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Vorwort

Die Handreichung für die 3. und 4. Jahrgangsstufe ergänzt die Einführung des neuen Lehr-
plans Sporterziehung in der Grundschule.

Die Stundenbilder und Unterrichtsbausteine der Handreichung 1./2. Jahrgangsstufe bilden
die Grundlagen, auf denen die vorliegende Broschüre aufbaut. Neben methodischen Unter-
richtskonzeptionen wie einer neuen Ballspielschule für die Grundschule, werden den Lehr-
kräften Unterrichtsmodelle im Baukastenprinzip angeboten. Bei der Auswahl der Inhalte
wurden Bereiche berücksichtigt, die exemplarisch Lernfelder zeigen, die speziell für die 3.
und 4. Jahrgangsstufe interessant sind. Die Vernetzung der Lernbereiche wird durch Sym-
bole angezeigt. Lehrplanbezüge sind jeweils in Klammer angegeben, Beispiel: (4.3.2), die
erste Zahl bezieht sich dabei auf die jeweilige Jahrgangsstufe.

Der systematische Aufbau einer Unterrichtseinheit wird an zwei Beispielen verdeutlicht
(„Geburtstagstanz“ und „Springen mit dem Stab“).

Einige wenige Themenbereiche (wie etwa das „Bewegen im Wasser“), die bereits in der
Handreichung für die 1./2. Jahrgangsstufe ausführlich erläutert sind, werden nicht mehr dar-
gestellt.

In den beiden letzten Jahren der Grundschule geht es darum, die Freude am Bewegen aus
den ersten beiden Grundschuljahren zu erhalten und durch ein ausdifferenziertes Bewe-
gungsangebot zusätzliche Motivation aufzubauen. Die Kinder sind entwicklungsbedingt im-
mer besser in der Lage, koordinativ anspruchsvolle Inhalte zu bewältigen. Die körperliche
Leistungsfähigkeit nimmt stark zu. Für die motorische Entwicklung ist dies eine entschei-
dende und prägende Phase, die Kinder sind im besten Lernalter.

Die Unterrichtsvorschläge der vorliegenden Broschüre sollen Anregungen für einen moder-
nen und attraktiven Sportunterricht geben, der insbesondere die unterschiedlichen Lernvor-
aussetzungen der Kinder berücksichtigt.

Da die Einweisung zum Lehrplan für die 3./4. Jahrgangsstufe alle Grundschullehrkräfte an-
spricht, werden Innovationen, Strukturmerkmale, Ziele und Inhalte der Sporterziehung unter
Punkt 1 nochmals kurz erläutert. In jedem Falle empfiehlt es sich, beide Handreichungen zur
Unterrichtsgestaltung heranzuziehen.
Anregungen und Hilfen zur Jahresplanung werden unter Punkt 2.2 gegeben.
Die an dieser Broschüre beteiligten Lehrkräfte haben die einzelnen Unterrichtsmodelle in der
Praxis erprobt und auf unterschiedliche Rahmenbedingungen im Schulalltag ausgerichtet.
Die Praxisbeispiele sind ohne großen Aufwand überall realisierbar. Besonderes Augenmerk
wurde auf die Umsetzbarkeit der Inhalte (z. B. Tanzchoreographie Hip Hop, Partnerakrobatik)
gelegt, die durch zahlreiche Skizzen und Bewegungsbilder ein hohes Maß an Aussagekraft
erzielen sollen.

Damit ist ein Unterrichtspaket entstanden, das den Grundschulkindern, aber auch Lehrkräf-
ten mit und ohne Sportausbildung jenes Erfolgserlebnis vermitteln soll, das nur der Sport-
unterricht mit seiner ihm eigenen Faszination und Besonderheit bieten kann.
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1. Einführung in den neuen Lehrplan Sporterziehung

1.1 Die Ziele des Lehrplans

Eine fast alltägliche Geschichte:

Susi spielt Völkerball. Als letzte wurde sie in Michels Mannschaft gewählt. Ihr Einsatz im
Spielfeld dauert nicht lang. Schützend hält sie die Hände vors Gesicht, als der Ball knapp an
ihr vorbeistreift … „Du bist ab!“ schreien die anderen, Susi hat den Ball kaum gespürt, wird
von den anderen in den Außenbereich geschoben. Irgendwie ist sie froh, da ist es ein biss-
chen ruhiger … ihre Körperhaltung verrät trotzdem Unsicherheit … schon wieder zischt der
Ball an ihr vorbei, prallt von der Wand ins Spielfeld zurückt … „Pass doch auf und fang den
Ball mal endlich!“ schreien die anderen und Susi schleicht in eine noch ruhigere Ecke … un-
ruhig zerrt sie an ihren Haaren, kneift bei jedem Wurf die Augen zu … sie erinnert sich an
früher, da hat der Bruder ihr mal einen Ball zugeworfen. Susi hat zweimal danebengegriffen,
seitdem weicht sie Bällen aus … 

Gerade in der Grundschule werden im Sport Verhaltensmuster und Wertvorstellungen ange-
legt, die für die spätere Einstellung der Kinder prägend sind. Vertrauen in das eigene Ich,
Freude und Erfahrungen können dabei ebenso entstehen wie Blamage, Frustration und
Angst. Das bunte Treiben in der Sporthalle täuscht manchmal über die wahre Befindlichkeit
vieler Jungen und Mädchen hinweg. Sportunterricht in der Grundschule bekommt im neuen
Jahrtausend eine ganz besondere Bedeutung im Hinblick auf eine gesunde, bewegungs-
intensive Entwicklung der Kinder. Für die Sporterziehung bedeutet dies einen zusätzlichen
Auftrag. Diesem trägt der neue Lehrplan Rechnung, indem er die Schlüsselfunktion der
Grundschule für die weitere Entwicklung der Kinder hoch einschätzt und Konsequenzen
daraus ableitet.



9

Die vier Säulen des Lehrplans

Der neue Grundschullehrplan wird im Wesentlichen von vier Säulen getragen.

Erste Säule

Im Zentrum der Überlegungen steht zunächst der
Wunsch, möglichst alle Jungen und Mädchen für
den Sport zu begeistern. Sportbegabte Kinder wer-
den dabei genauso beachtet wie jene, die sich in
der Welt des Sports noch nicht so wohl fühlen.
Die Frage „Wie kommt ein Kind zum Sport?“ be-
trachtet die Sporterziehung besonders differenziert
und vom Kind aus. Lebenslanges Sporttreiben, das
Sichzurechtfinden in einer Gemeinschaft und sinn-
volles Gestalten der Freizeit werden nur möglich,
wenn der Grundschulsport seinem hohen An-
spruch durch neue Ideen und Ansätze gerecht wird.

Freude
am

Sport
für 
alle

ermöglichen
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Zweite Säule

Der neue Lehrplan misst der erzieherischen Bedeu-
tung von Sportunterricht einen besonders hohen
Stellenwert bei. 

Erleben von 
Gemeinschaft

Soziales Lernen z. B. beim Spielen mit Bällen oder bei der Bewältigung einer Fallübung in der
Gruppe findet dann ein positives Ergebnis, wenn der Sportunterricht auch unter dem Blick-
winkel der Vernetzung mit dem Lernbereich Gemeinschaft geplant und durchgeführt wird.
Die Vernetzungsmöglichkeiten möglichst vielfältig ausschöpfen, bedeutet mehr als pädago-
gisches Geschick im Umgang mit Konflikten. Vielmehr müssen im Unterricht integrierende
Prozesse ausgelöst, dafür passende Spiel- und Bewegungsideen ausgewählt und Wege
ihrer Verwirklichung aufgezeigt werden.

Erzieherische
Möglichkeiten

nutzen

Konrad Kümmerle
Hervorheben
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Gesundheitsbewusstsein

Auf eine gesunde physische und psychische Entwicklung der Kinder zu achten, ist einer der
ganz wichtigen Erziehungsaufträge an den Sportunterricht. Der körperliche Allgemeinzu-
stand der Kinder hat sich in den letzten Jahren aus bekannten Gründen verschlechtert, vor
allem koordinative Fähigkeiten verkümmern mehr und mehr. 
Deshalb rücken neue Felder in den Mittelpunkt des Unterrichts. Den Lehrkräften stellen sich
dabei vielfältige Herausforderungen, beispielsweise beim Vermitteln einfacher Entspan-
nungstechniken oder beim „Aufarbeiten“ der enormen Defizite im Bereich der koordinativen
Fähigkeiten. Für die Anregungen und Hilfen zum Unterricht in dieser Broschüre war es ent-
scheidend, diese Vernetzung mit dem Lernbereich Gesundheit so aufzuzeigen und umzu-
setzen, dass auch hier wieder der Zugang für die Kinder freudvoll und spielerisch gelingt
(z. B. Ausdauertraining „Isofit“).

Entdecken von Bewegungsräumen

Konrad Kümmerle
Hervorheben

Bua
Hervorheben
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Die Erkenntnis, dass viele Kinder ihre Mitwelt nur mehr selten als Bewegungsraum wahr-
nehmen, ist mittlerweile unbestritten. Die Sporterziehung bietet dem Kind eine Möglichkeit
an, diese im engeren Schulumfeld wiederzuentdecken. Alte und neue Straßenspiele werden
wiederbelebt. Die Kinder müssen erfahren, wie man diese Spiele selbst organisiert und in-
szeniert (Selbstständigkeit).
Auch die Einbeziehung der Eltern (Sportelternabend) gewinnt hier an Bedeutung, da auch sie
diese Quelle des unbeschwerten Spielens oft nicht mehr kennen.

Dritte Säule

Grundschulkinder lernen ihren Körper über die Be-
wegung kennen, erfahren ihn im Zusammenspiel
mit anderen. Sie finden ihre eigene Position durch
ein Wechselspiel aus eigenem Bewegungserleben
und dem Stellenwert, den andere ihnen in sport-
lichen Interaktionen zuweisen. Sport in der Grund-
schule ist also zum einen eine sehr persönliche Er-
fahrung durch positive oder negative Bewegungs-
erlebnisse, die je nach Sachlage anspornen und
beflügeln, aber auch frustrieren und lähmen kön-
nen. 

Körperlich
und

„sportlich“
fit

werden

Zum anderen wird durch die Interaktionen im Sportunterricht auch die Einschätzung des
eigenen Körpers, seiner Leistungsfähigkeit und seiner Funktionstüchtigkeit beeinflusst. 

Die Kinder sollen körperlich fit werden, ihre individuelle Leistungsfähigkeit erleben und
steigern, die eigenen Stärken im Rahmen einer (Sport-)Gruppe positiv erfahren. Wenn man
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davon ausgeht, dass jedes Kind seine Stärken im Sport erkennen, nützen und ausleben soll,
hat dies natürlich Auswirkungen auf die Planung des Unterrichts. 

Eng damit zusammen hängt das Ziel der Sporterziehung, die Kinder auch sportlich fit zu
machen. Gemeint ist damit auch eine planvolle Ausrichtung des Unterrichts im Hinblick auf
die Verbesserung von Fertigkeiten. Ein besonderer Schwerpunkt liegt dabei im Bereich der
koordinativen Fähigkeiten.  

Vierte Säule

Selbsttätiges Lernen, gestalterische und kreative
Fähigkeiten werden bereits früh angelegt. Insbe-
sondere das freie und kreative Spielen rückt stärker
als bisher in den Mittelpunkt sportlichen Handelns
und Lernens. Damit wird ein Sportverständnis ge-
fordert, bei dem die Freude an der Bewegung Prio-
rität hat:

„Bei den Kindern werden Freude und Interesse an
vielseitiger Bewegung und am Erproben vielfältiger
Spiel- und Bewegungsmöglichkeiten geweckt, ge-
fördert und erhalten“ (Fachprofil Sporterziehung,
S. 38).

Spiel-
und

Gestaltungs-
grundlagen
erwerben
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1.2 Neue Akzente in der Sporterziehung – wichtige Bausteine

➣ Kindgerechte und mehrperspektivische Unterrichtsplanung
Eine weite und facettenreiche Erlebniswelt wie der Sport kann nur durch eine vielfältige,
mehrperspektivische Herangehensweise für das Kind und zusammen mit ihm erschlossen
werden. Unterrichtssequenzen müssen unter Vernetzungsaspekten geplant werden. Freude
und Begeisterung können durch Identifikation mit sportlichen Inhalten erreicht werden, was
mehr thematisch, weniger sportartenorientierte Unterrichtsstunden verlangt. Bei einer the-
matisch orientierten Unterrichtseinheit werden aus einem motivierenden Thema (z. B. Gauk-
ler und Hofnarren) Inhalte aus verschiedenen Lernbereichen vermittelt. 
Der neue Lehrplan setzt also auf ein übergreifendes Sportverständnis, das bewährte Ele-
mente in die Neukonzeption integriert.

➣ Vielfalt der Lernwege
Die Heterogenität der Kinder in Bezug auf Leistungsdispositionen und Handlungskompeten-
zen ist besonders im Fach Sport überdeutlich. Der neue Lehrplan fordert daher mehr als bis-
her Differenzierung und Individualisierung im Unterricht. Wesentlich in diesem Zusammen-
hang ist, dass Fehler und Umwege im Lernprozess als Chance begriffen werden, Lehrende
und Lernende weiterzubringen. 
Induktive, ganzheitliche und prozessorientierte Unterrichtsweisen rücken in den Mittelpunkt
(Impulse geben, finden lassen).

➣ Bewegungsverwandtschaften
Der neue Lehrplan gibt exemplarisch ausgewählte Inhalte unter dem Gesichtspunkt von
Bewegungsverwandtschaften vor, beispielsweise die Aufbereitung der verschiedenen Ball-
spiele nach ihren Gemeinsamkeiten (Spieltaktik, …).

➣ Pädagogischer Leistungsbegriff
Anforderungen an die Schüler/-innen müssen individuell angepasst werden. Dies entspricht
einem erweiterten Verständnis des Begriffes Leistung. Selbstverständlich gehört die Verbes-
serung der eigenen Fähigkeiten und Fertigkeiten als fester Bestandteil zum Sportunterricht.
Jedoch steht nicht ausschließlich das absolute Leistungsvermögen der Kinder, sondern vor
allem der individuelle Leistungsfortschritt jedes Einzelnen im Zentrum aller Bemühungen.

1.3 Wesentliche Innovationen

➣ Neue Inhalte
Im Hinblick auf das neu formulierte Ziel einer allgemeinen Spielfähigkeit in der Grund-
schule fordert der Lehrplan eine sportartübergreifende Ballspielschule. Diese wird am
Beispiel eines 7-stufigen Modells vorgestellt.

Im Bereich Spielen mit Schlägern eröffnet der Lehrplan die Möglichkeit, Rückschlagspiele
in den Unterricht einzubinden. Auch dazu ist ein Modell konzipiert worden.

Aktuelle Entwicklungen im Kinder- und Jugendsport, zeitgemäße Sinnrichtungen inner-
halb der klassischen Sportarten greift der Lehrplan ebenso auf. So sind Spielleichtathletik
und normfreies Turnen selbstverständliche Bestandteile der Unterrichtsempfehlungen.
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In besonderer Weise eignen sich die Bewegungskünste für den Sportunterricht in der
Grundschule. Sie wurden deshalb in verschiedenen Bereichen unter der Rubrik Spielen mit
Bewegung im Lehrplan verankert. Kleine Kunststücke mit Bällen können genauso themati-
siert werden wie Gestaltungsaufgaben aus dem Bereich Bewegen zur Musik oder einfache
Formen des Jonglierens.

Trendsportarten wie Inline-Skaten oder Snowboard sind bereits Bestandteile des Lehr-
plans. Damit dokumentiert der neue Lehrplan seine Offenheit für aktuelle und zukünftige
gesellschaftliche und sportliche Entwicklungen und sorgt für eine moderne Unterrichts-
gestaltung in der Grundschule. In diesen neuen Lernfeldern des Sports können Kinder in
ihren Neigungen und Fähigkeiten individuell gefördert und damit zum Sporttreiben allgemein
motiviert werden.

➣ Unterrichtsmaterialien
Viele Unterrichtsmaterialien, die seit einigen Jahren den Sportunterricht bereichern und mitt-
lerweile vielfach bereits zur Standardausrüstung einer Sporthalle gehören, werden nicht
mehr mit dem Begriff „alternative Spiel- und Sportgeräte“ bezeichnet.

Ausblick

Der Sport in der Grundschule zeigt sich auf der Grundlage der Sporterziehung in einem
neuen Licht. Als eigenständiger Bereich, der sich neu positioniert hat, unterstreicht er damit
die enorme Bedeutung des Grundschulsports für die weiterführenden Schulen, die Familien
und nicht zuletzt für die persönliche Lebensqualität der Kinder und Jugendlichen.

An dieser entscheidenden Schnittstelle zwischen Familie und Schulleben, zwischen kind-
lichem Bewegungs- und Spieldrang und Vorbereitung auf ein lebenslanges Sporttreiben
setzt die Sporterziehung auf Inhalte, Methoden und motivierte Lehrkräfte.
Nicht immer, aber immer öfter könnten freudig strahlende Gesichter der Jungen und
Mädchen Anzeichen dafür sein, dass der neue Weg richtig ist.
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Eine bedeutende Anzahl der Schulunfälle in der Grundschule ereignet sich im Sportunter-
richt. Die Ursachen dabei sind vielfältig. So ist ein großer Teil auf mangelnde Organisation
des Unterrichts und das Fehlverhalten der Schüler zurückzuführen. Es kommt aber auch
wegen baulicher Mängel und schadhafter Einrichtungen zu Unfällen.

