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Mensch-drgere-dich-nicht

Ziel
Verbesserung der Ausdauerfdhigkeit

Material

e jeweils ein Spielbrett fur vier Mannschaften
e jeweils vier Spielfiguren pro Mannschaft

e Pylonen

Vorbereitungen

e Die Laufstrecke (Rundkurs) festlegen und mit Pylonen markieren.

e Die Lerngruppe in Kleingruppen einteilen.

e Jeweils vier Gruppen erhalten ein gemeinsames Spielbrett. Die G en eilen unterein-
ander die Spielfarben.

Durchfiihrung

Das Spiel ,Mensch-drgere-dich-nicht“ ist el‘fs mdie Schuler spielerisc“au-
ernd laufen Uben. Es lduft immer nur nschaft. Jed auf ‘det
selbst, wie viele Runden er laufen Kﬂ ufer seine sich vorgem

zahl erfolgreich absolviert, so ‘epr‘ sten Laufer ab u ‘d‘ne igur
seiner Mannschaft. Die Zghihde nden entspn er vﬁuc en'Felderan-

zahl. Lauft er beispi unden, so darf er die zu chatt gehoérende

9’ n

Spielfigur um zwei F e verrucken Ein Laufef@arf\aber ens 6 Runden am
Stick laufen m einen Teamkameraden o ‘d auf den Weg schicken.
Team, das als [ Spielfiguren im Zielfeld (Hduschen) ange-

Varidtionen
e Jede Mannschaft be ein eig Spielbrett.

e Die Laufstrecke indernisﬁarcours gestaltet werden.

e Die Schulergifiirfe it m Warfel. Die gewdurfelte Augenzahl entspricht der zu laufenden
zahl der Felder, um die die Spielfigur verriickt werden darf.

sich in die Ladnge ziehen. Die Lehrperson muss entsprechend ihrer Lerngruppe
entscheiden, wie viele Spielfiguren in die Zielfelder beférdert werden sollen.
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Krankenhausticker

Ziel
e Forderung der Kooperation

e Forderung der Bereitschaft zum Kérperkontakt /
Zulassen von Korperkontakt

Material
e Weichbdden
e Parteibdander

Vorbereitungen
e Vor Beginn des Spiels zwei Weichbdden als Krankenhduser in das legen.

e Es wird ein Fanger bestimmt (zur besseren Orientierung kann der it einem Partei-
band gekennzeichnet werden).
e Wichtig: Bei jungeren Schilern darauf achten, dass imm OReEn einen Verletzten

abtransportieren. Bei alteren Schilern isigdas T Person auch mit zwei

Sanitdtern moglich. Das Tragen vorher démens ‘
perkontakt unter den M

er Der Fdang *ot di ’rg‘ ,,verlet-

zen®, indem er sie fongt legen sich in Ruck ausg ckten Armen

und Beinen auf den nen n befreit werden, ind LVgesunde Laufer)
sie zu einem d i ) n Krankenhausern tr ortie Im Krankenhaus werden
i : [ nnen wieder am . Nach einer bestimmten
ewechselt werden.

Durchfiihrung
~Krankenhausticker“ ist ein Fongs
Spleler laufen kreuz und quer

r verfolgt das Ziel, mdglic r zu fangen.

Variationen
e Bleibt eine verle n ldnger dls 30 Sekunden auf dem Boden liegen, ohne dass Sani-
tater zur Hil n sie zum Weichboden laufen und sich selbst heilen.

° tensiver zu gestalten, empfiehlt es sich mehrere Fdnger gleichzei-
tig

e  Krank ticker“ kann auch als Wurfspiel durchgefuhrt werden. Es spielen zwei Teams
Uber L nke gegeneinander. Beide Teams haben die Aufgabe, sich mit Softbdllen gegen-

seitig abzuwerfen. Die Schiler diirfen beim Werfen das gegnerische Spielfeld nicht betreten.
Getroffene Schuler gelten als verletzt und legen sich in Rickenlage mit ausgestreckten Ar-
men und Beinen auf den Boden. Sie kdnnen befreit werden, indem die ,Sanitéter (gesunde
Teammitglieder) sie zum Krankenhaus transportieren und dort auf den Weichbdden ablegen.
Im Krankenhaus werden die Verletzten geheilt und kénnen weiter aktiv am Spiel teilnehmen.
Gewonnen hat die Mannschaft, die alle gegnerischen Spieler verletzt hat.

