des Piraten wird, denn es kann auf den Laufwegen befind-
liche Seeleute schlagen und in den Kerker schicken.

Ein gefangener S n muss in den Kerker (evtl. durch Banke abgetrennte Ecke) und auf Erlésung hoffen. Alle
sind wieder befreit(auch die Krokodile von ihrem Los), wenn es einem Seemann gelingt, ein Tau hochzuklettern
oder eine andere, entsprechend schwierige Aufgabe zu l6sen. Bei diesem Versuch darf der Seemann nicht gefan-
gen bzw. abgeschlagen werden.

In Abhangigkeit von der Ausdauer und dem Geschick sowie dem Gesamtverlauf ist zu entscheiden, wie lange
der jeweilige Schiiler seine Piraten-Rolle spielt. Erfahrungsgemal reichen 5 bis 7 Min. aus und es gibt fast immer
eine lange Warteliste flir diese Rolle.
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26. Stunde

1

Flatterball

Intentionen: Wurfgeschicklichkeit und kooperatives Handeln schulen

Erwdarmung 7 Min.

Freistation. Bei diesem Fangspiel gibt es insgesamt vier Freimale, an denen sich Laufer vor dem Fanger sicher
fuhlen konnen. Die Freimale konnen Kastendeckel oder auch kleine Kasten sein, die am besten in den vier Hal-
lenecken positioniert werden. Die Schiiler konnen sich also vor dem Abschlag schiitzen, indem sie beispielsweise
auf einen kleinen Kasten springen — wenn dort noch ein Platz (max. fiir drei) frei ist. Der Aufenthalt auf dem Frei-
mal ist auf 5 Sek. begrenzt. Der Fanger darf in der Zeit keine Katzenwache halten, sondern muss weiterlaufen.
Hat er jemanden erwischt, wird der Abgeschlagene Fanger.

Hauptteil 30 Min.
Flatterball. Das bewegungsintensive und spannende Spiel ist be ua dulerst beliebt und

lasst sich verkiirzt auch zur Erwarmung einsetze i er Flatter-Bdllen gespielt,

die leicht selbst herzustellen sind. Dazu werden a nisballe auf 2 cm Lang eritzt,

um dann am Ende verknotete Baustellenband .

Flatter-Bdille erhalt jede der beiden Manns i Uberstehen.
Die Flatter-Bdlle werden in einem umg n k asten naheder Mi iert. Auf die hinteren
AulRRenlinien werden je zwei Mat als Fang-/nsel dien'

Dem Spiel liegt Volkerba i en versuchen die Spieler, sich
gegense i ) bzutreffen, worauf sie auf die Fang-

Insel mu angenen zu befreien, miissen die Spieler
ihnen el geschickt zuspi r sie fangen konnen. Gelingt das, konnen sie
mit dem / Ball zuriick ins Feld und si ssuchen, ob sie einen zweiten - nicht gefangenen -

Ball mitne oder einen Mitspieler.

Das Spiel ist zu Ende, wenn ej nnschaft keine Flatter-Bdlle mehr hat oder aber komplett auf der Fang-Insel
steht. Nicht selten dauert eSabe ger als 30 Minuten, sodass abgebrochen und die noch vorhandene Anzahl
der Flatter-Bdlle vergl n & uss.

Ausklang 8 Min.
Luftballon. Alle Schiiler stehen im Kreis, fassen sich an den Handen und gehen gleichzeitig zur Mitte zusammen.
Auf ein vereinbartes Gerausch hin wird der Spielerkreis groRer, der Luftballon blast sich auf. Die Schiiler kdnnen
das mit lautem Pusten und Schniefen begleiten. AnschlieRend geht die Luft wieder heraus und die Schiiler rii-
cken zusammen. Die Schiiler halten - so lange es geht - fest. Der Vorgang wird einige Male wiederholt, bis zu
viel aufgepumpt wird und der Ballon platzt.
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27. Stunde

Mein Tempo finden

Intentionen: Ausdauerleistung und Zeitgefiihl entwickeln

Erwarmung 8 Min.