Technische Sicherheit, umsichtige Organisation und ein entsprechender Ordnungsrahmen
sind deshalb Voraussetzungen für einen unfallfreien Sportunterricht.

Um die Sicherheit im Sportunterricht zu erhöhen, legt der Lehrplan besonderen Wert darauf,
bei allen sportlichen Aktivitäten die amtlichen Sicherheitsbestimmungen und Vorschriften
zur Unfallverhütung zu beachten. 

Folgende Hinweise sollen Anregungen für sichere Rahmenbedingungen in der Sport-
halle und Informationen für einen sicherheitsgerechten Sportunterricht geben.

Überprüfung der Sporthalle

Vom Sachaufwandsträger sind die Sportstätten und die Sportgeräte, entsprechend der
Unfallverhütungsvorschrift „GUV 0.1 – Allgemeine Vorschriften“, mindestens jährlich durch
Sachkundige zu überprüfen und dabei festgestellte sicherheitstechnische Mängel zu
beheben.

Über diese vorgesehenen Prüfungen hinaus sind Sport unterrichtende Lehrkräfte
gehalten:
➣ Einrichtung und Geräte vor ihrer Verwendung auf äußerlich erkennbare Mängel und Funk-

tionstüchtigkeit zu überprüfen
➣ Einrichtungen und Geräte bei akuter Gefahr der Benutzung zu entziehen
➣ gegebenenfalls sportliche Bewegungsabläufe oder Übungen einzuschränken 
➣ festgestellte bzw. verursachte Mängel dem Sachkostenträger oder seinem Beauftragten

zu melden

Ordnungsrahmen

➣ Während des Unterrichtsbetriebs halten sich keine Schüler im Geräteraum auf.
➣ Alle Türen und Geräteraumtore sind bei Lauf- und Bewegungsspielen geschlossen.
➣ Die Sportgeräte im Geräteraum werden nach einem Stellplan geordnet aufbewahrt und

gegen Umkippen oder Herunterfallen gesichert.
➣ Beim Geräteauf- bzw. -abbau besteht absolutes Übungsverbot.
➣ Die Schüler werden nicht auf rollenden Geräten, wie z. B. Mattenwagen, Sprungkasten

oder Barrenwagen durch die Sporthalle gefahren.
➣ Während des Übungs- und Spielbetriebs liegen unbeabsichtigt keine Bälle und sonstige

nicht benutzte Sportgeräte herum.
➣ Die Trennvorhänge betätigt die Sportlehrkraft und werden während der Bedienung von

ihr kontrolliert.

1.4
Sicherheit im Sportunterricht GESUNDHEIT

Konrad Kümmerle
Hervorheben

Konrad Kümmerle
Hervorheben
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Organisation

➣ Die Lehrkraft wählt ihren Standort so, dass sie die Klasse gut überblicken kann.
➣ Für den Unterricht werden genügend Sportgeräte bereitgestellt, um umfangreiche

Übungsmöglichkeiten anzubieten.
➣ Um Verletzungen vorzubeugen, wird entsprechende Funktionsgymnastik und spezielles

Aufwärmtraining durchgeführt.
➣ Lehrkraft und Schüler tragen geeignete Sportkleidung und Hallensportschuhe.
➣ Armbanduhren und jeglicher Schmuck, der zu Verletzungen führen kann, z. B. Ohr-

stecker, Piercingteile oder sog. Freundschaftsbänder, werden vor Unterrichtsbeginn
abgelegt bzw. abgeklebt.

➣ Notrufeinrichtungen und Material für Erste Hilfe muss vorhanden und schnell erreichbar
sein.

Hallensport/Sportgeräte

➣ Ballspieltore sind bei der Benutzung gegen Umkippen gesichert und auch bei Nicht-
gebrauch ausreichend sicher gelagert.

➣ Im Übungsbetrieb werden nur solche Matten eingesetzt, deren Kern nicht durchgetreten
ist und deren Unterseite eine rutschhemmende Bodenauflage aufweist.

➣ Es werden nur rückschlagsfreie Spannvorrichtungen verwendet, die sich nicht selbsttätig
lösen können.

➣ Herausstehende Sportgeräte, wie z. B. Kletterstangen, werden besonders bei Lauf- und
Ballspielen mit Matten gesichert.

➣ Bei Ballspielen, z. B. „Ball über die Schnur“, werden die Füße von freistehenden Pfosten
außerhalb des Spielfelds aufgebaut und mit dämpfendem Material als Aufprallschutz ab-
gepolstert.

➣ Bei alternativ genutzten Sportgeräten für den Abenteuersport entstehen durch Kombina-
tion neue Geräte, deren funktionale Sicherheit gewährleistet sein muss.

Sport im Freien

➣ Die Laufbahn, der Allwetterplatz bzw. die Rasenfläche ist in einem sicherheitsgerechten
Zustand.

➣ Die Weitsprunggrube ist randbündig mit Sand gefüllt und wird vor der Benutzung auf-
gelockert.

➣ Bei Laufübungen ist im Zielbereich genügend Auslaufmöglichkeit vorhanden.
➣ Bewusst placierte Hindernisse werden so aufgebaut, dass sie in Bewegungsrichtung

umfallen können.
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Schwimmen

➣ Die Schwimmunterricht erteilende Lehrkraft muss sich vor dem Schwimmunterricht mit
den Gefahren, den Sicherheits- und den Rettungsvorkehrungen, den Ausrüstungsgegen-
ständen für Erste Hilfe und der Badeordnung für die Schwimmstätte bekannt machen.

➣ Die Schüler sind vor der Aufnahme des Schwimmunterrichts über die Gefahren und Vor-
sichtsmaßnahmen zu belehren; dazu gehört auch die Vermittlung der allgemeinen Bade-
regeln.

➣ Grundsätzlich betritt die Lehrkraft als erste die Schwimmhalle und verlässt die Anlage als
letzte nach eingehender Kontrolle des Schwimmbeckens.

➣ Befinden sich in einer Schwimmklasse Nichtschwimmer, sind für Schwimmer und Nicht-
schwimmer eigene Gruppen einzurichten, z. B. können die Nichtschwimmer einer oder
mehrerer Jahrgangsstufen in Sondergruppen zusammengefasst werden.

➣ Die Lehrkraft unterrichtet in Schwimmkleidung – ein Trainingsanzug bzw. Bademantel
kann darüber getragen werden.

➣ Der Standort der Lehrkraft ist immer so zu wählen, dass alle Schüler im Blickfeld bleiben.
➣ Die Lehrkraft leitet den Schwimmunterricht vom Beckenrand außerhalb des Wassers. Bei

Übungen, die von der Lehrkraft im Wasser demonstriert werden, befinden sich die
Schüler außerhalb des Wassers.

➣ Kopfsprünge vom Beckenrand können erst ab einer Mindestwassertiefe von 1,50 m
durchgeführt werden.

➣ Beim Wasserspringen ist darauf zu achten, dass die jeweilige Absprungfläche erst betre-
ten werden darf, wenn die Wasserfläche im Sprungbereich frei ist.

➣ Beim Tieftauchen ist Einzelbeaufsichtigung erforderlich.
➣ Schwimmunterricht in freien Gewässern ist nicht zulässig.

Wintersport

➣ Bei einem durchgeführten Wintersporttag werden die Schüler so betreut und geschützt,
wie es auch sonst im Unterricht erfolgt.

➣ Unbeaufsichtigtes Fahren, ob mit Ski, Snowboard, Schlitten oder auf Schlittschuhen, ist
generell nicht gestattet.

➣ Verhaltens-, Sicherheits- und Pistenregeln, z. B. über Benutzung von Liftanlagen, Verhal-
ten gegenüber Pistengeräten, Absperrungen von Eisflächen, werden in der Vorberei-
tungsphase besprochen.

➣ Ein Sicherheitscheck der Ausrüstung (z. B. Sportgerät, Bekleidung, Sonnenschutz) wird
durchgeführt.

Konrad Kümmerle
Hervorheben
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Trendsportarten

➣ Kletterwände werden gegen unbefugte Benutzung gesichert.
➣ Boulderwände sind so zu gestalten, dass eine maximale Fallhöhe von zwei Metern nicht

überklettert werden kann und bei denen vor und neben der Wand ein zwei Meter breiter
Sicherheitsbereich vorhanden ist.

➣ Beim Inline-Skating wird immer komplette Schutzkleidung getragen (Helm, Knie-, Ell-
bogen- und Handgelenksschützer).

➣ Mit Inline-Skates kann im Freien überall dort gefahren werden, wo der Fußgänger seine
Berechtigung hat. Die Benutzung von Fahrbahnen ist grundsätzlich und die von Rad-
wegen ausnahmslos untersagt.

➣ Bei abschüssigem Gelände im Freien immer „gebremst“ und in Abständen fahren.
➣ Das Fahren auf nassem Belag und sandigen Flächen sollte unterlassen werden. Die

Rutschgefahr ist zu groß.
➣ Beim Inline-Skaten in der Sporthalle ist die Zustimmung des Sachaufwandsträgers erfor-

derlich.
➣ In der Sporthalle dürfen nur Skates mit sauberen und nicht abfärbenden Rollen und Stop-

pern verwendet werden.
➣ Sprünge von Pipes und Ramps auf den Sporthallenboden oder in Sportmatten sind

absolut verboten.
➣ Inline-Hockey und Inline-Basketball werden nur im Freien gespielt.
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2. Unterrichtsplanung

2.1 Die Lernbereiche

Gesundheit

– Allgemeine Ausdauer,
Haltungsschule und
Beweglichkeit

– Bewegungserleben,
Körpergefühl und Ent-
spannung

– Sicherheit und Hygiene

Gemeinschaft

– Regelgeleitetes Handeln

– Handeln in der Gemein-
schaft

– Helfen, Unterstützen,
Sichern

Mitwelt

– Bewegen und Orientieren

– Sport im Einklang mit
Natur, Umgebung und
Jahreszeit

– Verantwortliches Handeln

Spielen
Gestalten
Fit werden

– Spielen mit der Bewegung

– Bewegen zur Musik

– Laufen, Springen, Werfen

– Schwimmen

– Spielen mit Bällen

– Turnen an Geräten

– Bewegen auf Eis und Schnee

Konrad Kümmerle
Hervorheben

Konrad Kümmerle
Hervorheben

Konrad Kümmerle
Hervorheben

Konrad Kümmerle
Hervorheben
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2.2 Jahresplanung – 3. Jahrgangsstufe

Sport- Septem- Oktober November Dezember Januar Februar März April Mai Juni Juli
stunden ber

Sportver- Wander- Winter- Spiel- und
anstaltung tag sporttag Sportfest

Summe 6 12 9 9 9 12 12 6 6 12 9
Stunden

12

11

10

9
Sommer-

ferien

Aller--
heiligen-

ferien Faschings-
tage

Pfingst-
ferien

Sommer-
ferien

Weihnachstferien Ostertferien

8 3.1.1/3.3.1/3.3.3 Geländeläufe; Stationsläufe,
Orientierungsläufe ohne/ mit Plan

7

6
5

4

3

2

1 3.4.4/3.1.1/3.2.1/3.2.2 Kraulschwimmen; Rückenschwimmen; Beinarbeit (Flossen; Schwimmbrett; Noodles); Gleiten; spielerische Formen
zum Tief- und Streckentauchen; einfache Sprünge; Allgemeine Ausdauer; Aquajogging; Aquaaerobik; Einführung in das Aquaballspiel;
Aufgaben gemeinsam lösen (flößen; synchron schwimmen)

3.1.2/3.1.1 Wahrnehmen
u.Orientieren; Ausdauer- u.
Haltungsschule; Barfußturnen,
Gleichgewicht

3.4.6/3.1.2/
3.2.3
Rolle vw./ rw.
an den Rin-
gen; Stützen
am Barren; si-
chern; helfen

3.4.5/3.2.1/
3.2.2 Bälle mit
Schlägern
spielen;
Tennis;
Speckbretter;
Erfahrungen
sammeln

3.4.7/3.3.2/
3.3.3
Eislaufen;
Rodeln;
Skilaufen;
Wintersport
im Einklang
mit der Natur;
Bewegungs-
erlebnisse im
Freien

3.4.5/3.2.1/
3.2.2
Bälle mit
Schlägern
spielen; mit
dem Partner
spielen

3.1.1 Mobilis. 
von Schulter
u. Wirbelsäule

3.4.6/3.1.2/
3.2.3/3.3.3
Turnen i. d.
Geräteland-
schaft

3.4.2/3.2.2 sz.
Gest.: Frühling

3.4.2 
Faschings-
party; Tanz
mit Hand-
geräten

3.4.5/3.2.1/3.2.2 Neues Ball-
konzept: Turmball; Schieds-
richteraufgaben

3.4.1/3.2.3
Artisten im
Zirkus; Part-
nerakrobatik;
Pyramidenbau

3.3.2/3.2.2
Kinder spielt
doch draußen!,
Laufen u.
Fangen

3.4.6/3.2.1/3.2.3 Absprung
aus dem Sprungbrett; Hock-
wende über den Kasten;
Strecksprünge; gegenseitig
helfen; Auf- und Abwärmen

3.3.2/3.2.3
Fahrrad fah-
ren im Schon-
raum;
anfahren,
bremsen; ei-
nen Parcours
bewältigen

3.3.2/3.2.3
Schnupper-
kurs Inline-
skating, Fall-
schule; brem-
sen; Ausrüs-
tung; sicher
fahren

3.4.2/3.2.2

Einüben einer

Tanzvor-

führung

3.4.3/3.1.1
Sprungerfah-
rungen
sammeln

Zielwerfen

schnelles
Laufen

Laufen über
Hindernisse

ausdauernd
laufen

3.1.2
Schrittweit-
sprung

Weitwerfen

vielfältige
Sprintläufe

3.4.4/3.2.1/
3.2.2/3.3.2/
3.3.3 Ein Tag
im Freibad, 
Spiele im
Wasser und
im Gelände;
Aufgaben
gemeinsam
lösen

3.4.3/3.1.1 Ausdauernd laufen, Altersläufe;
Bewegungsgeschichten, Biathlonstaffel;
Körperreaktionen feststellen, bewusst
machen; Iso-fit Ausdauertraining

3.4.5/3.2.2 Neues Ballkon-
zept; sicheres Werfen und
Fangen (Wdh.); Kunststücke
mit Bällen; „Ein Ball reist um
die Welt“

3.4.2/3.1.2 sz. Gestalten einer
Bewegungsgeschichte –
gymn.-tänz. Bewegungs-
formen; Ausdauer- und Ent-
spannungsübungen; Kreistanz
erlernen: 
Tanz, kleine Hexe tanz!

3.3.2/3.2.1 Kinder spielt doch
draußen!; alte Straßenspiele
neu entdeckt
3.4.5 Bälle mit Hand und Fuß
spielen; sich mit dem Ball be-
wegen; zuspielen; annehmen

3.4.1/3.1.2
Gaukler u.
Hofnarren:
Jonglieren;
Stelzenlauf;
Übung zur
Körperspan-
nung

3.4.5/3.2.2/
3.2.1 Neues
Ballkonzept:
„Drei gewinnt“

3.4.6/3.1.2/
3.2.3
Stützen und
Rollen;Körper-
spannung

3.4.3
Wurferfahrun-
gen sammeln

3.1.1 Rücken-
schule;Roll-
brett fahren

3.4.3 Laufen
über Hinder-
nisse
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Sport- Septem- Oktober November Dezember Januar Februar März April Mai Juni Juli
stunden ber

Sportver- Wander- Winter- Spiel- und
anstaltung tag sporttag Sportfest

Summe 6 12 9 9 9 12 12 6 6 12 9
Stunden

12

11

10

9

Sommer-
ferien

Aller-
heiligen-

ferien

Pfingst-
ferien

Sommer-
ferien

Weihnachstferien

Oster-
ferien8

7

6

5

4

3

2

1 4.2.1/4.2.2/
4.1.3 Ohne
Regeln läuft
nix!

Schwimmen   
4.4.4/4.1.3/4.2.1/4.2.2 Verbesserung einer erlernten Schwimmart, Erlernen einer weiteren Schwimmart, Tauchen, einfache Sprünge;
allg. Ausdauer, Aquajogging, Kleiderschwimmen, Aufgaben gemeinsam lösen

4.2.2 Mit-
einander
macht es
mehr Spaß!

4.4.5/4.2.1/4.2.2 Neues
Ballkonzept von „Drei ge-
winnt“ bis „Tchoukball“,
Einführung von YumYum
Bälle mit Hand und Fuß
zuspielen, annehmen, sich
bewegen

4.1.1/4.3.3 Ausdauernd
laufen: Biathlonstaffel,
Transportläufe oder Isofit

4.4.6/4.1.2/4.2.1/4.2.3 Turnen an Gerä-
ten: Barren, Reck, Tau, Ringe, Boden,
Gerätearangements,
einfache turnerische Übungen aus-
führen, auch synchron: z. B. Rodeo
Rückenschule: Rollbrett fahren, Gleich-
gewichtsschulung

4.4.2
Bewegen
zur Musik:
Geburts-
tagstanz
z. B. Hip-
Hop

4.4.2
Bewegen
zur Musik –
Faschings-
party

4.4.2
Bewegen
zur Musik –
Stabtanz

4.4.5 Spielen mit Bällen –
YumYum in Variationen

4.4.1/4.1.2 Gaukler und
Hofnarren: Jonglieren mit
Tüchern, Bällen
z. B.Im Land der Gaukler

4.4.1/4.2.3
Partnerakro-
batik, 4.1.1
Mobilisation 

4.4.3/4.1.1 Laufen, springen, werfen
Schrittweitsprung, hoch springen, werfen
mit Schlagwurftechnik, schnell laufen, über
Hindernisse laufen, ausdauernd laufen

z. B. Mini-
basketball,
Minihandball
etc.