Hinweise
e Eine niedrigere Bewegungsintensitat kann durch eine Spielfeldverkleinerung erhéht werden.
e Der Fangerwechsel kann, auf ein Signal hin, durch die Schuler erfolgen.
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Lottostaffel

Ziel
Verbesserung der Sprintfdhigkeit

Material

e ein Lottoschein pro Gruppe, auf dem die Zahlen 1 bis 6 mehrfach abgebildet sind
e ein Wirfel pro Gruppe

e Stifte

e ein kleiner Kasten pro Gruppe

Vorbereitungen ‘

e Mehrere gleichlange Laufstrecken mit Umkehrpunkten festlegen, n Umkehrpunkt
einen kleinen Kasten stellen.

e Auf die kleinen Kdasten jeweils einen Lottoschein, einen Sti i verteilen.

e Die Lerngruppe in Mannschaften einteilen.

e Jeder Mannschaft wird eine Laufstrecke mit dem
punkt zugewiesen.

en Kasten als Umkehr-

Durchfiihrung
,Lottostaffel” ist eine Laufstaffel, b iber das Gewinnen un nt -

det. Auf ein Startsignal hin ldufl‘ P eines jeden Ws i"n pu wurfelt,
streicht die gewdurfelte A au ottoschein durch*und Lduft ansc end zu ihrer

Gruppe zuriick, um n gufer abzuklatschen. Is ieWHrbereits durch-
gestrichen, sQgmitiss fezurick zu seiner MGHIALT eine Zahl gestrichen zu

ha W ’ \
iele
on at das Team, das als e aufdem Lottoschein durchgestrichen hat.
> ¥ 4 \g

Es kann auch mit zwei o ei Wur
einander addiert od liziert w
gedndert werd

Hinwei
e Es S stoffwlrfel eingesetzt werden.

e Einlam ottoscheine haben eine langere Uberlebensdauer und kénnen immer wieder
einges werden.

gespielt werden. Die gewdurfelten Zahlen kénnen mit-
en. Die Lottoscheine missen dann dementsprechend

Schwidnzchenklau

Ziel
Verbesserung der Sprintfdhigkeit

Material
ein Parteiband pro Schiler

netzwerk -
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Vorbereitungen
Jeder Schiler bekommt ein Parteiband, das hinten in die Hose gesteckt wird. Das Band muss
als Schwanzchen zu drei Viertel aus der Hose herausschauen.

Durchfiihrung
~Schwdnzchenklau® ist ein Fangspiel, bei dem die Schiler Parteibdnder sammeln. Alle Schiler
laufen kreuz und quer in der Halle umher. Jeder spielt gegen jeden. Die Aufgabe ist es, den
Mitschulern beim Laufen ihre ,Schwdnzchen® zu klauen, also die Parteibdnder aus der Hose zu
ziehen. Besitzt eine Person durch erfolgreiches Klauen mehrere Bénder, so steckt sie sich nur
eines in die Hose und hdlt den Rest als Reserve in der Hand. Diese durfen nicht geklaut wer-
den. Hat ein Spieler kein Parteiband mehr, so muss er sich ein ne klauen, um es als
~Schwdnzchen® in die Hose stecken zu kénnen. Wdhrend ein Parteiba erade in die Hose
gesteckt wird, darf es nicht geklaut werden.

Spielende
Nach einer bestimmten Zeit versammeln sich alle Schuler, ug
z@hlen. Die Person, die die meisten Schwdnzchen ieger.

