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Das Werk als Ganzes sowie in seinen Teilen unterliegt dem deutschen Urheberrecht.
Der Erwerber des Werkes ist berechtigt, das Werk als Ganzes oder in seinen Teilen
fur den eigenen Gebrauch und den Einsatz im eigenen Unterricht zu nutzen. Die
Nutzung ist nur fir den genannten Zweck gestattet, nicht jedoch fiir einen
schulweiten Einsatz und Gebrauch, fir die Weiterleitung an Dritte (einschlie3lich aber
nicht beschrankt auf Kollegen), fur die Veréffentlichung im Internet oder in
(Schul-)Intranets oder einen weiteren kommerziellen Gebrauch.

Eine liber den genannten Zweck hinausgehende Nutzung bedarf in jedem Fall
der vorherigen schriftlichen Zustimmung des Verlages.

VerstoRe gegen diese Lizenzbedingungen werden strafrechtlich‘olgt.
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Astronavfenspie/

Aufwarmen

Voraussetzungen

© zwei Matten
® bunte Markierungsteller

Vorbereitungen

o Die Grol3e des Spielfeldes wird festgelegt.

® Indie Mitte des Spielfeldes werden zwei Matten nebeneinander gelegt. Sie stellen die
Raumstation dar.

® Im gesamten Spielfeld werden die Markierungsteller beliebig als Planeten verteilt.

Durchfiihrung

ronauten Pla-

Das,Astronautenspiel” ist ein Laufspiel, bei dem die Schiilerinnen und Sc
ke i Uler die An-

neten im Weltall umkreisen. Zu Beginn des Spiels bekommen die i
weisung: ,Umkreist so viele Planeten wie moglich.” Sie starten a und laufen zu
einem beliebigen Planeten, umkreisen diesen und laufenzemick denn der Sauerstoff

reicht immer nur fiir das Umkreisen eines ein Plagéten 3 gekommen wird Sadlerstoff
getankt und die Reise um einen weiteren Plane e efiMach einiger Zeit gibt die
eine weitere Anweisung, wie beispielsweiseml mkieist a ben Planeten” Al stronautenlakf

t

fen
zu einem gelben Planeten, umkreise n ‘
nachsten gelben Planeten etc.

r Raumstation zuriick, u

Ziel /Spielende C
Das Spiel kann aachmBe efidet werden. 6

auen Planeten, ...
, ZU viert, ... so viele Planeten wie méglich.

Variationen

© Umkreist alle r
o Umkrej

Hinweise
e Passiv teilnehmende Schiilerinnen und Schiler konnen die Anweisungen geben.
e Der Einsatz von Musik ist wahrend des Laufens moglich.
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Atomspie/

Aufwarmen

Voraussetzungen
® Musik

Vorbereitungen

e Eswird ein Signal vereinbart, auf das die Schiilerinnen und Schiiler hin ihre Bewegung stoppen.
Das Signal kann beispielsweise das Stoppen der Musik sein.

Durchfiihrung

der Halle laufen und ihre Bewegung auf das vereinbarte Signal hin stoppen. wird ein Merkmal
von der Lehrkraft gerufen. Diesem Merkmal entsprechend findet die Grupp g statt. Mogliche
Merkmale kénnen sein: Haarfarbe, Wohnort, bestimmte Personenanzahl efé&D ildeten Gruppen
erhalten eine Bewegungsaufgabe, wie beispielsweise:,Stellt euch pimin o ﬁ )€ 80 auf, dass le-
diglich zwei Hande den Boden berlihren.” Nach erfolgreicher Be¢ o] vegungsaufgabe
I6sen sich die Gruppen auf, die Schiilerinnen u zund quer in der Halle
umher und es folgen weitere Anweisungen.

nd Schdl
Ziel / Spielende
Das Spiel kann nach Belieben bee “

Das,Atomspiel” ist ein Laufspiel, bei dem die Schiilerinnen und Schiiler zur M!'k kreuz und quer in

v

) eine Gruppe gefunden hat,
n Bewegungsaufgaben beschafti-

Hinweis

Passiv tei
wei
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0

Zeitgefihl

Aufwarmen

Voraussetzungen

e Stoppuhr
® Langbanke
o Blatt Papier und Stift

Vorbereitungen

Keine

Durchfiihrung

Das Spiel ,Zeitgefiihl” ist ein Laufspiel, bei dem die Schilerinnen und SchUIe&chen, vorgege-
bene Zeitangaben abzuschatzen. Alle Schilerinnen und Schiiler laufen kreu uer in der Halle
umher und bestimmen ihre Laufgeschwindigkeit selbst. Die Lehrkraft gib der Laufzeit vor,
wie beispielsweise ,Bitte zwei Minuten laufen.” Die Laufer haben dj eit moglichst
genau abzuschatzen und dementsprechend lange zu laufen. W
fen, stellt sich auf die Langbank. Wenn alle Schiilerinnen umehSch(

wird der Sieger ermittelt. Diejenige Person, di La
schatzt hat, bekommt einen Punkt.
“e Person mit den"meist

Uler laufékreuz und quer in der Halle umher und schatzen die Zeit
nen Start- und Stoppsignal. Gewonnen hat diejenige Person, die die

gsten Zeitabweich -

unkt Cer Sieger.