Rhythmische Erwarmung. Der Lehrer — oder auch mal ein Schiiler — gibt mit dem Tamburin oder mit Klanghol-
zern den Takt entsprechend den Bewegungsaufgaben vor, z.B.:

> Langsam laufen, schnell laufen

> Gehen, Hopserlauf

> Beim Laufen gemeinsam mit dem linken und spater mit dem rechten Bein aufstampfen

Hauptteil 25 Min.

erden sollen, missen sie
zu laufen. Die Aufforderungen

Das eigene Lauftempo finden. Wenn Schiiler an Laufausdauerlei
lernen, in angemessenem — ihrer Leistungsfahigkeit entsprechen
dazu sollten schiilergerecht ,verpackt” werden.

Bitte Kapitel 2 beachten.

Entsprechend den Fahigkeiten d dosieren!

Zu zweit oder dritt. Etwa 1 Min '

> Laufwitz. Lauft los und je ‘
r,

> Smalltalk. Lauft los 1 j was von seinem Lie SsS
. aufen 1-3 Minuten la n po um einen mit Pylonen oder Malstan-

% e Pylonen, an denen ih

Nach der je gen Zeit horen die Schiiler

> Lauft den Weg zuriick. |hr miisstéauf die he Anzahl kommen!

Nach der gleichen Zeit stop ehrer den'Lauf und fragt die Schiiler, wie nahe sie der Anzahl vom vorigen

Lauf gekommen sind. Je na lauf kann das Ganze wiederholt werden — auch mit kiirzerer Strecke.

Nun erhalten die Schiilerein chst geringe - Zeitvorgabe:

> Lauft 1 Min o wie vorhin. Wenn ihr glaubt, die Zeit erreicht zu haben, bleibt einfach an
der Seite stehen

Das gleiche mit g

ingssportler!

d;a-s Lehrers.

n Zeitvorgaben iiben.

Auf Zeit. Als Letztes sollen die Schiiler eine festgelegte Strecke (z. B. zehn Runden oder 400 m) in unterschied-
lichen Zeiten zuriicklegen. Dazu konnten drei jeweils niveaugleiche Gruppen extra starten, um das Zeitnehmen
und Auswerten fiir den Lehrer zu erleichtern.

Ausklang 12 Min.

Vierecken-Tick. Vier ahnlich laufstarke Riegen werden gebildet, die sich an den Ecken eines etwa quadratischen
Lauffeldes aufstellen. Der Lehrer nennt den Vornamen eines der vier jeweils ersten Laufer und gibt somit das
Startzeichen fiir diesen Schiler, in 20 Sek. moglichst viele Abschlage bei den anderen drei Schiilern zu erzielen,
wofiir es jeweils 1 Punkt gibt.

Regel: Keiner darf zweimal hintereinander angeschlagen werden.

netzwerk -
U emen zur Vollversion
Stephan Kaufhold: 7 Sportspiele — schnell und klar
© Persen Verlag GmbH, Buxtehude



https://www.netzwerk-lernen.de/7-Sportspiele-schnell-und-klar-Ausgearbeitete-Stundenbilder

f(

ernen ZUr VoIIversmn

ortspiele — schnell und klar 10
© Persen Verlag GmbH, Buxtehude

Stph Kautfhold: 7 Sportspiele — schnell und kl



https://www.netzwerk-lernen.de/7-Sportspiele-schnell-und-klar-Ausgearbeitete-Stundenbilder

28. Stunde

1

Inside - Outside (<Q7/,
Intentionen: Ausdauerleistungsfahigkeit entwickeln

Erwdrmung 10 Min.

Liegezeck. Dieses Spiel wurde bereits im Ausklang der 5.Stunde beschrieben. Es ldsst sich auch sehr gut — mit
hoherer Intensitat — als Erwarmungsspiel nutzen. Dazu gibt es nicht nur ein Fangerpaar, sondern mehrere Hase-
Jdager-Paare, die das Spiel aufnehmen. Man sollte jedoch langsam steigern, damit die Schiler sich an das entste-
hende Wirrwarr gewohnen konnen.

Hauptteil 25 Min.