Schwdnzchen zu

Variation
Der Einsatz von Wascheklammern, di A irts befestigt

moglich.
durch eine Splelfeld‘kl‘

S

Hinweise
Eine niedrigere Bewegun

Ong der Sprintfdhigkeit

Material
e Pylonen

ht werden.

e Sammelstaffel: M teller

e Bechersififf .B. Joghurtbecher oder Speed-Stacking-Becher)
e Sc lleblges Material

e Schuh chuhe

e Omnib astenelemente

Vorbereitungen

e Laufstrecken und Umkehrpunkte festlegen und mit Pylonen markieren.

e Die Lerngruppe in Kleingruppen einteilen.

e Jeder Gruppe eine eigene Laufstrecke mit dem dazugehdérigen Umkehrpunkt zuweisen.
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O iermen. ... ... zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Laufen-Springen-Werfen-Motivierende-Uebungen-und-Spiele-zur-sonderpaedagogischen-Foerderung-im-Fach-Sport

2. Laufen - Springen - Werfen

Sammelstaftel

Durchfuhrung

Jedes Team besitzt eine bestimmte Anzahl an Markierungs-

tellern, die Ubereinandergestapelt werden muissen. Dafur Q

bringt jeder Schiler einen Teller zum Umkehrpunkt. Sind g\/
alle Teller dort gestapelt, so werden diese wieder einzeln

zurlickgeholt. '\/x %

Spielende
Gewonnen hat die Mannschaft, die als Erstes alle Teller
wieder zurtickgeholt hat.

Variation
Die Markierungsteller liegen am Umkehrpunkt und werden
von dort geholt.

Becherstaftel
Durchfiihrung
Jedes Team beS|tzt eme hl an Bechern,

die zu einer vorgeg estopelt werden mus-
sen. Jeder S d de teameigenen Becher

stwes ieder ab und lauft zugiigk,z

%n ndchsten Ldufer abzeRiGtschen.
g Bec‘ auf kleinen odf n K@sten ‘
die Becher beim Stape mmn sie

stapelt werden.

Splelende

Gewonnen hat das s am schnellsten gestapelt hat und gelaufen ist.

Variati

e Die ko gestapelt, wieder abgebaut und mitgenommen werden. Sie dienen dann
als Sta , das an die Teammitglieder Gbergeben wird.

e Stait dﬁcher kénnen (bunte) Holzklétze benutzt werden. An den Umkehrpunkten liegen
Kdrtchen mit abgebildeten Bauten (beispielsweise aus dem Spiel ,Make a break®). Die Léufer
bauen die Abbildungen nach.

Schikanenstaftel

Durchfiihrung

Bei der ,,Schikanenstaffel“ handelt es sich um ein Spielelement, dass bei jeder beliebigen Staf-
fel eingebaut werden kann. Das Siegerteam bekommt im néchsten Durchgang eine auszufuh-
rende Zusatzaufgabe. Die Zusatzaufgabe wird von den Verlierern bestimmt und kann ein ein-
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gebautes Hindernis oder eine zusdtzliche Bewe-
gungsaufgabe (z.B. eine Rolle vorwdrts) sein.
Damit bleibt der Ausgang der Staffeldurchgénge
offen und es ist sichergestellt, dass nicht immer
die gleiche Mannschaft gewinnt.

Spielende
Die Mannschaft, die die meisten Staffeldurch-
gdnge gewonnen hat, ist der Staffelsieger.

Schuhstaffel

Durchfiihrung

Alle Schuler ziehen ihre Schuhe und Socken aus und lau-
fen barfuss. Die Socken werden am besten in die S
gesteckt, damit keine verloren gehen oder& i
vertauscht werden. Jedes Team legt seme
nen Haufen am Umkehrpunkt. Die Sc_g
Schuhe, ziehen diese an und lau
fer abzuklatschen.

Schuhhoufen‘h‘e
»zu ihrer Mannschaft, u n te

\ 4

Spielende
Gewonnen ha amschnellsten gelaufen is

“ e auf elnem
n Schuhen ihre elgene
VGufer abklatschen. ?v

uhe angezogen hat.

ammelt werden. Die Laufer mus-
u ihrem Team zurucklaufen und den

Omnibus

Jedes *Te ein Kastenelement, das nacheinander von den
¥ ortiert wird und damit als Staffelholz dient. Zu Beginn
der Staffetliegen die Kastenelemente vor den einzelnen Mannschaften.
Auf ein Startkommando hin stellen sich die ersten Laufer in ihr Kasten-
element, halten es hifthoch und laufen los. Sie laufen zum Umkehr-

punkt, wenden, laufen wieder zurick und Ubergeben das Kastenele-
ment an den ndchsten Ldufer.