Ziel /Spielende
Das Spiel kann nach Belieb

o Die Schulerinnen u
zwischen dem

Zeitam b men kann.
e Die jl Schiiler laufen in Kleingruppen. Die vorderste Person erhalt eine Stopp-
It zeit zwischen einer und drei Minuten aus und bestimmt das zu laufende
Tem nde des Laufes schatzen die Gruppenmitglieder ihre gelaufene Zeit. Die Person,

die sten die gelaufene Zeit abschatzen kann, erhdlt beim nachsten Durchgang die
Stoppuhr und fihrt die Gruppe an.

Hinweise

e Um einen besseren Uberblick iiber den Sieger pro Durchgang zu be!<ommer], istes hilfreich,
sich aufzuschreiben, wer von den Schiilerinnen und Schiilern mit seiner Schatzung am gering-

sten von der Laufzeit abweicht. _ . o
e Passiv teiinehmende Schiilerinnen und Schiiler kénnen die Laufzeiten angeben und die Sieger

notieren.
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Um dlie Erde herom

Aufwarmen

Voraussetzungen

Pylonen

Parteibander

Spielfeld

Laufflache um das Spielfeld herum

Vorbereitungen

o Die Grof3e des Spielfeldes wird festgelegt. Das Spielfeld stellt die Erde dar.

® Um das Spielfeld herum befindet sich eine Laufflache als Erdumlaufbahn.

e Die Abgrenzung zwischen der Erde und der Erdumlaufbahn wird mit Pyl

® Zu Beginn des Spiels wird ein Fanger bestimmt. Zur besseren Orientierung
einem Parteiband gekennzeichnet werden.

markiert.
der Fénger mit

Durchfiihrung
Das Spiel ,Um die Erde herum” ist ein Lauf- un gs chilerinnen und S
kreuz und quer im Spielfeld umherlaufen. Der r ine Mitschtler zu fangen

JBfde und werden aufgdie Emm
mmen wieder in das Sp“'
ten Zeit kann_der Fa hs erden

' \ 4

gene Schilerinnen und Schiiler verlassent
geschickt. Sie laufen eine Runde um
kénnen wieder gefangen werden‘:\

Ziel / Spielende

e Erdumlaufbahn zu

Zie glichst alle Schiilerinng

St werden. Dies erhoht die Bewegungsintensitat des

ann beliebig gewahlt werden (z.B. Kreis).

Hinweise

e Eine niedrige Bewegungsintensitat kann durch eine Spielfeldverkleinerung erhéht werden.
® Der Fangerwechsel kann auf ein Signal hin durch die Schilerinnen und Schiiler erfolgen.
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Jampflok

Aufwarmen

Voraussetzungen

o Kleingruppen
® eine Stoppuhr pro Gruppe
e Langbanke, Pylonen oder Kegel

Vorbereitungen

e Esgibt ca. 7-10 Bahnhofe. Diese werden als Gassen mithilfe von Langbanken, Pylonen oder Ke-
geln aufgebaut.

o Die Lerngruppe wird in Kleingruppen eingeteilt.

e Jede Gruppe bekommt eine Stoppuhr.

Durchfiihrung

Das Spiel ,Dampflok” ist ein Laufspiel, bei dem die Schiilerinnen u
Die Mitglieder einer Gruppe laufen als Zug hintereinander in ein
Zuges ist der LokfUhrer und bestimmt das Tempo der Gr“a'
den kann, muss der Zug jeweils nach einer Mi Fa einfahren. Dazumger
Lokflihrer die Laufzeit, um den Zug rechtzeitig em B ankommen zu lassen. A of

wechselt der Zug seine Lok. Der nachste Liufer erhalt puhrund fihrt ngf\die Gruppe@am.Die
ehemalige Lok wird zu einem Anhéan ‘Iht sich hinten an. v

uppen laufen.
erste Laufer eines
rplan eingehalten wer-

Ziel/Spielende

werden.

