Weitere Aufgabenvorschlage

Werfen uber die Mauer a4

Lernziele

Die SuS konnen:
e einen kleinen Gegenstand einhandig mit einer Uberkopfbewegung werfen.
e zwischen dem «starkeren» und dem «schwacheren» Arm unterscheiden.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation

Die Lehrperson bestimmt 4 oder 5 SuS, die die Rolle
der Rauber:innen Gbernehmen.

Die Ubrigen SuS spielen die Wachter:innen einer
zuvor aufgebauten Burg, die aus kleinen bzw.
grossen Mattenwagen sowie Kasten besteht.

In der Mitte der Burg befinden sich vier Schatztruhen,
(Reifen). Darin liegt ein Schatz aus vielen wertvollen
«Perlen» (30-50 kleine Balle verschiedener Art, die
in eine Hand passen).

Nach jeder Spielrunde werden neue Rauber:innen
bestimmt.

Spielablauf

Zu Beginn des Spiels befinden sich die Rauber:innen innerhalb der Burg. Sie haben den Schatz
entdeckt, der in den Schatztruhen versteckt ist. Da sie nicht alle wertvollen «Perlen» mitnehmen kénnen,
werfen sie ihre Beute Uber die Burgmauern nach draussen, um sie spater ausserhalb der Burg
einzusammeln. Aus Angst, von den Wachter:innen Uberrascht zu werden, werfen die Rauber:innen die
Perlen gleichzeitig in alle Richtungen, bis keine mehr Ubrig ist. Wahrenddessen verstecken sich die
Wachter:innen hinter den Burgmauern, nachdem sie Gerausche aus der Burg gehort haben.

Nachdem alle Perlen geworfen wurden, legen sich die Rauber:innen erschépft auf den Mattenwagen
und machen ein kurzes Nickerchen.

Als die Wachter:innen das Schnarchen héren, nutzen sie die Gelegenheit, um mdglichst schnell alle
Perlen einzusammeln und zurtick in die vier Schatztruhen zu bringen, ohne die Rauber:innen zu
wecken. Um besonders schnell und effizient zu sein, dirfen die Wéachter:innen mehrere Perlen
gleichzeitig transportieren.

Schaffen es die Wachter:innen, alle wertvollen Perlen innerhalb der von der Lehrperson festgelegten
Zeit zurickzubringen und die Rauber:innen zu stoppen? Die Zeit kann je nach Hallengrésse, Anzahl
SuS und Anzahl Bélle angepasst werden.

Material

1 Stoppuhr

1 Mattenwagen, 1 grosser Mattenwagen

2-3 Schwedenkasten

4 Reifen

30-50 Tennisballe/Unihockeyballe

4-5 Spielbander (zur Kennzeichnung der Rauber:innen).

Variante

7 Die Rauber:innen haben einen verletzten Arm, der durch ein Spielband markiert ist. Deshalb
durfen sie nur mit der unverletzten Hand werfen. Der verletzte Arm wird regelmassig
gewechselt, damit mit beiden Handen geworfen wird. Flr diese Variante kdnnen auch die
farbigen Punkte auf den Handen verwendet werden.

4 SA: Spezifische Aufgabe



Sommer-Winter (sa2)

Lernziele

Die SuS konnen auf ein Signal rasch reagieren und auf einer kurzen Distanz mit maximaler
Geschwindigkeit laufen.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

A | ~
Die Lehrperson teilt die SuS in zwei Gruppen ein und fordert sie . | ~
auf, sich einander gegeniiber auf beiden Seiten der Mittellinie der : n
Halle aufzustellen. Dabei driicken jeweils zwei Gegner:innen ihre - | "
Hande gegeneinander. Sobald alle bereit sind, macht jedes Kind " |
einen grossen Schritt zurlick. . | N
Zwei Ziellinien — je eine auf jeder Hallenseite — werden mit - i
Markierungstellern oder anderen Gegenstanden gekennzeichnet. n ~
Spielablauf

Zu Beginn des Spiels achten die SuS auf das Startsignal der Lehrperson. Dieses kann visuell (durch
eine Armbewegung) oder akustisch erfolgen. Beim akustischen Signal legt die Lehrperson im Voraus
fest, welcher Laufrichtung die beiden Jahreszeiten «Sommer» und «Winter» entsprechen (z. B.
bedeutet «Sommer» in Richtung Materialraum laufen und «Winter» in die entgegengesetzte Richtung).
Die beiden Symbole fir Sommer und Winter kénnen zusétzlich an den entsprechenden Hallenwanden
befestigt werden.

Ziel des Spiels ist es, dass das fangende Kind seine Gegnerin bzw. seinen Gegner bertlihrt, bevor sie
bzw. er die Ziellinie Uberquert, oder dass das flichtende Kind die Ziellinie erreicht, ohne berihrt zu
werden.

Nach jedem Lauf verschiebt die Lehrperson die SuS auf derselben Linie um eine Position, sodass jedes
Kind gegen eine neue Gegnerin bzw. einen neuen Gegner antritt.

Material
Markierungsteller zur Abgrenzung der Ziellinien.
Variante

<y Die beiden SuS spielen «Schere-Stein-Papier»; das Kind, welches gewinnt, versucht das
andere zu fangen.