Spielende
Gewonnen hat das Team, das am schnellsten mit dem Kastenelement gelaufen ist.

Variation
Der Transport der Kastenelemente kann durch zwei Ldufer als Pdrchen erfolgen.

netzwerk -
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JA oder NEIN

Ziel
Verbesserung der Reaktions- und Sprintfahigkeit

Material
keines

Vorbereitungen
Die Lerngruppe in zwei Gruppen einteilen, eine JA- und eine NEIN-Gruppe.

Durchfiihrung
~JA oder NEIN“ ist ein Sprintspiel, welches die Reaktionsfdhigkeit de
ginn des Spiels stellen sich die Schuler beider Gruppen Rucken a
Mittellinie. Die Spielleitung stellt nun Fragen, welche nur mit
den kénnen. Beispiel: ,Stimmt es, dass der August zum Fr

-LNEIN“, somit muss die NEIN-Gruppe we fen
fangen. Gefangene Schiler der NEIN-Gru
kehrt.
Spielende “
Das Spiel kann nach Beliebgen ‘
Variationen \
k, Schnuck an der Mittel-

e Die SchulersitZén, . an der Mittellinie.
o DioRii
und Nacht oder Schwarz und Weif3

en enden ,Paare” sple
versucht den Ve |erer
gerufen so lauft der Tag vor der Nacht

r férdert. Zu Be-
n die (Hallen-)
antwortet wer-
?" Die Antwort lautet
uppe versucht, diese zu
-Gruppe wechseln ge-

ASgnd NEIN- -Gruppen

ird dann z.B. von der

e ES gibt eine Vielzahl an Binteilung glichkeiten. Fragen Sie lhre Schiler nach Ideen.

| 4
Hinweise “
Passiv teilrler‘nd €Pkonnen die Fragen stellen.

Glicks. taf

Ziel
Verbesserung der Sprintfdhigkeit

Material
e ein Wurfel pro Gruppe
e sechs Pylonen pro Gruppe

netzwerk .
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Vorbereitungen

e Laufstrecken festlegen und entlang jeder Laufstrecke sechs Pylonen im gleichméfigen Ab-
stand aufstellen.

e Die Lerngruppe in Kleingruppen einteilen.

e Jeder Gruppe wird eine Laufstrecke zugewiesen.

Durchfiihrung
~Glucksstaffel” ist eine Lauf- und Umkehrstaffel, bei der die gewurfelte Augenzahl die Lange
der Laufstrecke bestimmt. Die Teammitglieder stehen hintereinander in einer Reihe. Die hin-
terste Person eines jeden Teams wirfelt jeweils fur die vorderste. Die gewdurfelte Augenzahl
gibt den Pylonen an, zu dem der Ldufer laufen muss. Die Augenzahl 4 bmt beispielsweise
dass bis zur vierten Pylone gelaufen werden muss. Dort angekommen iese vom Ldufer
mit der Hand beruhrt, bevor er zurtcklaufen darf, um fur den Nachsterﬂzu wurfeln. Alle
Schiler eines Teams mussen insgesamt drei Mal laufen.

Spielende

Die Mannschaft, die als Erstes fertig ist, h
Variation

Die Fortbewegungsart ist beliebig 0

Springen an Statiotien

e Matten

e Weichbéden
e kleine Kost
e grofle

e Lan

e Plakat
o Stifte
e Klebeband

Vorbereitungen

e Die Stationen 6rtlich voneinander trennen und kennzeichnen.

e Die Lerngruppe in Kleingruppen einteilen.

e Die Schiler kdnnen mithilfe der Stationskarten die einzelnen Stationen eigenstdndig auf-
bauen.
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Durchfiihrung

Die Schuler absolvieren den Stationsbetrieb in Kleingruppen. Die Reihenfolge der Stationen
und die Verweildauer an den einzelnen Stationen kénnen entweder fest vorgegeben oder von
den Schilern selbststéndig gewdhlt werden. Bei der zweiten Moglichkeit empfiehlt es sich,
mehr Stationen anzubieten als Kleingruppen vorhanden sind, um unnétige Wartezeiten zu ver-
meiden.