4.4.6 Turnen
– Geräte-
landschaft

4.3.2/4.2.1
Kinder spielt
doch
draußen!

4.4.6
Olympiade

4.4.5 Bälle
mit Hand und
Fuß spielen:
YumYum im
Großfeld
4.4.2
Bewegen
zur Musik –
Sommertanz
zum Schul-
fest
4.3.2
Radfahren

4.3.2
Inlineskating
auf dem
Pausehof

4.4.5 Weiterführung:
Spielen mit Bällen

4.2.2 Miteinander macht
es mehr Spaß!
Gemeinsam Aufgaben
lösen

4.4.5/4.2.1/4.2.2 Bälle mit Schlägern
spielen: Geschicklichkeits- und Spiel-
formen
z. B. „Du zu mir …“

4.4.7/4.2.2/4.3.2 Sich auf
Eis und Schnee bewegen:
Rodeln im Einklang mit der
Natur, Bewegungserleb-
nisse im Freien

4.1.1/4.3.2
Bewegen in
der Natur,
Geländeläu-
fe, Orientie-
rungsläufe
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2.3 Hinweise zur Notengebung 

Ab der 3. Jahrgangsstufe werden auch im Fach Sporterziehung zum ersten Mal Noten erteilt.
Viele Umfragen bestätigen, dass der Sportunterricht nach wie vor bei vielen Kindern zu den
Lieblingsfächern in der Schule gehört. Entsprechend hoch ist für sie deshalb auch der Stel-
lenwert der Sportnote im Zeugnis. 

Die vier Lernbereiche des Lehrplans eröffnen für die Bewertung vielfältige Ansätze und Mög-
lichkeiten. Besonders wichtig ist, dass die mess- und wertbaren Leistungen nicht alleiniger
Maßstab für die Bewertung sein dürfen. Vielmehr sind neben den Leistungen im Lernbereich
Spielen – Gestalten – Fit werden auch Leistungen aus den Lernbereichen Mitwelt, Gesund-
heit und Gemeinschaft in angemessenem Umfang in die Bewertung mit einzubeziehen. Wei-
terhin können darüber hinaus Leistungsbereitschaft und Einsatzwille sowie die individuellen
Voraussetzungen des Kindes (Alter, Größe, Gewicht, Konstitution, Gesundheitszustand)
beim Erstellen der Note berücksichtigt werden.

Freude an der Bewegung und Hinführen zu lebenslangem Sporttreiben als oberste Zielset-
zung fordern die Sportlehrpläne aller Schularten seit langem mit Recht. Die Sporterziehung
in der Grundschule bildet bei der Verwirklichung dieses Zieles nicht nur den ersten, sondern
den vielleicht wichtigsten Schritt. Für das Bewegungslernen befinden sich die Kinder im
allerbesten Lernalter, ihr „motorisches Abc“ kann entscheidend erweitert und ausgebaut
werden. Das alte Sprichwort „Was Hänschen nicht lernt, lernt Hans nimmermehr“ hat nichts
von seiner Aktualität verloren und gilt für diese Entwicklungsphase der Kinder in ganz beson-
derer Weise.

Für die Lehrkräfte bietet die Bewertung im Sinne des neuen Lehrplans eine doppelte
Chance. Zum einen die Chance, jedem einzelnen Kind durch die Bewertung seines individu-
ellen Leistungsfortschrittes optimal gerecht zu werden und damit die Freude an der Bewe-
gung und die Motivation zum Sporttreiben zu erhalten und zu fördern. Zum anderen aber
auch die Chance, die Spielräume einer pädagogischen Notengebung voll auszuschöpfen
und damit die besondere pädagogische Verantwortung bei der Bewertung und durch die
Bewertung wahrzunehmen.
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Vorbemerkungen

Die neue Ballspielschule für die Grundschule versucht einen Weg aufzuzeigen, der es er-
möglicht, die Freude am gemeinsamen Spielen mit Bällen bei allen Jungen und Mädchen zu
wecken. Oberste Zielvorstellung soll deshalb sein, Ballspiele spannend zu gestalten („das
Spiel lebt von der Ungewissheit seines Ausgangs“ KWMB1 I So.-Nr. 1/2000 Seite 39), die
Spielanteile für jeden einzelnen Schüler zu erhöhen und Erfolgserlebnisse (z. B. Zielwürfe) für
alle zu vermehren.
In einer Zeit, in der die natürliche Ballschule (das freie Spielen auf der Straße, auf dem Bolz-
platz) aus dem Tagesablauf der Kinder weitgehend verdrängt worden ist, muss die Grund-
schule gerade jenen Kindern Zugangsmöglichkeiten eröffnen, die in der Familie oder im
Verein keinen Sport treiben.
Dabei gilt es, die Faszination, die der Ball als eines der ältesten Spielgeräte ausstrahlt, auf-
zunehmen und zu nutzen. 
Ein breites Angebot an interessanten Spiel- und Ballideen soll es den Kindern ermöglichen,
möglichst früh gemeinsam miteinander Ball zu spielen. So sehr das Augenmerk hier den
spielschwachen Kindern gilt (denn ohne sie macht es auch den spielstarken keinen Spaß),
so wichtig ist es auch die guten Ballspieler zufrieden zu stellen. Spielstarke und spielschwa-
che Kinder sollen mit- und voneinander lernen.
Die Neukonzeption bietet auf allen sieben Stufen Herausforderungen für alle Könnensstufen.
Im Zielspiel „Yum Yum“ wird die gemeinsame Spielplattform, die für jeden etwas bietet, am
deutlichsten.
Das Teilhaben an mannschaftlichen Ballspielen ist ein ganz wichtiger Baustein sozialen Ler-
nens. Das gleichberechtigte, selbstbewusste Interagieren im Rahmen eines Sportspiels stellt
auch einen Schlüssel zu einer sinnvollen Freizeitgestaltung dar und reicht damit über die
Schule hinaus.
Die neue Ballspielschule baut behutsam auf den in der 1. und 2. Jgst. vermittelten Grund-
lagen auf und setzt den Schwerpunkt in der 3. und 4. Jgst. vor allem im spielerisch-takti-
schen Bereich. Dahinter stehen neuere Erkenntnisse aus der Trainings- und Bewegungs-
lehre, die nahe legen, dass Kinder einfache taktische Grundprinzipien von Ballspielen bereits
sehr früh erlernen können. Dies ist der Grund, warum diese Ballspielschule die Vermittlung
technischer Fertigkeiten hintenanstellt bzw. davon ausgeht, dass diese am besten im Spiel
erlernt werden können. Im methodischen Konzept ist zusätzlich vermerkt, wann bestimmte
balltechnische Fertigkeiten (wie etwa das Fangen eines von der Wand abprallenden Balles
beim Tchoukball, vgl. hierzu Organisationsformen Broschüre 1./2. Jgst. Seite 29) herausge-
griffen und vorab erlernt werden müssen.
Sportartübergreifende Spielformen vermeiden frühzeitige Spezialisierung und einseitige
Ausrichtung auf die normierten Ballspiele und setzen stärker auf ganzheitliche und vielseitige
Ballerfahrungen. So werden in kindgemäßer Weise sowohl die Grundlagen für alle großen
Sportspiele gelegt als auch Möglichkeiten eröffnet, neue Spiele zu entdecken und diese ge-
meinsam mit den Kindern zu gestalten.

3.1 Die neue Ballspielschule 
für die Grundschule

SPIELEN – 
GESTALTEN – FIT WERDEN

3. Unterrichtsmodelle
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Schwerpunkte einer neuen Ballspielschule für die Grundschule:

� Alle können mitspielen (7-Stufen-Methodik)
� Motivation durch Erfolgserlebnisse (höhere Zielwurfquote, Spielfluss)
� Vielseitige Ballspielerfahrung, allgemeine Spielfähigkeit
� Spielkompetenz vor Technikkompetenz
� Vom partnerschaftlichen Miteinander zum respektvollen Gegeneinander (Sozial-

kompetenz)
� Faszination (Kunststücke mit dem Ball, Zusammenspiel)
� Neue Spielideen für die Freizeit 

Ziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der neuen Ballspielschule liegen Ziele des Lernbereichs Spielen mit Bällen aus der 3. und 4.
Jahrgangsstufe zu Grunde. Der inhaltliche Schwerpunkt liegt auf dem Erlernen von über-
greifenden Gemeinsamkeiten und vortaktischen und technischen Fertigkeiten (Bälle mit dem
Fuß oder der Hand spielen). Die Kreativität im Umgang mit Bällen wird unter dem Aspekt
Erfinden von kleinen Kunststücken mit verschiedenen Bällen gefördert.

Das Weiterentwickeln von Spielregeln und das Finden von Variationen stellt Ansprüche an
die sozialen Kompetenzen der Schüler/-innen.
Deshalb werden die Inhalte mit Zielen aus dem Lernbereich Gemeinschaft 3.2.1 bzw. 4.2.1
(Regelgeleitetes Handeln) und aus den Bereichen 3.2.2 und 4.2.2 (Mit Sieg und Niederlage
umgehen) vernetzt.

Allgemeine Hinweise zum Unterricht

Spielmaterial
Grundsätzlich sollen Schüler/-innen mit unterschiedlichen Bällen Erfahrungen sammeln. Für
die entwickelten Spielideen ist es aber wichtig, dass die Spielbälle nicht zu schwer sind, die
richtige Größe haben und beim Aufprall auf den Körper keine Schmerzen verursachen. Sie
müssen außerdem ein der Spielidee angepasstes Sprungverhalten aufweisen.

Bildung von Mannschaften/Teams
Verschiedenste Möglichkeiten einer Teambildung wurden bereits in der Broschüre für die
1./2. Jahrgangsstufe genannt (vgl. Seite 29). 

Für die Ballspiele gilt dabei folgender Grundsatz:
Geht es in der Anfangsphase der Ballspielschule darum Mannschaften zu bilden, so emp-
fiehlt sich das Zufallsprinzip. Die Lehrkraft kann in der Regel die Spielstärke einzelner
Schüler/-innen noch nicht genau einschätzen und beobachtet den Spielverlauf. Günstig ist
es wenn bei Ungleichgewicht immer wieder die Zusammensetzungen der Teams geändert
werden. Die Schüler/-innen merken dann sehr schnell, dass die Benachteiligung durch die
Teamzusammensetzung nicht unberücksichtigt bleibt. 

Beispiel: Zahlenkombination 15, 18, 3, 17 … ergibt Team 1, Zahlenkombination 12, 4, 7,
10 … ergibt Team 2, im nächsten Spiel gibt es eine neue Zahlenkombination.

Sollen gleichstarke Teams gebildet werden oder soll aus pädagogischen Gründen nach Leis-
tung differenziert werden, entscheidet normalerweise die Lehrkraft über die Zusammenset-
zung. Wichtig hierbei ist, dass die Teambildung bereits in der Phase der Unterrichtsplanung
von der Lehrkraft vorbereitet wird, damit keine unnötigen Diskussionen entstehen.
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Die neue Ballspielschule in 7 Stufen

1: „Der berechenbare Ball“ (vgl. Broschüre 1./2. Jgst. S. 81–87)

2: „Der einfühlsame Wurf“ (vgl. Broschüre 1./2. Jgst. S. 88–90)

3: „EIN BALL REIST UM DIE WELT“

Ziel: 
Bälle werfen und fangen, rollen und aufnehmen, schießen und anhalten;
Gewöhnung an unterschiedliche Spiel- und Bewegungsräume mit Partner, mit Hindernissen;
Einschätzen von Entfernungen und Laufwegen des Partners; Orientierungsfähigkeit

➣ Ball mit Fuß oder Hand partnerweise zuspielen, frei in der Halle
➣ Ball mit Fuß oder Hand partnerweise zuspielen, mit Hindernissen (Medizinbälle, Fähn-

chen, Matten …) in der ganzen Halle
➣ Ball mit Fuß oder Hand partnerweise zuspielen, in mehreren Zonen (siehe Bild) 

Organisationsform: Stationenbetrieb in mehreren Gruppen
Hinweise zum Unterricht: Das Aufsuchen der „Länder“ mit Ball und Partner kann durch
Musik gesteuert werden. Der Aufbau von drei Bereichen ist ausreichend.

Beispiel Stufe 2Beispiel Stufe 1

Konrad Kümmerle
Hervorheben
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4: „DREI GEWINNT“

Ziel: 
Bälle zu dritt zuspielen und in ein Ziel bringen
Drei Kinder überbrücken den Raum durch Zuspiel mit der Hand und schließen mit einer Ziel-
aufgabe die Übung ab. Es darf mit dem Ball in der Hand nicht gelaufen und gedribbelt wer-
den. Keine Wettstaffel! 

Zielwurf- bzw. Zielschussvarianten:
➣ Verschiedene Bälle in der Bewegung zuspielen und im Kasten(-deckel) ablegen (siehe

Skizze).
➣ Verschiedene Bälle in der Bewegung zuspielen und durch einen hochgehaltenen Reifen

werfen und dahinter fangen (siehe Skizze).
Organisation: 
Der Spieler, der den Reifen hält, wird vom letzten Werfer abgelöst.

➣ Verschiedene Bälle in der Bewegung auch mit dem Fuß zuspielen. Mit dem Fuß durch ein
Tor (Hütchen, Medizinbälle, Kastenteile) schießen und dahinter stoppen (siehe Skizze).

➣ Bälle auf verschiedenen Raumwegen (auch diagonal) zuspielen und in ein Ziel bringen.
Sicherheitshinweis: Laufwege der Mitschüler/-innen beachten (peripheres Sehen).

➣ Krakenball: Verschiedene Bälle in der Bewegung zuspielen. Einige Kinder („Kraken“ in
„Höhlen“ = Fahrradreifen) dürfen die Bälle wegschnappen und behalten (zwischen die
Beine klemmen).
Tipp: unterschiedliche Entfernungen zwischen den Reifen, „Armverlängerungen“ (Iso-
rohre, Papprohre …) mit den Kindern ausprobieren.

Hinweise zum Unterricht: Laufwege müssen unbedingt genau festgelegt werden, damit ein
intensives „Üben im Strom“ möglich wird.
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5: TURMBALL

Spielform mit dem Schwerpunkt: Unbedrängter Zielwurf

Ziel:
Durch Passen und Fangen muss die Mannschaft einen Ball dem „Turmwächter“ zuwerfen.
Dieser muss ihn sicher fangen. Das Spiel wird unterbrochen. Nun darf der „Turmwächter“
unbedrängt auf ein Ziel werfen (Basketballbrett/-korb, Matte, offener Kasten, Reifen, …).
Weiterhin gilt die Grundregel: kein Dribbling, kein Laufen mit dem Ball!

Die Schüler/-innen lernen Rollenverteilungen eines Mannschaftsspiels (Mitspieler, Gegen-
spieler) kennen und erfahren weitere wesentliche Strukturmerkmale (Verteidigung, Angriff)
großer Sportspiele. 

Spielvarianten:

a) Turmball auf einen Kasten mit zwei „Störern“.
Ausgehend von drei Spielfeldern in der Halle und neun Spielern in jedem Feld, versuchen
sechs Feldspieler ihren Turmwächter gegen den Widerstand der Störer anzuspielen. Die
Zahl der Störer kann schrittweise erweitert werden, die Rollen werden immer wieder ge-
wechselt.

b) Turmball auf einen Kasten mit Gleichzahlspiel. 
In jedem Spielfeld spielen also vier Störer gegen vier Angreifer (+ deren Turmwächter).

c) Turmball auf zwei Kästen mit zwei Mannschaften (Gleichzahlspiel). 
Jede Mannschaft kennzeichnet einen Spieler als „Joker“ (= Helfer). Dieser darf von der
Gegenmannschaft nicht angegriffen werden. Bei ungeraden Mannschaftsstärken fungiert
der überzählige Spieler als „Rundfunkkommentator“ und „Punktezähler“. Auch hier häu-
figer Rollenwechsel.

d) Turmball auf zwei gegenüberliegende Kästen mit zwei Mannschaften ohne „Joker“ 
(= Helfer). 

a)

b) c) d)
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6: TCHOUKBALL

Spielform mit dem Schwerpunkt: Orientierungsfähigkeit und taktische Raumaufteilung

Ziel: 
Durch Passen und Fangen gilt es, den Ball so gegen eine Wand zu werfen, dass der zurück-
fliegende Ball von einem eigenen Mitspieler sicher gefangen werden kann. Nach einem so
erzielten Tchoukpunkt wechselt der Ball zur Gegenmannschaft und wird von der Spielfeld-
mitte wieder ins Spiel gebracht.

