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TOAD-SPRUNGE:
HOPSERLAUF

Einbeiniger Absprung und Landung mit demselben Bein
Dabei Knie des anderen Beins hochzichen

Beinwechsel

fiir Profis: Zehen in der Luft anziehen
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YOSHI

BEIDBEIN-SPRUNGE

Beidbeiniger Stand

FiBe Hiiftbreit auseinander

Knie leicht gebeugt

beide Fiife heben gleichzeitig vom Boden ab und kommen gleichzeitiq wieder auf

AN NI NI NN

fiir Profis: Zehen in der Luft anziehen

Ablauf: %
1

Nimm die Grundposition ein (siehe Kasten).
2. Versuche nun, die unten stehenden Sprunquarianten. Mache jeweils 10 Spriinge pro Variante!

\M Denkt euch als Gruppe einen eigenen WJoshi-Jump" aus. Ubt ihn so qut, dass ihr ihn am Ende den

anderen Teams vorstellen konnt!

SPRUNGVARIANTEN:

1. Springe auf der Stelle. Versuche dabei, immer am gleichen Punkt abzuspringen und zu landen.

2. Springe auf der Stelle. Suche dir dazu ein Linienkreuz. Versuche nun, dich immer um 90 Grad
2u drehen (Viertel-Drehung).

3. Wie 2. Nimm dabei die Hande jedoch an die Hifte.

4 Springe auf der Stelle. Suche dir dazu ein Linienkreuz. Versuche nun, dich immer um 180
brad zu drehen. (halbe Drehung)

5. Springe auf der Stelle. Suche dir dazu ein Linienkreuz. Versuche nun, dich immer komplett
um dich selbst zu drehen.

6. Springe auf der Stelle. Stell dir vor, der Boden ist qanz heif und versuche nach jeder Landung,
mélichst schnell prellend wieder abzuheben.

I. Wer kommt mit den 10 Spriingen am weitesten? Startet alle gleichzeitiq an einer Linie. Macht

zwischen den einzelnen Spriingen eine Kleine Pause.
8. Springe beidbeiniq riickwirts. Wer schafft die 10 Spriinge maximal weit und ohne
umzukippen?



MARIO

EINBEIN-SPRUNGE

einbeiniger Stand
Knie leicht gebeugt
Oberkarper gerade

fiir Profis: Zehen in der Luft anziehen

AN

Ablauf:

1. Nimm die brundposition ein (siehe Kasten).
2. Versuche nun, die unten stehenden Sprunquarianten. Mache jeweils 10 Spriinge pro Variante!

\W Jeweils 5 mit dem linken und 5 mit dem rechten Bein.

1. Denkt euch ls Gruppe einen eigenen JMario-Jump" aus. Ubt ihn so qut, dass ihr ihn am Ende den
anderen Teams vorstellen kannt!

SPRUNGVARIANTEN:

1. Springe auf der Stelle. Versuche dabei, den Oberksrper ganz ruhig zu halten.

2. Springe auf der Stelle. Suche dir dazu ein Linienkreuz. Versuche nun, dich immer um 90 Grad
2u drehen (Viertel-Drehung).

3. Wie 2 Verschranke dabei jedoch die Arme vor dem Kérper.

4 Springe auf der Stelle. Suche dir dazu ein Linienkreuz. Versuche nun, dich immer um 180
brad zu drehen (halbe Drehung).

5. Springe auf der Stelle. Stell dir vor, der Boden ist ganz heif und versuche nach jeder Landung,
mélichst schnell prellend wieder abzuheben.

6. Springe immer im Wechsel: Rechts - Rechts - Links - Links .. Schaffst du es, auch beim
Wechsel von einem Bein auf das andere richtig zu springen?