Reifenbahn ©

Reifenbatin @

Variationen:
leichter:
& Lege die Reffeflen

schwerer: '

en.

er auseinander.
sprunge einzubaue

Springe durch die Reifen.
e einbeinig

e beidbeinig

e vorwdrts

o rickwarts

® im Zickzack

Kastentreppe ©

Kastentreppe
Variati

trecksprung vom grof3en Kasten.

erer:

pringe vom grof3en Kasten und grétsche die

Beine in der Luft.

<~ Springe vom grofen Kasten und hocke die
Beine in der Luft an.

©

Variationen:

leichter:

<« Springe auf den ersten kleinen Kasten, von
diesem herunter und springe auf den néchs-
ten wieder auf ...

<& Springe Uber einen einzelnen kleinen Kasten
hin und her.

<« Vergrépere den Abstand zwischen den Kdsten.

schwerer:

< Verkleinere den Abstand zwischen den Kdsten.
|« Stelle die Kasten léings hintereinander.
i« Verdndere den Abstand zwischen den einzel-

netzwerk
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Hocke tber die Bank

Hocke diber die Bank @

Hocke mit vielen Spriingen liber die Bank.

Variationen:

<~ Hocke mit méglichst wenigen Springen Uber
die Bank.

<~ Hocke ruckwdrts uber die Bank.

Spritgen und malen

Springen und malen

Springe krdftig mit
beiden Beinen ab.

Male dabei ein Gesicht
auf das Plakat.

iationen oder Differenzieru
die Stationen gelegt bei Be
e Einlaminierte Station

eingesetzt werd
° Mu3|k ka
° Der

nur

Das Feld frei halten

Ziel

Verbesserung der Wurffdhigkeit

Material

e viele verschiedene Bdlle und Wurfgerate

e Pylonen
e Langbdnke

netzwerk

ichter:
Befestige das Plak
Wand. '
schwerer:
<« Befesti

an der Wand.

en kdnnen als Zusatz- oder Hilfekarten mit

eingesetzt werden.
n haben'e langere Uberlebensdauer und kénnen immer wieder

s Wechseln der Stationen eingesetzt werden.
tteln ist zu empfehlen, damit die Schiiler die Ubungen nicht einfach
repn,@GAdern sich auch kognitiv damit auseinandersetzen.

lﬁyrn anz‘:krzewskl Laufen — Springen — Werfen
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Vorbereitungen

e Die Grofe des Spielfeldes festlegen und mit Pylonen markieren.

e Das Spielfeld in der Mitte mithilfe von Langbdnken in zwei Spielhdlften teilen und das gesam-
te Wurfmaterial auf beide Spielhdlften verteilen.

e Die Lerngruppe in zwei Mannschaften einteilen.

Durchfiihrung

»Das Feld frei halten“ ist ein Wurfspiel, bei dem zwei Mannschaften gegeneinanderspielen und
versuchen, ihr Spielfeld frei von Bdllen und Wurfgeréten zu halten. Beide Mannschaften befin-
den sich jeweils auf ihrer Spielfeldhdlfte und durfen wdhrend des Spiels die gegnerische Seite
nicht betreten. Auf ein Kommando hin beginnt die Wurfschlacht: Die Maafischaften werfen das
auf ihrer Spielfeldhdlfte befindliche Wurfmaterial auf das gegnerische S ld.

Spielende

Gewonnen hat die Mannschaft, die es schafft, ihre Spielhdlftedsgino rial zu halten.

enigsten Badlle urf-

Variation

Es gewinnt die Mannschaft, die nach einer tim
gerdte in ihrem Spielfeld liegen hat.

Schiag den Gegner “ A “
Ziel c
u el

Verbesserun

ro2er-Gruppe
ngl'<e oder Pylonen

e Die Lerngruppe in 2e pen ein .
e Die Grof3e der eim2el Spielfelder festlegen. Jeweils zwei 2er-Gruppe spielen in einem
Spielfeld, he c‘ngbdnke oder Pylonen in zwei Hdlften geteilt wird.