Durch diese (indirekte) Zielaufgabe wird der Bildung von Spielertrauben entgegengewirkt.
Die Schüler/-innen erwerben zwangsläufig die Fähigkeit, Räume anders wahrzunehmen und
zu nutzen. Die soziale Komponente des Spiels besteht besonders darin, dass nur zwei Spie-
ler/-innen gemeinsam einen Punkt erzielen können. Durch die großen Zielflächen (= Wände)
können zahlreiche Punkte erzielt werden. So kommen auch spielschwächere Kinder zu
Erfolgserlebnissen.

Hinweise zum Unterricht:
In Fortführung der Unterrichtseinheit „der einfühlsame Wurf“ (siehe Ballsquash S. 88 Begleit-
broschüre 1./2. Jgst.) ist hier besonders wichtig, das indirekte Werfen und Fangen mit den
Kindern vorher zu üben.

Spielreihe:
a) Tchoukball mit „lebender Wand“

2 Teams spielen gegeneinander und versuchen durch Passen und Fangen (ohne Dribb-
ling!) den Ball einem auf der Langbank stehenden Mitspieler zuzuwerfen. Ein Punkt ist
dann erzielt, wenn ein Spieler auf der Langbank den Ball annimmt und ein weiterer Spie-
ler seiner Mannschaft den Ball sicher fängt. Vor den Langbänken ist eine Tabuzone (Mat-
ten, …) einzurichten, sodass die Schüler auf der Langbank nicht behindert werden. Nach
jedem Tchoukpunkt wechselt der Ballbesitz und der betreffende Spieler auf der Langbank
wechselt mit dem Passgeber oder Fänger die Position.
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b) Tchoukball „überall“

Die Sportklasse wird in drei Gruppen (A, B, C) eingeteilt. 2 Mannschaften gehören zu-
sammen und sammeln gemeinsam Tchoukpunkte an allen zur Verfügung stehenden
Wänden. Das dritte Team versucht dies zu verhindern. Nach festgelegten Spielzeiten wer-
den die Rollen getauscht. Die gemeinsam erreichten Punkte werden von jedem Team in
die nächste Spielrunde mitgenommen (A + B gegen C; A + C gegen B; B + C gegen A).

Hinweis für den Unterricht: Um den Spielfluss in Gang zu setzen, kann die Lehrkraft durch
vereinbarte Zeichen bestimmte Wandflächen überraschend als Zielflächen vorgeben
(z. B. 1� Klatschen bedeutet die Stirnseiten der Halle sind gültige Ziele, 2� Klatschen
bedeutet die Seitenwände sind gültige Ziele).

c) Tchoukball „hin und her“ 
Eine Abwandlung der vorherigen Tchoukballversion, wobei nur noch zwei gegenüberlie-
gende Wandflächen gültige Ziele sind. Durch diese Einschränkung wird das Spiel zuneh-
mend auf die zwei gegenüberliegenden Zielseiten hin gebündelt. 

d) Tchoukball „hin und her“ mit Gleichzahlspiel

e) Tchoukball „Streetversion I“ (Vernetzung mit dem Lernbereich Mitwelt)
2 Teams spielen auf eine Wand (auch Hauswand!) und versuchen Tchoukpunkte 
(= Rebound) zu sammeln. Nach einem Punktgewinn wechselt der Ballbesitz, wobei das
Spiel hinter einer vereinbarten Grundlinie neu beginnt.

Tchoukball „überall“ – An jeder Wand kann ein Tchoukball erzielt werden!
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f) Tchoukball „Streetversion II“

Spielmodus wie bei e). 2 Teams spielen auf ein markiertes Feld an einer Wand (z. B. auch
Basketballbrett). 

Hinweis zum Unterricht:
Dieses Zielfeld kann durch eine angeklebte Zeitung oder Kreidemarkierung festgelegt
werden.

g) Fuß-Tchoukball I 

Zwei Mannschaften versuchen durch Spielen des Balles mit dem Fuß einen Tchoukpunkt
zu erzielen. Dies ist dann erreicht, wenn der Ball durch indirektes Zuspiel über eine Wand
oder seitlich gekippte Langbank von einem Mitspieler berührt (= 1 Punkt) oder noch bes-
ser gestoppt (= 2 Punkte) wird.

h) Fuß-Tchoukball II 
Spielmodus wie bei g). In diesem Fall geht es darum, den Tchoukpunkt über den von
einem Kasten abprallenden Ball zu erzielen (siehe Bild!).

Hinweis zum Unterricht: 
Es wird empfohlen, das Zuspielen und Annehmen des Balles (auch indirekt über Kasten
oder Wand) vorher mit den Kindern zu üben!



... das Ballspiel mit
“Hand und Fuß”

Volley-
ball

Fuß-
ball

Basket
ballHand-

ball

Die neue Ballspielschule für die Grundschule
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7 Yum Yum … das neue Ballspiel mit „Hand und Fuß“ 

Grundidee:
Yum Yum verwirklicht die ballsportartübergreifende Idee, Bälle sowohl mit der Hand als auch
mit dem Fuß zu spielen. Dabei werden bewährte Elemente und Wesensmerkmale der großen
Ballsportspiele grundgelegt. Die Spielanlage ermöglicht es, dass sich alle Schüler/-innen
(unabhängig von der Vorerfahrung) aktiv am Spielprozess beteiligen können und viel mehr
Erfolgserlebnisse mit nach Hause nehmen. Yum Yum ist damit eine neue Möglichkeit für alle
Lehrkräfte, die Alternativen zu Völkerball und Brennball suchen. Das Spiel kann sowohl in
der Halle als auch im Freien gespielt werden.
Das Regelwerk basiert auf einfachen Grundgedanken. Yum Yum lässt darüber hinaus zahl-
reiche interessante Variationen zu, die gemeinsam mit den Kindern entwickelt werden kön-
nen. 

Allgemeine Spielregeln:
2 Teams versuchen durch Zusammenspiel einen Ball auf der jeweils gegenüberliegenden
Seite in ein Ziel (je 2 Matten) zu werfen.
Die Matten können dabei sowohl flach auf den Boden, senkrecht aufgestellt (Handballver-
sion) oder oben auf einen Kasten (Basketballversion) gelegt werden. Trifft ein Spieler, so hat
er einen Yum Yum-Punkt für sein Team erzielt.
Fällt dabei der Ball zu Boden, darf er von da an nur mit dem Fuß weitergespielt werden. Jetzt
kommen die Helfer, die sich in der Randzone aufhalten (siehe Skizze Yum Yum-Spielfeld)
zum Zug. Sie müssen den mit dem Fuß hinausgespielten Ball aufnehmen und durch Zuwurf
in das Hauptspielfeld zurückbringen. Damit alle Kinder viele Ballkontakte haben, soll Laufen
mit Ball und Dribbling nicht erlaubt sein. Nach erzielten Punkten und wenn der Ball in die Ta-
buzone rollt, kommt grundsätzlich die verteidigende Mannschaft in Ballbesitz und wirft den
Ball vom Markierungspunkt der rückwärtigen Spielhälfte ins Feld. Bei Fouls bekommt eben-
falls das Team den Ball, dessen Spieler gefoult wurde. Einwurf erfolgt dann immer auch von
dem nächstgelegenen Markierungspunkt. Fouls, die unmittelbar einen Yum Yum-Punkt ver-
hindern oder grobe Unsportlichkeiten können sogar mit einem „Strafstoß“ (Torschuss von
der Mittellinie auf ein leeres Tor) geahndet werden. Diese zusätzlichen Regeln sollten nach
Möglichkeit situativ gemeinsam mit den Kindern erarbeitet werden.
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Hinweise zur Einführung von Yum Yum:

➣ Wichtig bei der Einführung von Yum Yum ist eine schrittweise Vorstellung der Grund-
regeln, die am Beispiel eines Teams demonstriert werden (ein Spielzug wird vorgestellt,
das andere Team sitzt und beobachtet). Ein spannender Spielverlauf muss durch sinn-
volle Teambildung gewährleistet werden.

➣ Weitere Möglichkeiten spielschwache und spielstarke Kinder gleichermaßen zu fördern
sind: 
Spielstarke Kinder werden zu Helfern, spielschwache zu Feldspielern und umgekehrt. 
Starke Angreifer spielen durch geschickte Gruppenbildung gegen starke Verteidiger und
schwache Angreifer gegen schwache Verteidiger.
Sinnvoll ist in jedem Fall das Durchwechseln der einzelnen Zonen und Positionen.

➣ Weitere Schwerpunkte aus dem Regelbereich (Fouls, Einhalten von Linien) und die Frage,
wie diese zu ahnden sind, werden situationsabhängig gemeinsam mit den Kindern erar-
beitet. Spielfluss ist dabei wichtiger als akribischer Regelformalismus.

➣ Yum Yum soll allen Kindern positive Ballsporterlebnisse bringen. Deshalb sind Reflexio-
nen im Gesprächskreis z. B. am Ende eines Spiels anzuraten. Einerseits werden die
Schüler/-innen im Umgang mit Sieg und Niederlage hier von der Lehrkraft begleitet, an-
dererseits können hier auch sinnvolle Abänderungen und Adaptionen von Spielregeln
vorgenommen werden.
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Das Yum Yum-Spielfeld

Zielmatte Zielmatte

Zielmatte Zielmatte

T a b u z o n e

T a b u z o n e

= Markierungspunkt/
Einwurfpunkt

Randzone

Randzone
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Inszenierung des Spiels

Sportspiele brauchen Rituale: Der Yum Yum-Tanz
Um Yum Yum zu einem Gemeinschaftserlebnis werden zu lassen, empfiehlt es sich, ein
gemeinsames „Ritual“ vor und nach dem Spiel einzuführen.

Vorschlag: Die zwei Teams laufen aneinander vorbei, klatschen sich dabei in die Hände und
stellen sich an der Mittellinie gegenüber auf. Nun begrüßen sie sich mit dem Yum Yum-Lied
(„My name is Yum Yum... gimme some“) und dem dazugehörigen Tanz.

1. Zwei Mannschaften laufen ein und klatschen sich ab (4 �8 ZZ)

2. 4 Seitstellschritte nach links/Arme „Snake“ (1 �8 ZZ)

3. 4 Seitstellschritte nach rechts/Arme „Snake“ (1 �8 ZZ)

4. 2 Stoppschritte aufeinander zu/Schultern schütteln (1 �8 ZZ)

5. Sich gegenüberstehende Schüler wechseln den Platz (1 �8 ZZ)
(Geh links am Partner vorbei!)

6. 4 Seitstellschritte nach links/Arme „Snake“ (1 �8 ZZ)

7. 4 Seitstellschritte nach rechts/Arme „Snake“ (1 �8 ZZ)

8. Fuß-Touch li, Fuß-Touch re, Hand-Klatsch li, Hand-klatsch re mit PA (1 �8 ZZ)

9. 4 Hände auf Oberschenkel und Handklatsch mit Partner (1 �8 ZZ)
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Spielvariationen:

a) Tor-Yum Yum
Die allgemeinen Spielregeln werden beibehalten. Zusätzlich besteht aber für die angrei-
fende Mannschaft die Möglichkeit, einen Zusatzpunkt durch einen gelungen Torschuss zu
erzielen.
Vorschlag 1: Ein Helfer darf von der Mittellinie aus auf ein markiertes Tor in der Zielzone
schießen.
Vorschlag 2: Der letzte Passgeber darf den Torschuss ausführen.
Vorschlag 3: Die gegnerische Mannschaft darf einen Spieler ins Tor stellen.

b) Kescher-Yum Yum

Bewegliches Wurfziel: 2 Schüler versuchen in der Tabuzone mit einem geeigneten Tuch
(Bettlaken, Badetuch) ihnen zugeworfene Bälle aufzufangen (eventuell auch mit zwei
Tüchern).

c) Tchouk-Yum Yum (nur für die Halle)

Wurfziel Wand: Ein Punkt ist nur dann erreicht, wenn der geworfene Ball von der Wand auf
die davorliegende Matte fällt. 
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d) Lauf-Yum Yum (nur für draußen!)

Wenn ein Helfer den Ball wieder ins Spiel zurückgebracht hat, muss er seine Position ver-
lassen.
Vorschlag 1: Der Helfer läuft einmal um das Spielfeld (entgegen dem Uhrzeigersinn) und
kehrt an seinen Platz zurück.
Vorschlag 2: Der Helfer läuft außen um das Spielfeld und tauscht mit einem Helfer der
gegenüberliegenden Seite den Platz (abklatschen und losschicken).

e) Profi-Yum Yum

Bei spielstarken Sportklassen kann die Aufteilung des Spielfeldes in vordere und hintere
Zone aufgehoben werden. Zusätzlich können die Zielaufgaben erschwert werden (Vor-
schlag: Zusatzpunkt durch Torschuss auf ein Tor mit Torwart oder Zusatzpunkt durch
Wurf auf den Basketballkorb …).
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Vorbemerkungen

Die Unterrichtseinheit „Rodeo“ wird als Sequenzabschluss in der 3./4. Jahrgangsstufe ge-
halten. 
In dieser UE können die Schüler/-innen das bisher Erlernte unter veränderten Bedingungen
nochmals anwenden und darbieten. Die Bewegungen werden in vielfältiger Form angewen-
det, kreativ verändert und vor allem synchron mit anderen Kindern geturnt. 
Damit das synchrone Turnen gelingt, müssen sich die Kinder aufeinander einstellen, d. h. ihre
Bewegungen aufeinander abstimmen. Dazu ist es nötig, sich auf Bewegungen zu einigen, die
von allen ausgeführt werden können. Auf Schwächere muss Rücksicht genommen werden.
Gelingt die Übung nicht sofort, suchen alle Kinder gemeinsam nach Lösungsmöglichkeiten.

Lernziele Schwerpunkt/Vernetzung

Der Schwerpunkt dieser UE liegt auf der Erarbeitung der synchronen Ausführung turneri-
scher Fertigkeiten (3.4.6, 4.4.6 Turnen an Geräten).
Aber erst die Vernetzung der Lernbereiche Spielen – Gestalten – Fit werden und Gemein-
schaft (Handeln in der Gemeinschaft, Aufgaben gemeinsam lösen) ermöglicht es das Ziel der
Stunde, das synchrone Turnen zu erreichen.

Sequenz: Wir turnen am und über den großen Kasten

1. UE: Wir landen auf dem Kasten
2./3. UE: Wir turnen die Hockwende mit dem Sprungbrett
4. UE: Rodeo!
5. UE: Rodeo – Variation in der Dreiergruppe oder eigene Choreographie

Im Laufe der Sequenz werden den Kindern immer wieder spielerisch wichtige Helfergriffe
(z. B. Oberarmgriff) bzw. die Technik des Helfens vermittelt.

Achtung: Das beidbeinige Abspringen aus dem Sprungbrett ist für die Kinder nicht einfach.
Sollten die Kinder an das Sprungbrett noch nicht gewöhnt sein, bedarf es mindestens zweier
zusätzlicher UE zur Vermittlung der richtigen Absprungtechnik.

1. UE: Wir landen auf dem Kasten

Die Schüler/-innen sollen zunächst ohne Sprungbrett (andere Hilfe für beidbeinigen Ab-
sprung, z. B. Matte, Fußspuren, Fahrradreifen o. ä.), dann auch mit Sprungbrett und Zusatz-
aufgaben (z. B. Lasso schwingen) auf den Kasten springen.
– Reitersitz, Absitzen
– Aufknien, frontal (je 2 S/S leisten Hilfestellung: Klammergriff am Oberarm)
– Aufhocken, frontal (Hilfestellung, s. o.)
– Mutsprung aus dem Kniestand (Partnerhilfe!), siehe Skizze:

3.2
Rodeo-Turnen an Geräten

SPIELEN – 
GESTALTEN – FIT WERDEN
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2./3. UE: Wir turnen die Hockwende mit dem Sprungbrett

Bewegungsmerkmale der Hockwende: 
– Anlauf
– Absprung 
– erste Flugphase
– Stützphase
– zweite Flugphase 
– Landephase 

Hilfestellung:
Entspricht die Kastenhöhe der Körpergröße des Kindes (Kasten
etwa hüfthoch), kann die Sprunghockwende von jedem Kind ohne
Hilfestellung geturnt werden. Sollten Probleme auftreten, kann die
Bewegung durch einen Helfer unterstützt werden. Dieser stellt sich
seitlich dicht an den Kasten. Mit der kastennahen Hand wird der zu-
erst aufstützende Arm fest am Oberarm umfasst und die zweite
Hand greift seitlich an den Oberschenkel, um den Körper hoch und
über den Kasten zu führen. 

Hilfestellung Schüler/-innen:
Während dieser UE sollen die Schüler/-innen den Helfergriff „Stütz-
griff Oberarm-Hüfte“ kennen lernen und sich (zu-)trauen, für andere
Kinder Verantwortung zu übernehmen bzw. sich auf andere Kinder
zu verlassen. 

Hinführung zur Hockwende
– Hockwenden über Linien aus dem Hockstand schräg zur Linie/am Boden
– Hockwenden über Langbänke (beidseitig!)
– Anlauf, Absprung von Matte und Aufknien mit ⁄ Drehung auf Kasten (Hilfestellung)
– Anlauf, Absprung von Matte und Aufhocken mit ⁄ Drehung auf Kasten (Hilfestellung)
– Anlauf, Absprung von Matte und Aufhocken mit ⁄ Drehung auf Kasten (Hilfestellung),

Hockwende herunterturnen
– Zielübung: Hockwende mit Sprungbrett über den Kasten
– Variation: „Hindernisse“ auf den Kasten legen, z. B. Softbälle, Schuhe o. Ä., die mit der

Hockwende (Stützphase: hohe Beine!) überturnt werden sollen.