1. Springe im Rickwartsgang.




LUIG

DROPS
v" Beidbeiniger Absprung
v" Hochziehen eines Knies im Sprung
v' Beidbeinige Landung
v" Hochziehen des anderen Knies im Sprung
v fiir Profis: ehen in der Luft anziehen
DIE GRUNDPOSITION
1. Nimm die Grundposition ein (siehe Kasten). %
2. Ube/ lerne Drops - Probiere maglichst viele Varianten! Falls es noch gar nicht klappt, hole dir

1

2

Hilfe bei denen Mitschiiler*lnnen oder deiner Lehrkraft und ibe auch zuhause!

Denkt euch als Gruppe einen eigenen Luigi-Jump" aus. Ubt ihn so qut, dass ihr ihn am Ende den
anderen Teams vorstellen kannt!

Ubung des Grundsprungs:

d.

b
C.
d.
¢

Springe mit beiden Beinen auf der Stelle.

Liche nun immer in der Luft das linke Knie nach oben.

Springe wieder mit beiden Beinen auf der Stelle.

Liche nun immer in der Luft das rechte Knie nach oben.

Wenn das qut Klappt: Ziche bei jedem Sprung abwechselnd ein Knie nach
oben.

Fiir Drop-Experten:

- ™ a_ o o o

Mache Drops im Vorwirtslaufen. Nimm die Arme mit!

Mache Drops im Vorwartslaufen. Verschrénke die Arme vor dem Kérper!
Mache Drops im Riickwartsqang.

Lihe die Zehenspitzen in der Luft aktiv nach oben.

Mache Drops mit einer Vierteldrehung.
Mache die Drops méqlichst hoch/weit/flach/ .



PEACH

LAUF-SPRUNGE ( TAKE-OFFS)

SPRUNGVARIANTEN

1

L

v" Linbeiniger Absprung und Landung mit dem anderen Bein

v" Sofort nach Landung: Absprung mit dem anderen Bein

v’ Schwungarm-Einsatz

v fiir Profis: Zehen in der Luft anziehen

Ablauf:

1. Nimm die Grundposition ein (siehe Kasten). %

Ube Lauf-Spriinge - Probiere magichst viele Varianten! Fals es noch gar nicht Klappt, hole dir
Hilfe bei denen Mitschiilerlnnen oder deiner Lehrkraft und iibe auch zuhause!

Denkt euch als Gruppe einen eigenen wPeach-Jump" aus. Ubt ihn so qut, dass ihr ihn am Ende den
anderen Teams vorstellen kannt!

B

Setze einen Sprung an den anderen. Achte darauf, zu SPRINGEN und nicht zu LAUFEN. (Zahle:
Sprung, Sprung, Sprung...)

Mache nach dem Landen einen Zwischenschritt - springe also immer nur mit demselben Bein
ab. (Lahle: Sprung, Landen, Sprung, Landen. )

Mache nach dem Landen zwei Lwischenschritte - Rhythmus: Absprung Links, Landung rechts,
Kontakt links, Absprung rechts. (Zahle: Sprung, Landen, Schritt, Sprung, .)

Wie 1. aber mit verschrinkten Armen.

Wie 1. Fasse dir dabei immer diagonal mit dem Hand zum Ohrlippchen (rechts Hand ans linke
Ohr)

Wie 1. aber mit Blick zur Seite.

Mache Sprungliufe riickwirts - ohne zu stolpern!
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OPSERLAUF

Einbeiniger Absprung und Landung mit demselben Bein
Dabei Knie des anderen Beins hochziehen

Beinwechsel

fiir Profis: Zehen in der Luft anziehen

1.
A

d.

Nimm die Grundposition ein (siehe Kasten).
Ube Hopserliufe - Probiere méglichst viele Varianten! Falls es noch qar nicht klappt, hole dir Hilfe
bei denen MitschiilerInnen oder deiner Lehrkraft und iibe auch zuhause!

Denkt euch als Gruppe einen eigenen JToad-Jump" aus. Ubt ihn so qut, dass ihr ihn am Ende den
anderen Teams vorstellen kannt!