Durch‘lg

,,Schlog r“ ist ein Abwurfspiel, bei dem jeweils zwei 2er-Gruppen gegeneinander-
spielen. ieler haben die Aufgabe, die hinter der Bank stehende Gegenspieler mit dem
Ball abzuwerfen. Kopftreffer zéhlen nicht und es gibt kein Aus im Spiel. Jedes Team ist fur das
Holen des Balles selbst verantwortlich und zahlt auch seine Punkte selbst. Pro Treffer gibt es
einen Punkt. Auf ein Signal hin kommt es zum Gegnertausch, damit mdglichst viele 2er-Grup-
pen gegeneinander spielen kénnen.

Spielende
Die Dauer des Spiels kann beliebig variiert werden. Die 2er-Gruppe mit den meisten Punkten
ist das Siegerpaar.

Variation
~ochlag den Gegner“ kann 1:1, 3:3 und 4:4 gespielt werden.
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Werfen an Stationen

Ziel
Verbesserung der Wurffahigkeit

Material

e Stationskarten (siehe S. 22)

e verschiedene Bdlle und Wurfgerdte
e Gymnastikreifen

e Pylonen

e Langbdnke

e Eimer

e grof3e Kasten/Pferd

e Springseile

e kleine Kdsten

e Ringe

e Sprossenwand o

e Dosen/Joghurtbecher/Medizinbdlle/Keg

X

e Die Stationen értlich voneina‘ ne d ennzeichnea
e Die Lerngruppe in Klei ei en.
e Die Schuler kén Stationskarten die einzeln‘ igenstdndig auf-

bauen.
riebm . Die Reihenfolge der Stationen
ion on entweder fest vorgegeben oder von

Vorbereitungen

r
ﬁ ren den Statio
die weildauer an den einzel
dwrn selbststdndig gewdhl eder zweiten Moglichkeit empfiehlt es sich,
meRFStationen anzubieten als Klein en Yorhanden sind, um unnétige Wartezeiten zu ver-

meiden. '

©

@ @ Variationen:

« Versuche, mit deinem ,schwachen“ Arm zu
werfen.

@ ﬁ <« Werfe mit unterschiedlichen Béllen und Wurf-
© é// gerdten.
Stelle dich an die Langbank.

Versuche, die Bdille in die unterschiedlichen Gegenstdnde hineinzuwerfen. ”

netzwerk .
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Ab durch die Reifen ®)
Ab durch die Reifen @
Variationen:
« Versuche, mit deinem ,schwachen“ Arm zu
werfen.

Stelle dich an das Hiitchen.

Versuche, den Ball durch « Werfe mit unterschiedlichen Bdllen und Wurf-
die hangenden Reifen zu werfen. H gerdten )

Q
@7 <5 Verdndere den Abstan

riationen:
Versuche, mit deine c Arm zu
werfen. '
<« Verdndere dgmAb d zy,deptangbdnken.
7 g ui: $ iill‘leenih genden !ﬁtchen zu werfen.

urfi ©)

u den Reifen.

Hutchenleiter

Hiitchenleiter

Variationen:

@ Versuche, mit deinem ,schwachen“ Arm zu
werfen.

« Werfe mit unterschiedlichen Bdllen und Wurf-
gerdten.

« Vert@indere den Abstand zwischen dem Seil
und den Gerdten.

Stelle dich an das Seil.
Versuche, die verschied G and: fen.

Hinweise

e Die Variationen oder Differenzierungsmdéglichkeiten kdnnen als Zusatz- oder Hilfekarten mit
an die Stationen gelegt und bei Bedarf eingesetzt werden.

e Einlaminierte Stationskarten haben eine ldngere Uberlebensdauer und kénnen immer wieder
eingesetzt werden.
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2. Laufen - Springen - Werfen

e Musik kann als Signal fur das Wechseln der Stationen eingesetzt werden.
e Der Einsatz von Laufzetteln ist zu empfehlen, damit die Schiiler die Ubungen nicht einfach
nur ausfihren, sondern sich auch kognitiv damit auseinandersetzen.