4. UE: Rodeo

Einstimmung
Cowboys begutachten vor Beginn des Rodeos die Pferde.
Schüler/-innen laufen (vw, rw, sw)/hüpfen durcheinander um die Kästen (Sicherheitshinweis:
Achtung bei Mattenkanten!)

Bei Musikstopp erhalten die Kinder verschiedene Bewegungsaufgaben:
– „Schaue nach, ob die Pferde wirklich gesund sind!“ – Abklopfen der Pferde (= Kästen)
– „Kontrolliere die Satteltaschen!“ – Kastenoberteil wird in der Gruppe kurz angehoben
– „Teste, wie groß die Pferde sind!“ – kurzes beidarmiges Abstützen auf dem Pferderücken

Nach Beendigung jeder Bewegungsaufgabe geben die Kinder gemeinsam das Kommando:
„Uuuuuund, hopp!“ Danach setzt wieder die Musik ein.

Geräte (große Kästen, Matten)
bereits aufgebaut – Musik



42

Kinder verteilen sich in Gruppen (Einteilung mittels Bildkarten: Hut, Hufeisen, Sattel,
Cowboystiefel, siehe S. 44) an die Kästen.

Durchführung verschiedener Dehnübungen mit Gerätehilfe.

– Steigbügeltest

– Riechen am neuen ledernen Oberschenkelschutz

– Cowboys sind von der langen Reise in der Postkutsche müde und
strecken sich

– Frühstückstisch

– Cowboy lehnt sich an sein Pferd und hält sich rückwärts fest, es
geht plötzlich zur Seite

Hauptteil

Vorübungen in der Gruppe an einem Kasten
Cowboys testen wie viel Vertrauen sie zu ihren Partnern und den Pferden haben können:
– Wie viele Cowboys können im Reitersitz nebeneinander/aufeinander auf dem Pferd sitzen?
– Wie viele Cowboys können gleichzeitig auf dem Pferd stehen?
– Mutsprung (Wiederholung)

Das große Rodeo rückt näher, die Zuschauer sind schon ganz aufgeregt. Schüler stellen sich
im Kreis um alle Pferde und machen gemeinsam die „La ola-Welle“.

Überwinden des Kastens
Umlaufbetrieb: SchülerInnen führen die folgenden Übungen an allen vier Kästen durch und
laufen dann immer zum nächsten „Aufstellplatz“.

– Schüler/-innen überwinden die Kästen ohne Bewegungsvorgabe.
– Schüler/-innen springen mit beiden Beinen in die „Pfütze“ (beidbeiniger Absprung von

Matte, Sprungbrett o. Ä.) und sitzen auf das Pferd auf. Die Zuschauer kommentieren den
Anlauf mit „und …“ , den Sprung in die Pfütze mit „Platsch!“

Knie leicht gebeugt
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Die Cowboys fühlen sich immer wohler. Vor dem Anlaufen winken sie den anderen Reitern
zu. Sie versuchen jetzt alle gleichzeitig aufzusitzen. 
Das gemeinsame Kommando „Hey! Hopp!“ unterstützt die synchrone Bewegungsaus-
führung.
„Hey!“: Winken, Augenkontakt aufnehmen, alle sind bereit
„Hopp!“: Beginn der Bewegung = Anlauf

– Synchrones Anlaufen und Aufsitzen mit 4 Kindern
– Synchrones Aufsitzen/Absitzen mit 8 Kindern, wobei die 4 sitzenden Kinder auf „Hey

Hopp“ absitzen und die nächsten 4 anlaufen:

– Synchrones Aufhocken mit 1/4 Drehung und Hilfestellung
� 4 Schüler/-innen geben Hilfestellung
� 4 Schüler/-innen (= Turner) laufen an und hocken auf
� Helfer werden wieder Turner und laufen zur nächsten Gruppe
� Turner hocken ab und werden zu Helfern

– Synchrones Turnen der Hockwende, ohne Hilfestellung – Kommando für Bewegungs-
beginn wird nur noch von einem Cowboy gegeben – Musik

Ausklang

Rückenmassage – Rodeoplatz (= Rücken eines Schülers) wird gepflegt! z. B.
– Platz umgraben = Rücken kneten
– Platz rechen = mit Fingerspitzen über den Rücken streichen
– Neuen Rasen ansäen = mit Fingerspitzen auf Rücken trommeln
– bewässern etc.

5. UE: – Variation in der 3er Gruppe oder eigene Choreographie:

Turnen in der 3er-Gruppe unter Einbeziehung von Kleingeräten (Seile, Bälle, Hüte …):

Beispiel:
Kinder in der Mitte turnen über Kasten:
1 Anlauf – 2 Aufhocken – 3 Strecksprung – 4 Weiterlaufen – 5 Schrittsprung – 6 Weiterlaufen
Kinder außen turnen am Kasten vorbei:
1 Anlaufen, dabei mit Hut winken – 2 am Kasten: Hut hochwerfen – 3 Grätschsprung – 
4 Weiterlaufen – 5 Schrittsprung – 6 Weiterlaufen 

alternativ:
Jede Gruppe überlegt sich eine kurze „Rodeoshow“, die sie dann vorführt. 

erstes Hey Hopp
(4 S/S laufen an …)

zweites Hey Hopp
(4 S/S sitzen ab, 
4 S/S laufen an)
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Bildkarten zur Mannschaftseinteilung
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Vorbemerkungen

Neu im Sportbereich 4.4.3 Laufen, Springen, Werfen ist das Lernziel „Hoch springen mit ein-
beinigem Absprung“. Diese Thematik birgt ein hohes Motivationspotential in sich. Hinder-
nisse mit eigner Kraft zu überwinden ist eine besonders spannende Bewegungsaufgabe für
diese Altersgruppe. 
Die Formulierung des Lernzieles lässt viele Möglichkeiten des „In die Höhe Springens“ offen.
Damit ist aber nicht primär das Vermitteln von normierten Hochsprungtechniken gemeint.
Vielmehr sollen die Schüler/-innen Möglichkeiten erfahren oder selber erfinden, wie man
Hindernisse am besten überwinden kann. Das Sammeln von Hochsprungerfahrungen steht
hier im Vordergrund. Mit altersgemäßer Methodik können Kinder aber durchaus an Grob-
formen von Hochsprungtechniken herangeführt werden.
Es geht in diesem Bereich auch nicht in erster Linie um einen Wettbewerb. Das Sprung-
erlebnis soll im Vordergrund stehen.

Eine große Herausforderung birgt auch das Springen mit Stäben in sich. Vor allem im Freien
ist das Springen damit (Landung in der Weitsprunggrube) gut durchführbar. 

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.3 und 4.4.3 des Lernbereichs Spielen – Gestal-
ten – Fit werden gegeben. Die Schüler/-innen sollen vielfältige Sprungerfahrungen sammeln
und Möglichkeiten des „In die Höhe Springens“ erfahren. Darüber hinaus werden die Kinder
in einfache Techniken des Hochspringens eingeführt.
Die Vernetzung der Inhalte erfolgt auch mit dem Lernbereich Gemeinschaft (3.2.2 bzw.
4.2.2), wenn Kinder gefordert sind, Aufgaben und Bewegungssituationen miteinander zu
lösen bzw. zu erfinden.

Hinweise zum Unterricht

Nachfolgende Bausteine können beliebig in die Unterrichtspraxis eingebaut werden. 
Übungen, die den Kindern noch nicht bekannt sind, können als Unterrichtsschwerpunkt
innerhalb einer Stunde dienen (siehe Stundenbild).
Erarbeitete Übungsformen können in jedes Stationentraining eingebaut werden.

3.3 Über den Wolken 
– In die Höhe springen

SPIELEN – 
GESTALTEN – FIT WERDEN
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Sicherheitshinweise

Für die Durchführung geeignet sind:
– Holzstäbe (2,10 m lang, 35 mm Durchmesser) aus dem Baumarkt
– Alte abgebrochene (auf eine ca. 2 bis 2.50 m Länge zugeschnittene) Hochsprunglatte
– Trimmstäbe, aus dem Sportfachhandel 
– Surfmasten (mit Tapeband umklebt)
– Gebrauchte, gekürzte „richtige“ Stabhochsprungstäbe (bei örtlichen Leichtathletik-

vereinen nachfragen)
Für das Springen in der Halle empfiehlt es sich vorne auf
den Stab einen aufgeschnittenen Tennisball zu stecken.

Achtung!

In der Halle darf bei allen aufgeführten Übungen der Stab
wegen Rutschgefahr nur auf Turnmatten „eingestochen“
werden.

Stabspringen im Freien

Attraktive Bewegungsangebote mit dem Stab lassen sich auch im Freien durchführen (Weit-
sprunggrube: Stabweitsprung, erste Sprünge über kleine Hindernisse etc.).

Achtung!

Dabei muss die Sandgrube sehr gut und über die ganze Fläche aufgelockert sein. Optimal
geeignet sind Sandgruben mit Quarzsandfüllung.

Ermitteln der Griffhöhe
➣ Stab etwa 20 cm vor dem Körper halten
➣ Rechtsspringer greifen mit linkem Arm so hoch es geht

(Linksspringer greifen mit rechts)
➣ Rechter Arm fasst Stab vor dem Kopf 

Mit zunehmender Sprungsicherheit kann der Stab handbreit-
weise höher gegriffen werden!

Sprungtechnik
➣ Rechtsspringer springt links am Stab vorbei und umgekehrt.
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Bausteine: In die Höhe springen

Vorbereitende Übungen

„Tausendfüßler-Springen“
– Vorübung: Rhythmus finden – alleine Springen (im Stand,

vorwärts, seitwärts)
– 3er-Gruppe hintereinander – Hände auf den Schultern des

Vorderen (Übungen wie oben)
– 6er – 8er-Gruppe

„Tausendfüßler-Einbeinspringen“
– Übungen wie oben – einbeinig
– Aufstellung hintereinander: eine Hand fasst Schulter, die

andere den Fuß des Vorderen

Stationen

Springen mit dem Stab!

Damit der Stab während des Sprunges nicht wegrutscht, muss er immer auf einer Matte auf-
gesetzt werden!

über eine Matte

über Gräben
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Aus dem Stand!

– Punkt, Punkt, Komma, Strich: Ein Blatt DIN A3 wird in ca. 2 m Höhe angebracht; mit
einem Stift in der Hand versuchen die Kinder in die Höhe zu springen und Teile eines
Männchens zu zeichnen. Bei welcher Gruppe kann man ein Männchen erkennen? 

– Über selbstgebaute Hindernisse: Aus Schachteln, Schaumstoffbalken, Trainingshilfen
etc. werden kleine Hindernisse gebaut, über die man springen kann. Die Landung sollte
auf einer Turnmatte erfolgen!

– Über Trainingshilfen: Hier kann die Latte schrittweise höhergelegt werden, um auszu-
loten, welche Höhe gesprungen werden kann. Achtung: Stange nicht in die Klipps ein-
drücken, sondern nur auflegen!

von Kasten zu Kasten

über kleine Hindernisse

von Kästen herunter

auf Kästen hinauf ähnlich wie über kleine Hindernisse, jedoch
landet man auf einem 2- bis 4-teiligen Kasten
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Aus der Bewegung!

– Bänder schlagen: Bänder aus Baustellenband o. Ä. werden am Basketballkorb oder am
Reivoband angebracht. Die Kinder versuchen nun mit Anlauf, die verschieden hohen
Bänder zu schlagen.

– Über selbstgebaute Hindernisse: Selbstgebaute Hindernisse werden nun mit 5–6 m An-
lauf übersprungen. Achtung: Die Landung soll auf einer Niedersprungmatte erfolgen!

An der Hochsprunganlage!

– Freestyle: Die Kinder springen über eine „Zachariaslatte“ o. Ä. in einer von ihnen gewähl-
ten Technik.

– Freestyle vom Kastendeckel: Wie vorher, jedoch mit erhöhtem Absprung vom Kasten-
deckel, um die Flugphase zu verlängern.

– Hocksprung: Anlauf senkrecht zur Latte, einbeiniger Absprung vom Kastendeckel oder
Boden, Anhocken beider Beine in der Flugphase, Landung mit beiden Beinen auf einer
Niedersprungmatte.

Tipps zum Material: Auf keinen Fall sollte für diese Übungen eine Hochsprunglatte ver-
wendet werden (Unfallgefahr: schwere Prellungen).
Besser sind:
– Zachariaslatte: aufblasbare Latte aus Plastik – über den Sportfachhandel zu beziehen
– Sprungleinen: Seile aus Hanf oder elastischen Bändern, seitlich mit Sandsäckchen

beschwert – Sportfachhandel
– Sprungleine selbstgebastelt: aus Baustellenband mit seitlicher Beschwerung

Bänder schlagen!

Der Hocksprung
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Stundenbild Über den Wolken

Laufen, springen, werfen (4.4.3)
In die Höhe springen mit einbeinigem Absprung

Einstimmung

Organisation & didaktische Hinweise

➣ Vorzeigen der Stäbe im Sitzkreis – Vermu-
tungen anstellen lassen, was man damit
machen könnte

➣ Je 5 Schüler/-innen stellen sich neben-
einander und fassen einen Stab – Laufen zur
Musik in der 5er-Gruppe

➣ 3–4 Gymnastikübungen für Oberschenkel-
vorder- und -rückseite, Schultermuskulatur

Kennenlernen des Griffes und der Griffhöhe.
Rechtsspringer fassen mit linker Hand oben
u. u.)
➣ Je 5 Schüler/-innen machen folgenden Ab-

lauf gleichzeitig der Lehrkraft nach – dabei
laut mitsprechen: Stab vor sich hinstellen –
die Arme strecken (und dadurch Stab vom
Körper wegschieben) – mit einer Hand so
hoch wie möglich greifen – Spitze vom
Boden wegheben

➣ Mit Stab an die Matte gehen, Stab auf die
Matte stellen und aus der Schrittstellung
über die Matte springen, dabei den Stab
festhalten (einbeiniger Absprung und beid-
beinige Landung)

➣ wie vorher, jedoch darauf achten, dass Kin-
der, die den rechten Arm oben haben, auch
rechts am Stab vorbeispringen

➣ wie vorher, jedoch mit leichtem Anlaufen
(Griff eventuell um 1 bis 2 Handbreiten er-
höhen)

Kurze Besprechung des neu Erlernten im
Sitzkreis

UE 45 Min.

Unterrichtsziele

Kennenlernen
des U-Gegen-
standes

Erwärmung

Erlernen der
Stabhaltung

Erlernen der
Grundtechnik
des
Stabspringens 

Abschluss-
gespräch 

Hauptteil

Ausklang

Material:
5 Holzstäbe,
Musik

5 Gruppen –
Aufstellung
siehe Skizze

Sitzkreis

Material:
5 Holzstäbe,
5 Turnmatten
5 Hütchen
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Vorbemerkungen

Hip-Hop ist ein charakteristischer Musik- und Tanzstil, der sich aus der Straßenmusik in den
USA entwickelt hat. Er ist fester Bestandteil der Jugendkultur, in der v. a. farbige Jugendliche
ihr Lebensgefühl zum Ausdruck bringen, Anerkennung und Selbstverwirklichung erreichen
wollten. Auch deutsche Jugendliche suchen sich in dieser Musikszene ihre Vorbilder, ani-
miert durch diverse Filme und Musikvideos.
Der gereimte Sprechgesang stellt das zentrale Stilmittel des Hip-Hop dar, wird aber häufig
durch popige Melodien ergänzt. Die Texte sollten von der Lehrkraft auf ihre Grundschultaug-
lichkeit hin überprüft werden. Musikstücke sind dazu in allen Tempi zu finden. Für den Sport-
unterricht eignen sich rhythmisch markante, nicht zu schnelle Titel (90–120 bpm = beats per
minute).
Hip (Hüfte) Hop (kleiner Sprung) vereint schnelle Bewegungsimpulse, harte, schlagartige bis
weiche, wellenartige Bewegungen sowie Elemente aus dem Kampfsport (v. a. Armarbeit,
explosive Beinstreckungen), Oberkörperbewegungen (ripps) kombiniert mit passenden
Handbewegungen (rollen, zeigen), typischer Kleidung (Baseballcap und Turnschuhe) und
coolem, wippendem Gang (bouncen). 
Kennzeichnend sind die Betonung auf den off-beat (+1+2+3+4) und die Verdopplung der Be-
wegung, in den so genannten fast moves (1+2+3+4). 