Die Lehrperson achtet darauf, die Ziellinien in geniigendem Abstand zu den Hallenwanden zu
markieren, damit die SuS ohne Kollisionsgefahr anhalten kénnen.

o In der Variante «Schere-Stein-Papier» legt die Lehrperson vor Beginn der Aktivitat einen

Wartebereich fest (z.B. an der Wand), damit die SuS nach der Fangaktion dort warten, bis die

ganze Klasse die Verfolgung beendet hat und die Lehrperson das Signal zur Rickkehr zum
Startpunkt gibt.



Schnelligkeits-Challenge (sas)

Lernziele

Die SuS konnen auf ein Signal rasch reagieren und auf einer kurzen Distanz mit maximaler
Geschwindigkeit laufen.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation) R K X X X K

Entlang der Lange oder Breite der Halle werden zwei Schattenzonen
festgelegt und mit Reihen von Sonnenschirmen (Markierungsteller)
gekennzeichnet. Zu Beginn der Aktivitat befinden sich alle SuS unter
derselben Reihe Sonnenschirme.

mit der Halfte der SuS als Geparde, der zweite mit der anderen Halfte als Antilopen.

;@Be grossen Klassen kdnnen zwei aufeinanderfolgende Starts durchgeflhrt werden: der erste

J

Spielablauf

Auf das Signal der Lehrperson laufen die SuS mdglichst schnell Uber den heissen Sand zur
Sonnenschirmreihe auf der anderen Seite. Die Lehrperson steht in der Mitte der Halle, gibt das
Startsignal und zahlt die Sekunden laut mit.

v Wer schafft es, seine Laufzeit im Verlauf der Aufgabe zu verbessern?
v Wer erreicht den Schatten, bevor die Lehrperson bis 3 z&hlt (je nach Distanz anpassbar)?
Nach einigen Laufen tauschen sich die SuS zu zweit tber erfolgreiche Strategien aus (z. B. aufmerksam

auf das Startsignal reagieren, den Oberkdrper nach vorne neigen oder geradeaus laufen). Sie wahlen
zwei Strategien aus und probieren diese in den nachsten Laufen aus.

Nach weiteren Versuchen sammelt die Lehrperson die erfolgreichsten Strategien mit der Klasse.
Anschliessend wahlen die SuS ein oder zwei Strategien aus und setzen sie in den letzten Laufen um.

Die Lehrperson achtet darauf, die beiden Schattenzonen in geniigendem Abstand zu den
Q Hallenwanden zu markieren, damit die SuS ohne Kollisionsgefahr anhalten kénnen.

Material
Mehrere Markierungsteller zur Kennzeichnung der Schattenzonen.
Varianten

7 Das Startsignal verandern:
e visuell: wenn die Lehrperson den Arm hebt;
e akustisch: wenn die Lehrperson das Wort «...» sagt.

7 Die Startpositionen variieren:
e stehend mit dem Riicken zur Zielzone;
e im Sitzen;
e in der Hocke;
¢ liegend auf dem Bauch oder auf dem Riicken.



Aufgaben

Linke oder rechte Hand (sa4)

Lernziele

Die SuS konnen:
e einen kleinen Gegenstand einhandig mit einer Uberkopfbewegung werfen.
e zwischen dem «starkeren» und dem «schwacheren» Arm unterscheiden.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und
Organisation)

An der Langswand der Halle wird in etwa 1,80 m Hohe
eine Linie markiert (z. B. mit Klebeband oder Post-Its).

A A ? A

Bei dieser Aufgabe, an der die ganze Klasse gleichzeitig o
teilnimmt, erhalt jedes Kind einen Ball und einen L
Markierungsteller und wahlt einen Platz vor der Wand. O wf.l \OU‘
Der Markierungsteller wird vor die Flsse gelegt und Oy O )
bestimmt die Stelle, von der aus geworfen werden muss. W\“..,

Spielablauf
Wahrend 2 bis 3 Minuten werfen die SuS nur mit dem «starkeren» Arm. Gelingt es ihnen, den Ball Giber
die horizontale Linie an der Wand zu werfen, diirfen sie ihren Markierungsteller einen Schritt nach hinten
verschieben. Anschliessend holen sie den Ball und versuchen es erneut. Wird die Linie nicht
Uberworfen, verschieben die SuS ihren Markierungsteller einen Schritt naher zur Wand. Die Aufgabe
wird so fortgesetzt, wobei jedes Kind selbststandig Gbt.

In einem zweiten Schritt fiihren die SuS dieselbe Aufgabe mit dem «schwacheren» Arm aus. Diesmal
markieren sie den Wurfplatz mit einem Spielband auf dem Boden.

(Verwechslungsgefahr).
e  Zu Beginn der Lektion einen kleinen griinen bzw. roten Punkt mit Filzstift auf die linke und
rechte Hand jedes Kindes zeichnen, damit diese leichter unterschieden werden kénnen.

Q Hinweise
;/- ) o Keine zwei Markierungsteller bzw. Spielbander derselben Farbe nebeneinander platzieren

Material
e Klebeband oder Post-Its
e Markierteller
e 25 Tennisballe
o 25 Spielbander