Trampolinkiig

Ziel
e Verbesserung der Wurffdhigkeit

e Bewegungserfahrung auf dem Riesentrampolin
erweitern

Material
e Riesentrampolin
e Matten
e Softball

Vorbereitungen
Das grof3e Trampolin sicher aufbau
Die Fldche um das Trampolin h
Den richtigen Auf- und Abbo@

t uslegen.
mpeliks mit den Schiilern bespf@Bh

Im Vorfeld mit den Sc Si heitsaspekte, Verhaltensregeln un Sprungarten
auf dem Trampoli nd praktisch durchfihre
Vor Beginn i nig bestimmen. $

ein Abwurfspi m e
erum. Sie stellen das V. es u
n. Der Kénig steht auf de

olin. Die Schuler stehen um das
abe es ist, den Kénig mit dem Softball
d versucht, den ankommenden Ballen aus
eg zu springen. Wirdgder Kén roffén, so muss er das Trampolin verlassen und mit
dem Abwerfer den Plat chen. D bwerfer ist der neue Konig. Fdngt der Kénig den Ball,
so bekommt er ein n und darf ldnger auf dem Trampolin verweilen.

Spielen
Das n lieben beendet werden.

Variatio?
Um das Spiel bewegungsintensiver zu gestalten, ist der Einsatz von mehreren Bdllen empfeh-
lenswert.

Hinweise

e Die Lehrperson muss im Besitz eines Trampolinscheines sein.

e Nur ein Trampolin aufbauen, welches sich in einem einwandfreien Zustand befindet.

e Das Spiel eignet sich gut fur kleinere Gruppen. Bei zu grof3en Gruppen stehen die Schuler zu
eng beieinander und es kann zu Rangeleien, Schubsereien etc. kommen.
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2. Laufen - Springen - Werfen

Frisbee-Wurfbude

Ziel
e Verbesserung des Werfens einer Frisbeescheibe
e Bewegungserfahrung erweitern

Material

e Stationskarten (siehe S. 24) e Gymnastikreifen
e Frisbeescheiben e kleiner Kasten
e Pylonen e Springseile

Vorbereitungen
e Die Stationen ortlich voneinander trennen und kennzeichnen.
e Die Lerngruppe in Kleingruppen einteilen.

Durchfiihrung
Die Schuler absolvieren den Stationsbetrieb in Klein inenfolge der Stationen
und die Verweildauer an den einzelnen St est vorgegeben
den Schulern selbststéndig gewdhlt werd
mehr Stationen anzubieten als Kleingruppen
meiden.

Kastentreffer

Kastentreffer

Verdndere den Abstand zum Kasten.

o,

« Verdndere den Abstand zum Reifen.

\ : Variation:

Dein Partner rollt einen Reifen.
Versuche, das Frisbee durch den rollenden Reifen zu werfen.

Vergesst das Wechseln nicht!
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2. Laufen - Springen - Werfen

Frisbeewurf @

Frisbeewurf @@

— T
k -~ - [ ‘j Variation:
J « Verdndert den Abstand zueinander.

Werft euch das Frisbee zu.
Zdhlt eure gelungenen Wiirfe.

©

Zonenweitwurf

Zonenweitwurf

- &
) ~- ) iation:
T~ \" W7 . Verandereg@inen n en Zonen.
.\ . ?

QO

Variationen:

<« Wird das Frisbee erfolgreich gefangen, so
vergréf3ert ihr euren Abstand zueinander.

<« Fangt ihr das Frisbee nicht, so verringert ihr
euren Abstand zueinander.

Stellt euch einander gegentiber. lhr miisst dabei mit einem Bein im
Reifen stehen.