Mache Hopserlauf im Vorwartslaufen.

Wie 1. Versuche dabei, méglichst hoch zu springen.

Wie 1. und 2. Versuche dabei, méglichst weit zu springen.

Wie 1, 2. und 3. Versuche dabei, im Wechsel méglichst hoch und méqlichst weit zu springen.
Wie 1,2, 3. und 4. aber mit verschrankten Armen.

Mache Hopserlauf im Riickwirtslaufen.

Mache Hopserlauf und Klatsche dabei in der Luft bei jedem zweiten Sprung mit einem

anderen Kind ab (Oberkdrper drehenl)
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2UM GUTEN SPRINGER WIRD MAN NICHT UBER NACHT! — SAMMLE DESHALB WICHTI

MUNZEN UND DAMIT ZUSATZLEBEN FUR DEINEN ABSCHLUSS —~WETTKAMPE,

Und so geht's:

Absalviere an einem Tag, an dem Du keinen Schulsport hast, die nachfolgenden Ubungen und lasse dir das Training entweder von einem Kind
oder deinen Eltern bestatigen. Dazu milssen diese die Ubungen abhaken und in der letzten Leile wunterschreiben”. Fiir Jede Unterschrift
bekommst du am Ende von deiner Lehrkraft eine Miinze qutgeschrieben. 3 Minzen ergeben ein Zusatzleben.

DATUM

Ubung 1: Beidbeinige
Prell- Spriinge auf
der Stelle (10)

Ubung 2: Drops auf
der Stelle (10)

Ubung 3: Einbein-
Spriinge miti
Vierteldrehung
(jeweils 10)

Ubung 4: Hopserlauf

riickwarts

bung 5:
Beidbeiniger
Prellsprung mit
halber Drehung

UNTERSCHRIFT




HALLENPLAN




DIC HINTERGRUNDGESCHICHTE

Eines Tages wurde das Pilzkénigreich von Koopa besetzt. Dabei handelt es sich um
Schildkréten, die machtige dunkle Magie einsetzen kinnen. Wahrend im Original-
Format von Nintendo Prinzessin Peach von Bowser - dem Anfihrer der Koopa -
entfiihrt und anschlieend von dem italienischen Klempner Mario und seinem
Bruder Luigi befreit wird, greift Peach im Sinne der Emanzipation in dieser Einheit
selbst als Heldin ein: Denn: Auch Bowser wurden die stindigen Entfiihrungen im
2. Jahrhundert zu dumm. Stattdessen wollte er sich lieber freundschaftlich mit
Mario und Luigi in Autorennen oder Mini-Games messen. Die neu gewonnene
Freundschaft zwischen ihrem Anfiihrer und den einstigen Feinden passte dem
qemeinen Schildkrétenvolk der Koopa jedoch nur bedingt - mit einer ordentlichen
Entfiihrung ihres ehemaligen Chefs wollen sie diesen zur Vernunft bringen.
Gemeinsam mit Mario, Luigi, Yoshi und Toad - einem griinen Dino-artigen Wesen
und einem Diener der Prinzessin mit Pilz-Kopf - versucht Peach in dieser Ausqabe
folglich, Bowser zu retten.

Lum Spielkonzept

Das Originalspiel Super Mario Bros. ist in 8 Welten unterteilt, von denen jeder
mehrere Spielabschnitte enthalt. Auf der Suche nach Prinzessin Peach werden die
Levels von Mario und seinen Freunden absolviert, indem Liicken bersprungen,
Feinde besieqt, Treppen und Plattformen besprungen und Miinzen gesammelt
werden. Angelehnt an dieses Konzept durchlaufen die SuS in der geschilderten

Einheit 6 Welten mit unterschiedlichen .Stundenabschnitten”, deren Inhalte sich
thematisch an Charakteren und Aufgaben aus den Nintendo-Welten orientieren.