Inside - Outside. Es gibt zwei Mannschaften, mehrere Male im Wechsel,
nierform - mit mehreren Mannschaften spielen.

ann das Spiel auch —in Tur-

Eine Gruppe ist zunachst die Ldufer-Mannschaf
schickt zu Beginn zwei Schiiler auf die Rundbahn,
enden ihren Rundenlauf erst, wenn sie von
abgeworfen werden (Softball!). Ist das der
immer zwei Schiiler auf der Bahn lauf

je a

Jeder tragt auf einer vorberei
festlegt, wann das Ren
groR ist, konnen Aus
mit den m

Fiir die We w mer: Mit-Ubersicht u

der besten on den herannahenden Ld

innt.

Variante: Das Spiel ist nicht ze
Reihe war. Ferner konnen

begrenzt, sondern geht solange, bis jeder Ldufer ein- oder zweimal an der
mit den meisten Punkten ermittelt werden.

Ausklang 10 Min.
Balltreiben. Vier Banke werden im Quadrat aufgestellt und die Mannschaften von Inside — Outside konnen im
Prinzip bestehen bleiben. Jede Mannschaft nimmt hinter einer Bank Aufstellung. In der Mitte liegt ein Medizin-
ball, der nach Anpfiff von den Schiilern mit Softbadllen beschossen werden muss, sodass er maoglichst nicht die
eigene Bank, sondern die des Gegners trifft. Berlihrt der Medizinball eine Bank, bekommt die betreffende Mann-
schaft einen Minuspunkt und es beginnt eine neue Runde. Die Schiiler diirfen wahrend des Spiels nicht in das
Bankquadrat, um sich Balle zu holen. Es siegt die Mannschaft mit den wenigsten Minuspunkten.

netzwerk
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29. Stunde

1

Verfolgungsrennen

Intentionen: Ausdauerleistungsfahigkeit entwickeln

Erwarmung 10 Min.

einer Wand stehen. Dazwischen wacht je ein Schiiler als Briickenwdchter. Die anderen miissen nun
versuchen, an den Briickenwdchtern vorbeizukommen, ohne von ihnen abgeschlagen zu werden
(Minuspunkt). Die Briickenwdchter-Rolle sollte laufend gewechselt werden. Als Ziel kann fur alle eine
bestimmte Anzahl zu laufender Runden gelten oder ein Zeitlimit. Im letzteren Fall sind moglichst viele
Runden zu schaffen. Generell sollten die eigenen Abschlage mitgezahlt und in die Wertung einbezogen
werden.

Briickenwdchter. Man stellt zwei Banke an den Hallenlangsseiten so auf, dass sie ca. finf Meter vor ( \

Hauptteil 25 Min.
Verfolgungsrennen. Nachdem zwei moglichst glei
zu ihren Startpositionen und stellen sich dort der
jede Mannschaft fir sich eine eigene — raumli

@gewéhlt wurden, gehen die Teams
tartpositionen si zu wahlen, dass

de laufen ka mi ren also nicht in
ewells als Verfolger z nnschaft ge-

tet, ohne dass sich die La Q chaft untereinander ber-
en, sobald ein Verfo Laufer der Gegenmannschaft
rW|eder zurtick in d die Nachsten missen ihre Rollen

: erlauf kann man die Belastung mindern, indem ein, zwei oder
auch mehrere Lauferfur ein Re i konnen. Eine mogliche Differenzierung fir laufschwachere Ver-

Auf Pfiff wird nun in beiden

holen diirfen. Das Ren
beriihrt hat. Dann g
ibernehm !

gewahren!

Varianten mit
wenn neben no
laufen, Seitwarts

egungsarten: Dieses konditionell anspruchsvolle Laufspiel wird vielseitiger,
n auch zwischenzeitlich andere Fortbewegungsarten gewahlt werden — Riickwarts-
, schnelles Gehen usw.

Ausklang 10 Min.

niger freudvoller Ausklang mit dem Spiel Sandwich an.

Dazu legen sich jeweils drei oder vier Schiiler flach mit dem Riicken auf eine Weichbodenmatte. Sie
sollen ausharren (das ist das eigentlich Kribblige), wenn ein zweiter Weichboden auf sie herunterfallt.
Er wird dazu von Helfern hochkant auf eine Bank gestellt und nur leicht zum Fallen gebracht. Das ist
Gbrigens vollig ungefahrlich!

Sandwich. Nach der konditionell recht anspruchsvollen Phase bietet sich ein ruhiger, doch nicht we- g
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