Werft nun das Frisbee hin und her, ohne dass es auf den Boden fallt.
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2. Laufen - Springen - Werfen
Das eigene Frishee fangen ©
Das ejgene Frisbee fangen @
Y
Hinweise

e Die Variationen oder leferen2|erungsmogl|chk
an die Stationen gelegt und bei Bedarf e

e Es ist empfehlenswert, dass sich die Sch
be vertraut machen.

e Einlaminierte Stationskarten ha

eite atz- oder H|lfekcrten mit
it dem Werfen einer Fr|

berlebensdouer und ki

eingesetzt werden.
e Musik kann als Signal fg er Stationen emgga
e Der Einsatz von l‘e u empfehlen, damit die Sch n nicht einfach

nur ausfu

0% N‘
D

kognltlv damit ausej rs

netzwerk .
L e— zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/Laufen-Springen-Werfen-Motivierende-Uebungen-und-Spiele-zur-sonderpaedagogischen-Foerderung-im-Fach-Sport

2. Laufen - Springen - Werfen

Zombieball

Ziel
Verbesserung der Wurffahigkeit

Material
Softball

Vorbereitungen
keine

Durchfiihrung
~Zombieball“ ist eine Kombination aus Laufen und Werfen. Jeder spie
Spielleitung wirft einen Softball ins Spielfeld und schon beginnt das

Ballbesitz ist, ist der Jager und versucht, seine Mitschuler
dings nur drei Schritte laufen. Verliert ein Jager den Ball, s
Person an sich genommen werden. Diese j geworfene Schuiler ver-
lassen das Spielfeld. Allerdings mussen si pielverlauf genau&:ch-
ten, denn wenn die Person, die sie ab or obgeworfen da Mz
ck ehren. Féangt elneu
s Spielfeld verlasse ‘al‘mgmn
domlt durfen ﬂen wieder

von ihr abgeworfenen Schiler in das,:
am Spiel teilnehmen. ‘ ufemetet sich besonders d Mele Personen
icden

Jdgers, so qgilt der Jager als ge“
zu jedem beliebigen Zeitpuimkt .,
aus dem Spiel 6

das Spiel bewegungsintens tet sich der Einsatz von mehreren Bdllen an.

e ES kdnnen zwei Team neina spielen. Gewonnen hat die Mannschaft, die am Spiel-
tlern im Peld steht.

ende mit den me
° AbgeworfenelSc en eine beliebige Zusatzaufgabe am Spielfeldrand erledigen.

egen jeden. Die
chaler, der im
ger darf aller-
on einer beliebigen

elieben beend
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Reifenbahn @

Springe durch die Reifen.

e einbeinig

e beidbeinig
e vorwarts

® ruckwdrts
e im Zickzack

eige a'ltjf den gig[sen Kasten.
| | ri{l]ée?-F%'NIFeltrWIe moglich auf den Weichbod zur Vollversion
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flindernissprinigen

Hocke mit vielen Spriingen liber die Bank.
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Springen und malen

Springe kraftig mit
beiden Beinen ab.

Male dabei ein Gesicht
auf das Plakat.

e Wenn du das geschafft hast,
male noch weitere Figuren
auf das Plakat.
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Kurz und werit werfen

Stelle dich an die Langbank.
Versuche, die Balle in die

Buxtehude
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Stelle dich an das Hutchen.

Versuche, den Ball durch
die hdngenden Reifen zu werfen.
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Hiitchenleiter )

‘erlag, Buxtehude

n Vi

Stelle dich an das Hutchen.
Versuche, die Tennisbdille i

P' Patrycja Frenz/Anna Zakrzewski: Sport in der Férderschule
ersen
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Kastentreffer

¢

L

Versuche, das Frisbee in d

S T

\O

werfen.

Dein Partner rollt einen Reifen.

such% das Frjsbee durch den rollenden
N zwer )
gbesttvafn\Wechseln nicht!
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Frisheewurf

Werft euch das Frisbee zu.
Zahlt eure gelungenen Wi

Versuche, das Frisbee in die verschiedenen Zonen zu werfen.

X

c
O
7
P
o
=
o
>
P =
S
N

@ netzwerk
lernen


https://www.netzwerk-lernen.de/Laufen-Springen-Werfen-Motivierende-Uebungen-und-Spiele-zur-sonderpaedagogischen-Foerderung-im-Fach-Sport

Im Reifen stehen @@

‘\
Stellt euch einander gegeniiber. lhr mysst it einem Bein im
Reifen stehen.
Werft nun das Frisbee hin asses a en lt.

Wirf dein Frisbee so )

hoch, dass du es auch
wieder fangen kannst. @

‘erlag, Buxtehude
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