Durchführung der Einheit

Die Schüler/-innen orientieren sich schon im Grundschulalter an dieser Musikrichtung. Hier
soll es aber nicht Ziel sein, die Bewegungen der Musikidole zu kopieren, sondern die Kinder
zu eigenen Gestaltungen anzuregen. Daher ist es im Grundschulbereich angebracht, die
Tänze thematisch zu verpacken. Die Kinder können die typischen Elemente des Hip-Hop
leichter erfassen und umsetzen, wenn diese an alltägliche oder bekannte Bewegungen ge-
koppelt werden. 
Folgender Einheit liegt das Thema „Wir feiern eine Geburtstagsparty“ zu Grunde. 
Die Einstimmung erfolgt durch ein Gespräch über Anja. Sie wird 10 Jahre alt und lädt ihre
Freunde und Freundinnen zu einer großen Geburtstagsfeier ein. In der anschließenden
Erwärmungsphase lernen die Schüler/-innen, spielerisch in eine kleine Erzählung verpackt,
erste elementare Bewegungstechniken des Hip-Hop kennen und führen diese aus. Eigene
Bewegungsvorstellungen fließen mit ein. Anjas Geburtstag mündet in eine große Tanzparty
am Abend. Dort zeigen alle Gäste den Geburtstags-Hip-Hop. Hierzu wird eine feststehende,
einfache Choreographie erarbeitet. Sie enthält alle in den Vorübungen erlernten Bewe-
gungselemente. Im Stundenausklang führen sich die Schüler/-innen in zwei Gruppen ge-
genseitig den Geburtstags-Hip-Hop vor.

Lernziele/Schwerpunkt/Vernetzung

Der Sequenz liegen Lernziele des Lernbereichs „Sich zur Musik bewegen“ aus der 3. bzw.
4. Jgst. (3.4.2 bzw. 4.4.2) zu Grunde. Der inhaltliche Schwerpunkt liegt auf dem Erlernen
typischer Bewegungstechniken des Hip-Hop. Die Inhalte werden mit Zielen aus den Lern-
bereichen Gemeinschaft (3.2.2 bzw. 4.2.2) und Zielen aus dem Lernbereich Gesundheit
(3.1.2 bzw. 4.1.2 Bewegungserleben, Körpergefühl und Entspannung) vernetzt. 
Das selbständige Um- und Neugestalten einzelner Elemente des Hip-Hop zu einer neuen
Tanzformation (4.4.2) stellt hohe Ansprüche an Kreativität und Rhythmusgefühl der Schü-
ler/-innen.

3.4 Geburtstagsparty
– Bewegen zur Musik

SPIELEN – 
GESTALTEN – FIT WERDEN
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Bewegungsgeschichte zum Geburtstags-Hip-Hop

Anja hat Geburtstag. Sie wird heute 10 Jahre alt, darum hat sie viele Freunde und Freundin-
nen zu einer großen Geburtstagsparty eingeladen. Schon Tage vorher hat sie viel zu tun. Sie
geht mit ihren Eltern zum Einkaufen und räumt sogar einige Möbel beiseite, um mehr Platz
für die Gäste zu haben.
– Gehen im beat

Oh, im Kinderzimmer herrscht noch schlimme Unordnung! Anja muss aufräumen. Vorsichtig
steigt sie über alle herumliegenden Spielsachen.
– Gehen mit Betonung des off-beat (Gehen mit Anheben des Knies)

Anja ist sehr in Eile, sie merkt, dass sie noch einiges vergessen hat. Gummibärchen und
Schokolade fehlen auch noch.
– Verdopplungsübungen

Jetzt geht es endlich los! Anja ist schon ganz aufgeregt. Der ganze Körper kribbelt. 
– Isolations- und Lockerungsübungen

Ah, da kommen die ersten Gäste schon! Anja begrüßt ihre Gäste. 
– Begrüßungsritual (Partner: klatschen re, li; beide Hände auf die Oberschenkel; in die

Hände klatschen)

Anja bekommt viele Geschenke. Sie packt sofort alles aus und wickelt das Geschenkpapier
ab. 
– Anstellschritte sw. mit Rollen der Arme vor dem Körper

Anja freut sich und zeigt stolz den neuen Gästen ihre tollen Geschenke.
– Zeigen, vw und rw – Gehen mit Hochspringen und Jubeln (ein Arm wird mit geballter

Faust beim Sprung nach oben gestreckt)

Anja bekommt ein Kickboard geschenkt. Ole, ein Junge aus der Parallelklasse kann schon
prima damit fahren und zeigt Anja ein Kunststück.
– Roller fahren mit Drehung (ein Fuß bleibt stehen, anderer Fuß schiebt wie zum Roller-

fahren an)

Einige Kinder spielen Gummitwist.
– jumping jack 

„Kommt, wir spielen Fangen!“, ruft Anja.
– triple step (Rhythmusschulung: kurz – kurz – lang)

„So jetzt ist es genug!“, ruft Anjas Mutter. „Kommt, es gibt Pfannkuchen.“
– Bewegungspause 

Es ist Abend und auf einer richtigen Geburtstagsparty wird auch getanzt. Alle Kinder tanzen
mit Anja den Geburtstags-Hip-Hop.
– Feste Tanzform
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Takt Bewegung Skizze

1–2 4 Anstellschritte sw., vw rollen der Arme

3 2 taps vw (re, li), zeigen vw (re, li)

4 2 taps sw (re, li), zeigen sw (re, li)

5 2 Schritte vw, in die Diagonale re beidbeinig 
federn, dabei jubeln re

6 4 Schritte rw, auf ZZ 4 klatschen

7–8 Takt 5, 6 in Diagonale li wdh.

9 1/1 Drehung li, Standbein li, Roller re

10 jumping jack (fast move) „auf und auf und auf zu“

11 Takt 9 ggl. Roller 

12 Takt 10 wdh. jumping jack

13 zwei Kinder gehen aufeinander zu

14 Begrüßungsritual: klatschen re, li, beide auf 
Oberschenkel, in die Hände

15 einer geht tief, Partner schwingt Bein darüber 

16 weitergehen in die neue Aufstellung

Choreographie: Geburtstagsparty
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Variationen zur Choreographie

Var. 1: Takt 13–16: Freiraum für eigene Gestaltung (mit dem Partner, klatschen der rhythmi-
schen Bausteine, Elemente aus dem Breakdance)

Var. 2: Takt 11–12: triple step (Rhythmik: kurz – kurz – lang; Schrittfolge: re-li-re oder 
li-re-li)

Var. 3: Raumwege verändern (Anstellschritte und triple step im Viereck; triple step im Zick-
zack vw.)

Var. 4: verschiedene Aufstellungsformen (zwei Gruppen gegenüber tanzen aufeinander zu; in
Linienaufstellung gegengleich tanzen, d. h. Linie 1 bewegt sich nach li, Linie 2 nach re usw.)

Var. 5: Anstellschritte in ihrer Form verändern (vorne/hinten auftippen, statt anstellen kneelift
oder kick)

Var. 6: Elemente aus dem Breakdance (Kasatschok = einbeiniger Hockstand, freies Bein
kreist unter Händen und Stützbein; Zappelhandstand; Rad; backspins = drehen auf dem
Rücken; Kreisel = im Liegestütz um die Hände laufen)

Var. 7: Sind Elemente und Choreographie soweit gefestigt, können die Schüler/-innen in
weiteren Sportstunden gruppenweise aus den erlernten Bewegungstechniken eigene Kom-
binationen entwerfen, ggf. neue Elemente kreieren und vorführen (4. Jgst.).

4. Angaben zur Musik

Nummer Interpret Titel Technik

1 Sugababes Overload Gehen im Grundrhythmus

2 Nelly Country grammar Betonung des off-beat

3 Jezzy Jeff Boom! Shake the room Isolationen, Musikstück für 
Kombination

4 Jezzy Jeff Summertime Anstellschritte, Roller, triple step

5 Destinys child Bug a boo triple step, Verdoppelungen

6 ZeeRay Hit me right

7 OPM Heaven is a halfpipe Musikstück für Kombination
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Stundenbild Geburtstagsparty

Einstimmung

Bewegen zur Musik (3.4.2/4.4.2)
Handeln in der Gemeinschaft (3.2.2/4.2.2)
Bewegungserleben, Körpergefühl und Entspannung (3.1.2/4.1.2) 

Organisation und didaktische Hinweise

L. Anja feiert bald Geburtstag. Sie wird 10 Jahre
alt. Sie will ihre Freunde und Freundinnen zu
sich einladen. Anja hat viel zu tun, denn sie
muss an alle Einladungskarten austragen.
S/S gehen zur Musik; 1 S ( = Anja) verteilt
Einladungen (= Mitschüler/-innen in die Hand
abschlagen)
L. Alle freuen sich auf eine tolle Party.

L erzählt die Geburtstagsgeschichte, S/S führen
Bewegungen passend dazu aus 

Geschichte mündet in die Choreographie 

S/S tanzen in zwei Gruppen gegenseitig vor

UE 90 Min.

Unterrichtsziele

Erwärmung
freies Bewegen
Gehen im beat

Erlernen ele-
mentarer Bewe-
gungstechniken
Schulung des
Körpergefühls

Ausführen einer 
Hip-Hop-
Choreographie
Handeln in der
Gemeinschaft

Präsentation 

Hauptteil

Ausklang

freie
Aufstellung

freie
Aufstellung

Material:
Musik

Material:
Musik

Blockauf-
stellung

Blockauf-
stellung

Takte Bewegungen

1/2 Anstellschritte
3/4 taps vw/sw
5–8 Gehen auf der Diagonalen
9 Roller
10 jumping jack
11 Roller
12 jumping jack
13–16 Partner
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Vorbemerkungen

Neu im Lehrplan Sporterziehung ist das Lernziel „Bälle mit Schlä-
gern spielen“. Das Spielgerät Schläger besitzt hohen Aufforde-
rungscharakter für die Schüler/-innen. Mit Freude stürzen sie
sich auf Schläger und Bälle und probieren, was man damit ma-
chen kann. Ohne zielgerichtete Hinführung wird es jedoch für
viele Kinder bald langweilig und frustrierend. Alleine gelangen
sie kaum zu befriedigenden Ergebnissen. Das Spielen mit Schlä-
gern muss allmählich und über das Jahr verteilt immer wieder durch-
geführt werden. Nachfolgend wird eine Methode vorgestellt, bei der das
Hochhalten des Balles und das Spiel miteinander im Vordergrund stehen. 

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.5 bzw. 4.4.5 des Lernbereichs Spielen – Ge-
stalten – Fit werden gegeben. Die Schüler/-innen lernen darin, dass man bestimmte Bälle mit
Hand oder Schläger spielen kann. Sie entwickeln Geschicklichkeit im Umgang mit diesen
Sportgeräten und erfinden Rückschlag-Spielformen mit dem Partner oder in der Gruppe. 
Die Vernetzung erfolgt hier also schwerpunktmäßig mit dem Lernbereich Gemeinschaft
(3.2.2 bzw. 4.2.2).

Material:

Bälle – Luftballons, Volleybälle, Elefantenhautbälle und Schaumstoffbälle jeglicher Größe,
Plastikbälle, Methodikbälle (= Tennisbälle mit weniger Innendruck – fliegen dadurch lang-
samer), Softtennisbälle, Tennisbälle
Schläger – Beach-Holzschläger, Speckbretter, Gobabretter, Plastikschläger, alte Tennis-
schläger, Junior-Tennisschläger
Netz – Reivoband, Baustellenband, Langbänke, Bananenkartons, Kleinfeldnetz

TIPP: Gebrauchte Schläger und Tennisbälle können über Tennisvereine oder Eltern kosten-
günstig angeschafft werden.

Methodische Hinweise:

➣ Erfahrungen mit Bällen und Schlägern sammeln, koordinative Fähigkeiten verbessern
(Bausteine 1–3)

➣ Bälle mit der Hand spielen (alleine – mit Partner, kurzer Abstand – mit Partner, Abstand
vergrößern – Bausteine 4–6)

➣ Bälle mit Schlägern spielen (Bausteine 7 und 8)
➣ Spiele über das Netz mit- und gegeneinander (Baustein 9)
➣ Festigung des Erlernten – Stationentraining mit bekannten Übungen (Baustein 10)

3.5 Du mit mir … und ich mit dir
– Ballspiele mit Schlägern

SPIELEN – 
GESTALTEN – FIT WERDEN

Konrad Kümmerle
Hervorheben

Konrad Kümmerle
Hervorheben
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Bausteine: Bälle mit Hand oder Schläger spielen

Luftballonspiele

Material: möglichst für jedes Kind einen Luftballon

– Luftballon in der Luft halten – alleine, mit dem Partner, in der Gruppe 
– Eine Strecke (evtl. auch mit Hindernissen) überwinden, dabei den Ballon schlagend in der

Luft halten
– Luftballon mit Partner hin- und herspielen, auch über Hindernisse (z. B. Langbank, Bau-

stellenband etc.)
– Luftballon-Schlagspiele mit Partner oder in der Gruppe selbst erfinden

Verschiedene Bälle und Schläger kennenlernen und ausprobieren

– Luftballons, Wasserbälle, Schaumstoffbälle, kleine Elefantenhautbälle, Methodikbälle etc.
kennenlernen und mit der Hand schlagen 

– Bälle mit Hilfe von Holzschlägern, Gobabrettern, Tennisschlägern, Bügel-Strumpf-Schlä-
gern, Plastikschlägern etc. schlagen

Koordinative Bewegungsaufgaben zum Fangen des Balles mit Hütchen

Material: je Paar ein Tennisball und 1 bis 2 Hütchen

– Schüler A hält ein Hütchen umgedreht mit beiden Händen, Schüler B wirft aus ca. 6–8 m
Entfernung den Ball in hohem Bogen zu. A versucht nun den Ball, nachdem er aufge-
sprungen ist, mit dem Hütchen zu fangen.

– Wie vorher, jedoch steht A mit dem Rücken zu B. Beim Werfen des Balles ruft B „Hopp“,
A dreht sich darauf hin schnell um und versucht den Ball zu fangen.

– Schüler A hält in jeder Hand ein Hütchen. B ruft beim Werfen „rechts“ oder „links“. Je nach
Kommando versucht A nun den Ball zu fangen.

– Wie vorher, jedoch steht A mit dem Rücken zu B.
– A versucht nun den Ball direkt, ohne vorherigen Bodenaufsprung, zu fangen.
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Ball in der Luft halten – alleine 

Material: Methodikbälle, alte Tennisbälle, kleine Elefantenhautbälle, Wasserbälle, Schaum-
stoffbälle etc.

– Ball mit der Hand senkrecht nach oben spielen, aufspringen lassen und wieder schlagen
(Abb. 1). Bälle sollen möglichst oft durchgewechselt werden. Spielstarke Schüler spielen
auch schon mit der anderen Hand.

– Differenzierung: Schwächere Schüler erhalten die leichter zu spielenden Bälle (z. B. Luft-
ballons, Schaumstoffbälle etc.).

– Übung wie vorher, jedoch sollte der Ball in kurzer Zeit möglichst oft auf einem Zeitungs-
blatt landen.

Ball in der Luft halten – mit Partner

Material: je Spielerpaar ein Zeitungsblatt und ein Ball (Methodikbälle, alte Tennisbälle,
kleine Elefantenhautbälle, Wasserbälle, Schaumstoffbälle etc.)

– Spieler A spielt den Ball mit der Hand senkrecht nach oben und lässt ihn dann am Boden
aufspringen, anschließend schlägt Spieler B den Ball nach oben usw. 

– Wie Übung vorher, wobei aber der Ball möglichst auf dem Zeitungsblatt aufspringen soll.
Landet der Ball auf dem Blatt, hat der schlagende Schüler einen Punkt erzielt (siehe
Abb. 2).

– Übung wie vorher, jedoch mit unterschiedlichen Aufgabenstellungen. – Wie viel Punkte
schafft ihr miteinander in 2 Minuten? Wer erzielt die meisten Punkte? 

Abb. 1 Abb. 2 Abb. 3
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Ball hin- und herspielen

Material: je Spielerpaar zwei Zeitungsblätter und ein Ball (Methodikbälle, alte Tennisbälle,
kleine Elefantenhautbälle, Wasserbälle, Schaumstoffbälle etc.), evtl. ein Bananen-
karton als Hindernis

– Übungen aus Baustein „Ball in der Luft halten – alleine“ werden nun mit 2 Zeitungen ge-
spielt (Abb. 3). Spieler A schlägt den Ball hoch und versucht ihn so zu spielen, dass er im
Reifen von B aufspringt, dann schlägt B und versucht den Ball im Reifen von A aufsprin-
gen zu lassen usw.
Der Abstand wird je nach Sicherheit im Zusammenspiel auf 5 bis 8 m vergrößert.

– Übung wie vorher, aber über Hindernisse spielen.

Mit Schlägern spielen

Material: Holzschläger, Goba- oder Speckbretter, Beachschläger, Kindertennisschläger,
alte Tennisschläger, alte Tischtennisschläger etc.

Die vorherigen Übungen werden jetzt mit Schlägern ausprobiert. Am Ende steht das ein-
fache Kleinfeldtennisspiel miteinander über kleine Hindernisse (Langbank, Baustellen- oder
Reivoband etc.)

Geschicklichkeitsübungen mit Ball und Schläger

Material: Holzschläger, Goba- oder Speckbretter, Beachschläger, Kindertennisschläger,
alte Tennisschläger etc. – verschiedene Bälle

– Tablettspiel: Ball wird auf dem Schläger liegend durch die Halle transportiert.
– Ball wird durch Schlagen mit dem Schläger in der Luft gehalten.
– Ball wird auf den Boden geprellt.
– Ball wird dreimal geprellt und dreimal in der Luft gehalten.
– Vorherige Übungen als Slalom oder über leichten Hindernisparcours.
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Das Spiel auf dem Spielfeld

In einer Normalhalle können leicht 4 Spielfelder eingeteilt werden. Dabei wird ein Bau-
stellenband mittig über die gesamte Länge der Halle gespannt. 3–6 Langbänke werden als
Seitenbegrenzungen aufgestellt. Die Klasse wird in 4 Gruppen aufgeteilt. 