\ Ii gyorgegebene Zeit kann variieft\vel

Ye Schiilerinnen und Schuler ko

Das Spiel kann nach
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Parteiball

Aufwarmen

Voraussetzungen

® 2 Mannschaften
o Parteibander
e Bille

® Pylonen

Vorbereitungen

o Die Grof3e des Spielfeldes wird festgelegt und mit Pylonen markiert.
e Die Lerngruppe wird in zwei Mannschaften eingeteilt. Zur besseren Unterscheidung sollte eine
Mannschaft mit Parteibandern gekennzeichnet werden.

Durchfiihrung

,Parteiball” ist eine Kombination aus Laufen und Werfen, bei der z gegeneinander
spielen. Das Ziel des Spiels ist es, sich den Ball innerhalb der eig ehnmal zuzupas-

sen, ohne dass dieser auf den Boden fallt. Das gggnerlscm V, ie Passe zu stéren, um |n

Ballbesitz zu gelangen. Berlihrt der Ball den B so “begonnen zu za
pielzeit

zehn gelungenen Passen wechselt der BaIIbeS| haft bekommt einen Pun
die im Ballbesitz sind, dirfen lediglich dreﬂlt‘l passe sind nichg@ilau

Ziel/Spielende
Das Spiel kann nach Belieb n, entweder nach einér yerh stge S
oder nach Erreichen e‘ elegten Punktzahl. E \

‘en Passe ist variabel.

all ins Spiel gebracht werden.
e bzw. Flugobjekte konnen eingesetzt werden (Rugbyball, Petziball, Vortex,

Variationen
e DieA

len kann erlaubt oder verboten sein.

e Es konnen Zusatzaufgaben, wie beispielsweise den Ball im Sprung abspielen, hinzugefiigt
werden.

® Welche Mannschaft schafft die meisten Passe?

® Parteiball kann auch im Schwimmbad gespielt werden.

Hinweis

Um das Spiel bewegungsintensiver zu gestalten, empfiehlt es sich, mit kleineren Mannschaften
auf kleineren Feldern zu spielen.
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Molekiilspie/

Aufwarmen

Voraussetzungen

o Laufflache

Vorbereitungen

® Zu Beginn des Spiels werden ein Fangermolekiil und ein frei schwebendes Molekil bestimmt.
® Alle Schilerinnen und Schiiler bis auf den Fanger und das schwebende Molekiil liegen mit dem
Bauch paarweise nebeneinander auf dem Hallenboden.

Durchfiihrung

Das,Molekiilspiel” ist ein Fangspiel, bei dem frei schwebende Molekiile von&éngermolekﬂl
gejagt werden. Das frei schwebende Molekiil kann sich retten, indem es lin echts an ein lie-

gendes Molekiilpaar andockt. Die im Molekiilpaar aul3en liegende Person n m neuen Fan-
germolekil und der vorherige Fanger zum frei schwebenden Molek S s
Ziel/Spielende

Das Spiel kann nach Belieben beendet werder\o &
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Weitere Downloads, E-Books und
Print-Titel des umfangreichen
Persen-Verlagsprogramms finden
Sie unter

AAP Lehrerfa
Alle Rechte vi

Das Werk als Ganzes sowie in seinen Teilen unterliegt dem deutschen Urheberrecht. Der Erwerber des Werkes ist berechtigt, das Werk als
Ganzes oder in seinen Teilen fiir den eigenen Gebrauch und den Einsatz im Unterricht zu nutzen. Die Nutzung ist nur fiir den genannten
Zweck gestattet, nicht jedoch fiir einen weiteren kommerziellen Gebrauch, fir die Weiterleitung an Dritte oder fir die Veroffentlichung
im Internet oder in Intranets. Eine Uber den genannten Zweck hinausgehende Nutzung bedarf in jedem Fall der vorherigen schriftlichen
Zustimmung des Verlages.

Die AAP Lehrerfachverlage GmbH kann fur die Inhalte externer Sites, die Sie mittels eines Links oder sonstiger Hinweise erreichen, keine
Verantwortung ibernehmen. Ferner haftet die AAP Lehrerfachverlage GmbH nicht fur direkte oder indirekte Schaden (inkl. entgangener
Gewinne), die auf Informationen zurtickgefiihrt werden kénnen, die auf diesen externen Websites stehen.

lllustrationen: Oliver Wetterauer
Satz: Satzpunkt Ursula Ewert GmbH

Bestellnr.: 3334DA1

@Wpégf%%erk zur Vollversion



https://www.netzwerk-lernen.de/Vertretungsstunde-Sport-15-9-10-Klasse-Aufwaermen