Turnhalle mit 4 Spielfeldern

– Hin- und herspielen auf ein festgelegtes Spielfeld, evtl. durch Klebeband markiert.
– Miteinander spielen – wie oft schaffen wir es, den Ball im Spielfeld hin- und herzuspielen?
– Doppelspiel miteinander – wie oft schaffen wir es, den Ball im Spielfeld hin- und herzu-

spielen?
– Spielformen gegeneinander entwickeln – Regeln und Zählweise werden dabei gruppen-

weise selber erfunden und notiert.

Stationentraining zur Festigung des Erlernten

In einer Halle werden 6 Felder abgetrennt. In jedem Feld wird nun eine Übung aus den ver-
schiedenen Bausteinen durchgeführt. Nachfolgend ein exemplarisches Training:

– Handtennis alleine – Ball (großen, leicht zu spielenden Ball) mit der Hand in der Luft hal-
ten, wobei dieser nach jedem Schlag einmal auf dem Boden aufspringen sollte.

– Ball fangen mit Hütchen.
– Luftballongruppentennis – Die Schüler/-innen einer Gruppe versuchen 1–2 oder sogar

3 Luftballons gleichzeitig in der Luft zu halten.
– Slalomtransport – Ball wird mit Schläger schlagend in der Luft gehalten und so durch eine

Slalomstrecke transportiert.
– Wandtennis – Schüler/-innen spielen den Ball mit Hand oder Schläger gegen die Wand.
– Tablettübung über die Langbank – Ball liegt auf dem Schläger und wird so, möglichst ohne

herunterzufallen, über eine Langbank transportiert.

Spielfeld 1

Spielfeld 2

Spielfeld 3

Spielfeld 4
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Teil I: Schwerpunkt Akrobatische Grundformen

Vorbemerkungen

Akrobatische Grundformen bieten Kindern vielfältige Gelegenheiten, Erfah-
rungen im Hinblick auf ihre Körperlichkeit und eigenen Emotionen sowie das
Miteinander zu machen. „Gemeinsames Handeln ist das Grundprinzip der
Akrobatik, auf dem alles aufbaut“ (BLUME 1998, S. 10). Damit akrobatische
Figuren gelingen ist jedes einzelne Kind wichtig, jedoch erst gemeinsame ge-
nau aufeinander abgestimmte Bewegungen führen zum Ziel. Eine entspannte
Unterrichtsatmosphäre und vorbereitende Übungen sind unabdingbar, um ein Gefühl der
Bedrängung durch die ungewohnte körperliche Nähe zu vermeiden, die Kinder an ein um-
sichtiges Miteinander heranzuführen und um Vertrauen zu sich selbst und anderen Kindern
zu schaffen.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.1 und 4.4.1 des Lernbereichs Spielen – Gestal-
ten – Fit werden gegeben. Im „Spielen mit der Bewegung“ sammeln die Kinder erste Erfahrun-
gen aus dem Bereich der Akrobatik. Die Übungen zur Körperspannung und Balance stehen
dabei in engem Bezug zum Lernbereich Gesundheit. Beim Pyramidenbau wird schwerpunkt-
mäßig mit dem Lernbereich Gemeinschaft (3.2.2/3.2.3 bzw. 4.2.2/4.2.3) vernetzt.

Methodische Hinweise:

➣ Dem eigentlichen Pyramidenbau gehen Übungen zur Selbst- und Fremdwahrnehmung,
Partnerübungen zur Balance und Übungen zur Körperspannung voraus (siehe auch Ge-
schichte: „Der Hofstaat begibt sich zur Hochzeitsfete“).

➣ Die Regeln zum Pyramidenbau müssen den Kindern geläufig sein. Am besten werden
diese auf einem Plakat festgehalten, das in der Halle ausgehängt wird.

➣ Einfache Pyramiden werden bildlich dargestellt (evtl. auf Arbeitskarten), besprochen und
dann in der Gruppe ausprobiert.

➣ Die Gruppen arbeiten auf Turnmattenvierecken oder Filzläufern. Zu weiche Unterlagen
sollen wegen der dadurch bedingten Verletzungsgefahr nicht verwendet werden. 

➣ Wichtig ist auch das abschließende Präsentieren. Am Ende einer Akrobatikstunde sollten
die Gruppen die Möglichkeit erhalten, ihre besonders gelungene Pyramide vorzuführen.

➣ Die Lehrkraft fungiert dabei als Helfer, gibt Tipps und überwacht das Einhalten der
Sicherheitsvorgaben.

Verlauf des Projektes „Gaukler und Hofnarren“

➣ Grundlagen der Akrobatik und Jonglage werden den Kindern im Sportunterricht vermit-
telt (Bau einfacher Pyramiden, Tücher-Jonglage etc.).

➣ Geschichte von „Eu-gähn-ia“ führt zur Thematik hin.
➣ Mit der Geschichte „Der Hofstaat begibt sich zum Hochzeitsfeste“ beginnt das Projekt in

der Turnhalle.
➣ In Gruppen werden Kunststücke erfunden, von der Lehrkraft angeregt, vielleicht sogar

miteinander verbunden.
➣ Die Ergebnisse werden präsentiert.
➣ Die besten Kunststücke werden in eine Aufführung integriert und einer anderen Klasse

beim Tag der offenen Tür etc. vorgeführt.

3.6 Gaukler und Hofnarren
– Spielen mit der Bewegung

SPIELEN – 
GESTALTEN – FIT WERDEN
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Rahmengeschichte „Prinzessin Eu-gähn-ia“

… Es war einmal ein Königssohn namens Aktivius, der hörte,
dass in einem fernen Land alle Leute ständig verschlafen wa-
ren und selbst im wachen Zustand dauernd gähnen mussten.
Auch der wunderschönen Prinzessin Eu-gähn-ia ging es nicht
anders. Da beschloss Aktivius, dass er Eu-gähn-ia vor der
dauernden Schläfrigkeit erretten will. Er schlich sich auf
Zehenspitzen an den schnarchenden Wachen vorbei in
den Schlosshof und stieg schließlich in den Turm, in dem
die Prinzessin gerade ihr Mittagsschläfchen hielt. Er öff-
nete die Tür zu der Stube, in welcher Eu-gähn-ia schlief.
Als er die schöne Prinzessin sah, konnte er nicht anders als sie zu küssen. Als er ihr gerade
einen dicken Schmatzer auf die Backe gedrückt hatte, schlug Eu-gähn-ia die Augen auf und
schaute ihn gleich freundlich an. Auch der König, die Königin und der gesamte Hofstaat er-
wachten auf einmal aus ihren Nickerchen. Prinz Aktivius war es mit einem einzigen Küsschen
gelungen, endlich die gesamten Schlossbewohner aus ihrer ständigen Schläfrigkeit zu erlö-
sen. Im Laufe der Zeit verknallte sich Eu-gähn-ia heftig in Aktivius. Und auch Aktivius hatte
sich heftig in Eu-gähn-ia verguckt. Natürlich heirateten die beiden. Es wurde eine riesen-
große Party gefeiert, zu der als Hauptattraktion Gaukler und Akrobaten von überall her
kamen.

Der Hofstaat begibt sich zur Hochzeitsfete – vorbereitende Übungen 
Die folgende Geschichte ist als Wiederholung der vorbereitenden Übungen zur Akrobatik zu
sehen.

– Einige Mitglieder des Hofstaates können die Augen aber immer noch
nicht richtig öffnen, daher müssen sie von anderen geführt werden
(mit einer Hand, mittels Tippen auf die Schultern zur Richtungsände-
rung).

– Immer wieder brauchen sie eine Pause, um zu verschnaufen. Bei
Musikstopp sucht sich jeder eine Stütze/Partner und lehnt sich mit
einem Körperteil an und „schläft“.

– Hin und wieder müssen sie sich auch hinsetzen zum Ausruhen: Stuhl-
Balance.

– Je näher sie zum Festsaal kommen, umso mehr treffen sie Bekannte,
die sie wegen ihrer Schläfrigkeit schon seit Jahren nicht mehr gese-
hen haben. Sie begrüßen sich: 
V-Balance mit einer Hand, auch mit Handwechsel.

– Erschöpft kommen sie am Saal an. Deswegen werden sie von den
Dienern zu ihren Plätzen getragen: Brett hochheben, je 4–5 S/S
tragen einen weiteren (Rückenlage – Körper anspannen, an Ober-
schenkeln/Waden und Oberarmen fassen und auf gemeinsames
Kommando hochheben).
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Grundlagen des Pyramidenbaus

Regeln des Pyramidenbaus

1. Vorher absprechen: 
– Wer ist wo?
– Wer erteilt die Kommandos für Auf- und Abbau?
– Wie lauten die Kommandos? (Kommando für außerplanmäßigen Abbau bei Schmerzen

o. Ä. festlegen, z. B. „Ab!“)
– Genauen Ablauf von Auf- und Abbau.

2. Pyramide zügig aber nicht hastig aufbauen.

3. Pyramide ca. 3–4 Sekunden stehen lassen.

4. Pyramide geordnet abbauen, niemals abspringen!

5. Ständig auf die richtige Körperhaltung achten.

Richtige Bankstellung als Grundelement des Pyramidenbaus

➣ 90° Winkel Kniegelenk – Hüftgelenk – Oberkörper/Arme
➣ Knie und Hände etwa schulterbreit offen
➣ Rücken gerade

Handgelenk-Handgelenk-Griff Unterarmgriff

Griffe
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Richtiges Aufsteigen und Stehen auf der Bank

➣ Hände halten an den Schultern (Gleichtgewicht)
➣ Aufsteigen auf das Becken mit einem und dann dem anderen Fuß
➣ Stand direkt auf dem Becken – nicht zu weit vorne auf der Wirbelsäule!

Zweierpyramiden

Pyramiden gut einprägen und versuchen sie nachzubauen. Unbedingt dabei die Regeln des
Pyramidenbaus beachten.

Falsch!
Auf keinen Fall in den
Rücken des Partners

steigen!

Aua!
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Pyramiden mit 3 und 4 Personen

Pyramiden gut einprägen und versuchen sie nachzubauen. Unbedingt dabei die Regeln des
Pyramidenbaus beachten.

Pyramiden mit 5 und 6 Personen

Pyramiden gut einprägen und versuchen sie nachzubauen. Unbedingt dabei die Regeln des
Pyramidenbaus beachten.
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Teil II: Schwerpunkt Jonglieren

Vorbemerkungen

Zirkus, Gaukler, Jongleure üben eine besondere Faszination auf Kinder aus. Dieser Bereich
der Bewegungskünste findet erstmals in einem Sportlehrplan für die Grundschule Nieder-
schlag. Gerade das Jonglieren mit Tüchern kann nahezu jedem Kind vermittelt werden, zu-
mal sich dieser Sportbereich auch hervorragend im Klassenzimmer ausüben lässt. Hat ein
Kind das Prinzip des Jonglierens, die Kaskade, erkannt und erstmals mehrere Abwürfe hin-
tereinander geschafft, stellt sich ein Gefühl der Freude ein, etwas Besonderes geschafft und
gelernt zu haben.
Das Jonglieren mit Bällen stellt etwas höhere Ansprüche und ist schwieriger zu erlernen. Hier
braucht man viel Ausdauer beim Üben. Die Geduld aber wird belohnt, wenn mit der Beherr-
schung der Bewegungsform sich Erfolgserlebnisse und Selbstbestätigung einstellen.

Lernziele/Schwerpunkt/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.1 und 4.4.1 des Lernbereichs Spielen – Ge-
stalten – Fit werden gegeben. Im „Spielen mit der Bewegung“ sammeln die Kinder erste Er-
fahrungen aus dem Bereich des Jonglierens. In der 3. Jahrgangsstufe erfolgt die Hinführung
zum Jonglieren mit Tüchern, die dann in der 4. Jahrgangsstufe um Erfahrungen mit dem
Jonglieren von Bällen erweitert werden kann.
Die Vernetzung erfolgt schwerpunktmäßig mit dem Lernbereich Gemeinschaft, wenn die
Schüler/-innen versuchen kleine Kunststücke gemeinsam zu gestalten.

Methodische Hinweise

➣ Immer wieder die Anwurfhand wechseln.

➣ Ruhige Musik im Hintergrund fördert die Konzentration der Kinder auf das Jonglieren.

➣ Rhythmisch jonglieren, d. h. passende Musik auswählen.

➣ Auch einmal hoch oder tief, langsam oder schnell jonglieren.

➣ Mit verschiedenfarbigen Tüchern jonglieren. Dadurch erhält die Lehrkraft die Möglichkeit,
präzise Anweisungen zu geben.

➣ Jonglieren als Zusatzübungen in jeder Sportstunde, in jedem Stationentraining einsetzen.

➣ Jonglieren mit Tüchern ist jederzeit auch im Klassenzimmer oder in der Pause möglich.

Jongliermaterialien:

Jongliertücher: Lassen sich kaum selbst herstellen und müssen im Fachhandel bezogen
werden.

Jonglierbälle: Lassen sich aus sand- oder wassergefüllten und mit Luftballons überzogenen
Tennisbällen gut selbst herstellen.

Optimaler natürlich sind die so genannten „Bean-Bags“, Bälle aus Leder gefertigt und mit
Sand gefüllt. 

Gaukler und Hofnarren
– Spielen mit der Bewegung

SPIELEN – 
GESTALTEN – FIT WERDEN
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Einstiegsspiele

Rastelli
Alle Kinder haben einen Jongliergegenstand in der Hand. Ein Schüler hat
einen roten Ball und heißt Rastelli. Alle laufen kreuz und quer durch die
Halle und tauschen ihre Gegenstände. Dadurch wechselt natürlich auch
Rastelli. Um etwas Verwirrung ins Spiel zu bringen, müssen nun alle
Kinder auf Kommando der Lehrkraft bestimmte Rastelli-Aufgaben
erfüllen. 
Kommando „Kreiseln“ = einmal um Rastelli herumlaufen
Kommando „Schütteln“ = Rastelli die Hand schütteln etc.

Hase und Igel
Die Kinder stehen im Kreis und werfen sich durcheinander z. B. einen roten Igelball zu. Ein
blauer Ball versucht nun den Igel zu fangen, wobei er aber nur zum rechten oder linken
Nachbarn geworfen werden darf. Sind beide Bälle gleichzeitig bei einem Spieler, ist der Igel
gefangen.

Jonglierparade
Je 3 Paare stehen sich gegenüber (Gasse). 
Sie werfen sich paarweise einen Ball o. ä. Jonglierutensilien zu. 
Ziel ist, dieses Zuwerfen zu synchronisieren.

Vorbereitende Übungen mit …

… einem Tuch
– Tuch links hoch werfen, links wieder fangen. 
– Tuch hochwerfen, klatschen (3�, 5� …) und wieder fangen.
– Tuch links hochwerfen und rechts fangen. 
– Abwechselnd Tuch unter dem rechten und linken Bein hochwerfen.
– Würfe selber erfinden.
– Grundwurf „Kaskade“ mit einem Tuch.

… zwei Tüchern
– Kinder haben in jeder Hand ein Tuch. Gleichzeitig senkrecht hochwerfen und jedes Tuch

wieder mit der gleichen Hand fangen.
– Wie Übung vorher, vor dem Fangen aber Zusatzaufgaben ausführen, z. B. klatschen,

drehen, absitzen etc. 
– Beide Tücher zeitlich versetzt senkrecht hochwerfen und wieder fangen.
– Linkes Tuch senkrecht hochwerfen, wenn dies am höchsten Punkt ist, rechtes Tuch hoch-

werfen. Linkes Tuch mit links fangen, rechtes Tuch mit rechts.
– Übungen mit 2 Tüchern werden von den Kindern selbst erfunden. Gelungene Lösungen

herausstellen und nachmachen lassen.
– Kaskade: Wie Übung vorher, die Tücher werden aber diagonal vor dem Körper hoch-

geworfen. Rechte Hand fängt linkes Tuch und umgekehrt. Dazu sollten die Kinder
sprechen, z. B. Wurf, Wurf, Schnapp, Schnapp!

Kommando „Kreiseln“

Grundform Kaskade
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Jonglieren im Team

2 Jongleure (1 oder 2 Tücher)
– 2 Jongleure stehen sich gegenüber (Abstand ca. 1,50 m), einer wirft das Tuch hoch und

pustet es seinem Partner zu.

– 2 Jongleure stehen sich gegenüber (Abstand ca. 5m),
beide werfen ein Tuch gleichzeitig hoch, wechseln die
Plätze und fangen das Tuch des Partners wieder auf. 

– Variationen der vorangegangenen Übung: Hochwerfen zweier Tücher/Bewegungsauf-
gaben beim Platzwechsel durchführen, z. B. Rolle vorwärts über Turnmatte etc.

4 bis 5 Jongleure – Gespenstertanz (jedes Kind hat ein Tuch)
– Kinder stehen im Kreis. Die Tücher werden gleichzeitig mit einer Hand in Richtung rechter

Nachbar hochgeworfen. Jeder fängt das Tuch seines Nachbarn. Anschließend wird das
Tuch wieder geworfen.

– Kinder stehen im Kreis. Die Tücher werden gleichzeitig mit einer Hand hochgeworfen.
Anschließend macht jeder einen Schritt nach rechts und fängt auf seinem neuem Platz das
Tuch seines Nachbarn. 

– Kinder stehen nebeneinander. Mit einer Hand werfen sie das Tuch hoch. Während der
Flugphase wechseln alle einen Platz nach rechts. Das äußerste rechte Kind wechselt nach
links und fängt das Tuch des ersten.

Variationen: Klatschen oder drehen während der Flugphase des Tuches, mit 2 Tüchern oder
mit anderen Aufstellungsformen, z. B. hintereinander.

Hinführung zur Kaskade 

– In der rechten Hand halten die Kinder zwei Tücher, in der linken Hand eines. Sie beginnen
mit rechts und probieren die Wurf-Wurf-Schnapp-Schnapp-Übung, wobei das zweite
Tuch der rechten Hand nur gehalten wird.

– Wie Übung vorher, doch bevor die rechte Hand das Tuch von links fängt, muss das zweite
Tuch der rechten Hand nach oben geworfen werden und darf dann auf den Boden fallen.

– Wie Übung vorher, nur das zweite Tuch der rechten Hand muss diagonal nach links ge-
worfen und mit der linken Hand gefangen werden.

– Wie Übung vorher, bevor aber das zweite Tuch von rechts mit links gefangen wird, muss
die linke Hand das andere Tuch wieder hochwerfen.

– Führt man diese Übung fortlaufend durch, jongliert man.



69

Jonglieren mit Bällen

Das Jonglieren mit Bällen läuft ähnlich wie das Jonglieren mit
Tüchern ab. Da die Bälle viel schneller fliegen, sind diese Bewe-
gungen natürlich für die Kinder um einiges komplizierter. Es emp-
fiehlt sich das Jonglieren mit Bällen als Differenzierung für beson-
ders geschickte Kinder durchzuführen.
Eine große Hilfe für das Erlernen des Jonglierens mit Bällen ist das
Rollen der Kaskade auf einer schiefen Ebene (z. B. großes Brett,
Turnmatte, schiefes Garagentor etc.).

Gestaltungsmöglichkeiten

Haben die Kinder Grundformen des Jonglierens und der Akrobatik erlernt, können kleine
„Kunststücke“ in der Gruppe oder zu zweit zusammengesetzt werden.
– Würfe mit 1, 2 oder 3 Tüchern, Bällen etc. erfinden.
– Jonglieren mit anderen Jonglierutensilien (Ringe, Stage-Balls, Fun-Balls, z. B. Gummi-Eier

etc.)
– Gruppenwürfe erfinden.
– Jonglieren in Verbindung mit Akrobatik.

So hält man drei Tücher!
Zu werfen beginnt man mit Tuch 1!

Kaskade mit drei Tüchern

Akrobatik & Jonglage
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Vorbemerkungen

1977 schafften 10-jährige Grundschüler in 6 Minuten durchschnittlich 1145 Meter; 87 % ka-
men immerhin noch über 1000 m weit. 1991 hingegen lag der Mittelwert für die gleiche Auf-
gabe nur noch bei 981 m, und mehr als 1000 m schafften nur noch 40 %. Noch ungünstiger
sind die Ergebnisse in der Großstadt. Diese Kinder schafften durchschnittlich lediglich
890 m.

Die Ursachen dafür liegen in den immer weniger werdenden Bewegungsräumen und den ge-
ringen Bewegungszeiten unserer Kinder.
Eine vordringliche Aufgabe des Grundschulsportes ist es demnach, diesen Entwicklungen
entgegen zu steuern und die Kinder durch ein freudvolles und motivierendes Ausdauertrai-
ning wieder zu mehr Bewegung zu bringen.

Gegenstände wie Isorohre, Bälle oder Fahrradreifen und abwechslungsreich gestaltete Be-
wegungsaufgaben lenken die Schüler/-innen dabei von der oft schweißtreibenden Tätigkeit
des ausdauernden Laufens ab. Oft fällt es ihnen dabei gar nicht auf, dass sie sich von den
40 Minuten einer Sportstunde 20 Minuten ausdauernd bewegen.

Tipps für die Unterrichtspraxis

➣ Die nachfolgenden Beispiele können am Anfang oder am Ende einer Stunde eingesetzt
werden. Aber auch gegen die Gestaltung einer ganzen Ausdauerstunde mit den Isoroh-
ren ist nichts einzuwenden. Natürlich sind diese Rohre auch austauschbar. Ähnliche
Spielformen können mit Holzstäben, Schaumstoffbalken, Fahrradreifen o. Ä. durchge-
führt werden.

➣ Ziel einer jeden Sportstunde sollte eine Phase sein, in der sich Kinder mindestens 5 Mi-
nuten lang ausdauernd bewegen.

➣ Insgesamt sollte jedes Kind am Ende der 4. Klasse dazu in der Lage sein, mindestens
15 Minuten (in selbstgewähltem Tempo) ohne Pause zu laufen.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.1.1 bzw. 4.1.1 des Lernbereichs Gesundheit ge-
geben. Die Schüler/-innen lernen dabei, sich gemeinsam in verschiedenen Sozialformen
ausdauernd zur Musik zu bewegen.
Die Vernetzung der Inhalte erfolgt schwerpunktmäßig mit dem Lernbereich (3.4.3 bzw. 4.4.3
Laufen, Springen, Werfen – ausdauernd Laufen). Darüber hinaus müssen die Kinder Auf-
gaben gemeinsam lösen (3.2.2 bzw. 4.2.2), auf bestimmte Impulse reagieren und Spielregeln
einhalten (3.2.1 bzw. 4.2.1).

3.7 Isofit – Spielerisches
Ausdauertraining GESUNDHEIT

1977: 1145 m

1991: 981 m

1991 (Großstadt): 890 m
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Möglichkeiten des ausdauernden Laufens mit dem Isorohr

Ritterspiele:

Kinder laufen zur Musik durch die Halle und 
erfüllen folgende Bewegungsaufgaben:
➣ Bewegungen ausprobieren – nicht schlagen
➣ „Klingen“ kreuzen: Bei jedem Zusammentreffen mit

anderen Kindern werden 3-mal die „Klingen“ gekreuzt.
➣ Ritterschlag: Bei jedem Treffen mit anderen Kindern schlagen

sich die 2 Kinder zum Ritter (hinknien und beide Schultern mit dem
Rohr berühren).

➣ Ritter ärgern: Dorthin wo keine Rüstung ist (Po) klopfen.

Übergabespiele:

Kinder laufen zur Musik durch die Halle und übergeben das Isorohr immer dann, wenn sie ein
anderes Kind treffen:
➣ von Hand zu Hand
➣ beide stellen ihr Isorohr hochkant auf den Boden und laufen dann zum Rohr des anderen 
➣ gleichzeitig das Isorohr senkrecht hochwerfen und das des Gegenüber fangen 
➣ im Schlagwurf übergeben (weiterer Abstand erforderlich)

Laufen, Springen und Orientieren:

Isorohr am Boden = Garage/ Ausgangspunkt für die Bewegung
Laufmusik = Erfüllen einer der folgenden Bewegungsaufgaben 
Musikstopp = Zurückkehren zur Garage
➣ Kreuz und quer durch die Halle laufen. 
➣ Laufen und dabei 5 Isos überspringen (abwechselnd in der einen, dann in der anderen

Hallenhälfte).
➣ 5 Isos umrunden (abwechselnd in der einen, dann in der anderen Hallenhälfte).
➣ Sprungmusik: Zu einem fremden Rohr laufen und im Takt über und um Isos springen.
➣ Hör genau! – Laufmusik bedeutet: Laufen um Isos. Ruhe bedeutet: Zurück und Pause.

Sprungmusik bedeutet: Springen über und um Isos.
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Gruppen finden:

Die Isorohre (je 5–6) sind mit Klebebändern markiert. Auf Kommando bilden die Kinder
während des Laufens Gruppen:
– Jeweils gleiche Rohre laufen gemeinsam: alle mit einem Streifen, alle mit 2 Streifen usw.
– 1, 2, 3, 4, 5 laufen gemeinsam

Laufen in Dreiergruppe:

Auf Kommando erfüllen die Dreiergruppen (siehe Bild)
verschiedene Bewegungsaufgaben:

– Kommando „Mitte“ – Isorohre werden über Kopf gebracht, das Kind
in der Mitte dreht sich, das Isorohr wird wieder nach unten geführt,
das mittlere Kind läuft nun auf der anderen Seite des Rohres rück-
wärts – Das Kommando „zurück“ löst die Formation wieder auf.

– Kommando „Kreisel“ (siehe Bild) – ein Außenläufer läuft auf der
Stelle, die anderen um ihn herum. – Auf das Kommando „Stopp“
läuft die Gruppe wieder geradeaus.

– Kommando „Platzwechsel“ – das Kind links läuft auf die andere
Seite, die anderen rücken nach.

– Kommando „Flucht“ – das mittlere Kind läuft frei und sucht sich ein
anderes Rohr.

Laufspiele:

– Fangspiel Puma-Springmaus: Kinder gehen/ laufen zu zweit (siehe
Bild) durch die Halle, die linke Seitenposition ist dabei frei. Zwei Kin-
der spielen fangen. Der Puma muss dabei die Springmaus fangen,
wobei sich die Springmaus durch einen Sprung an eine freie Position
an einem Isorohr retten kann. Besetzt sie eine freie Position, wird
automatisch das Kind am anderen Ende des Rohres zur nächsten
Springmaus. Die alte Springmaus und deren Partner rücken am Rohr
weiter, so dass dort wieder die linke Position frei wird.

– ICE-Spiel: Sechs Kinder gehören zu einer Mannschaft, wobei 
drei einen Zug bilden. Innerhalb von 5 Minuten versuchen sie so
viele Runden wie möglich zu laufen. Dabei dürfen sie jederzeit,
am Ende einer Runde, einen, zwei oder gar drei Insassen aus-
tauschen.

Dreiergruppe

Kreisel

Linke Position frei!
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3.8 Straßenspiele
– Neue Spielräume entdecken MITWELT

Vorbemerkungen

„Wo sind sie geblieben?“ Gemeint sind die Straßenspiele, die früher Kinder so begeisterten.
Spiele, die einen so in den Bann ziehen, dass Kinder den Pausengong nicht mehr hören. 
„Wo sind sie geblieben die spielenden Kinder?“, fragen sich Anne-Grete und Detlev Patz in
ihrem Buch „Kinder, spielt doch draußen!“ und fordern darin eine Rückeroberung der häufig
ungenutzten Bereiche (Hinterhöfe, Spielstraßen, …) als Spiel- und Bewegungsraum. Nur
noch wenige Kinder kennen die zum Teil mündlich überlieferten Spiele wie z. B. Zehnerball,
diverse Fang- und Hüpfspiele oder Spiele mit Steinen, Murmeln und Stöcken, Spiele, die uns
Erwachsenen noch gut in Erinnerung sind. 
Warum sollen unsere Schüler/-innen diese Spiele für sich entdecken? Straßenspiele vermit-
teln Naturerlebnisse und fördern darüberhinaus:
– die motorische und geistige Entwicklung des Kindes
– die Selbstständigkeit
– Freundschaften
– Rücksichtnahme
– Kreativität
– soziales Lernen
– Geschicklichkeit
Straßenspiele funktionieren in geschlechts- und altersheterogenen Spielgruppen und sollten
von den Kindern selbst organisiert und inszeniert werden. 
Die Sporterziehung bietet durch den Lernbereich Mitwelt die Möglichkeit, den Kindern einige
dieser alten Spiele näher zu bringen und die Kinder zu außerschulischen Spielstunden zu
animieren. 
Im Folgenden werden ausgewählte Beispiele vorgestellt, die auch in Variationen mit ein-
fachen Materialien, schnell organisiert, im Freien gespielt werden können. Die Lehrkraft soll
die Spiele behutsam begleiten, da die Kinder zu selbstständigem Handeln hingeführt werden
sollen.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.3.1 bzw. 4.3.1 und 3.3.2 bzw. 4.3.2 des Lern-
bereichs Mitwelt geben. Die Kinder lernen durch ein vielfältiges Spielangebot im Freien ihre
Schulumgebung als Spielraum kennen und erfahren, dass Bewegungserlebnisse in der
Natur nicht nur bei Sonnenschein möglich sind. Die Vernetzung der Inhalte erfolgt schwer-
punktmäßig mit dem Lernbereich Gemeinschaft (3.2.2 bzw. 4.2.2). Die Schüler/-innen sind
gefordert Aufgaben gemeinsam zu lösen, Rücksicht zu nehmen, mit Sieg und Niederlage
sinnvoll umzugehen. 
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Bausteine: 
Verschiedene Spielmöglichkeiten im Freien

Spiele mit Naturmaterialien

– Duckstein: Der Duckstein ist ein etwa faustgroßer Stein, der auf einem Ziegelstein in der
Mitte des Kreises liegt. Die Kinder stehen im Kreis. Ein Werfer versucht mit einem eigenen
Stein den Duckstein zu treffen. Fällt der Duckstein herunter ruft der Werfer: „Duckstein
fällt!“ Nun laufen alle Kinder möglichst weit weg. Der Werfer legt so schnell er kann den
Duckstein wieder auf den Ziegelstein und ruft: „Duckstein liegt!“ Das Kind, das am weites-
ten vom Duckstein entfernt ist, wird der neue Werfer. 

– Kieseljagd: 5 bis 7 Kinder stehen in einer Linie nebeneinander und halten die Handflächen
offen. Der Spielleiter geht an ihnen vorbei und lässt in eine Handfläche einen Kieselstein
fallen. Dieses Kind versucht nun einen vorher festgelegten Punkt zu erreichen, die Mit-
spieler versuchen dies durch Fangen zu verhindern. Derjenige der zuerst antippt wird zum
neuen Spielleiter. Entkommt der Läufer, wird er zum Spielleiter. 

– Steinfußball: In einem Spielfeld von ca. 5 � 3 Metern versuchen zwei Kleingruppen 4 von
insgesamt 6 Kieselsteinen in zwei Tore zu spielen. Zu Beginn des Spieles liegen drei Steine
auf der eigenen Torlinie. Zunächst wird der mittlere Stein mit dem Fuß gespielt. Bei allen
weiteren Spielzügen muss ein Stein zwischen zwei anderen Steinen hindurch gespielt
werden. Dabei dürfen alle auf dem Spielfeld befindlichen Steine taktisch geschickt mitein-
bezogen werden. Die Spieler wechseln sich ab. Erst wenn alle eigenen Steine über die
Mittellinie gespielt wurden, darf ein Torschuss erfolgen. Nach einem Torerfolg startet das
Spiel erneut. 

– Kastanienboccia: Alle Mitspieler erhalten zwei Kastanien. Ein Spieler wirft einen Stein.
Nun werden reihum die Kastanien gespielt. Gewonnen hat der Spieler, dessen Kastanie
möglichst nahe am Stein liegt. 

– Sautreiben: In einem Spielfeld (weicher Untergrund) wird in der Mitte eine Kuhle gegra-
ben. In zwei bis drei Schritten Entfernung werden weitere Kuhlen gegraben (eine Kuhle
weniger als Mitspieler). Alle Spieler benötigen einen Stock. Die Stöcke werden zu Beginn
des Spieles in die mittlere Kuhle gestellt, ein Tennisball (= Sau) wird daraufgelegt. Auf das
gemeinsame Kommando: „Hi, ha, hau! Fort mit der Sau!“ wird der Ball herausgeschlagen.
Jeder greift sich seinen Stock und steckt ihn in eine freie Kuhle. Einem Kind gelingt dies
nicht, es muss nun versuchen, die „Sau“ mit dem Stock in eine Kuhle zu treiben. Die Mit-
spieler verhindern dies mit ihren Stöcken. Erobert der Treiber dennoch eine Kuhle, wech-
selt die Treiberrolle. Das Spiel ist beendet, wenn die „Sau“ in der mittleren Kuhle ist. 
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– Hol schnell: Der Spielleiter gibt an, welche Gegenstände die Mitspieler für ihn holen müs-
sen (z. B. im Wald: Ahornblatt, Eichel, Tannenzapfen, …). Wer die gewünschten Gegen-
stände zuerst bringt wird neuer Spielleiter. 

– Blinde Wanderung: Am Ende eines Spielfeldes wird ein Stock in die Erde gesteckt. Von
dort aus gehen alle Kinder zur gegenüberliegenden Seite. Nun versuchen sie mit ge-
schlossenen Augen den Stock wiederzufinden.

Spiele mit Kleingeräten

Ballprobe: 
➣ Der Ball wird mit der rechten Hand gegen die Wand geworfen und wieder aufgefangen.
➣ Wie oben; mit der linken Hand werfen.
➣ Wie oben; mit beiden Händen werfen.
➣ Wie beim ersten Beispiel, aber Stand auf dem rechten Bein.
➣ Wie beim zweiten Beispiel, aber Stand auf dem linken Bein.
➣ Den Ball gegen die Wand spielen, einmal klatschen und wieder auffangen.
➣ Wie vorher, aber zweimal klatschen und fangen.
➣ Mit dem Rücken zur Wand stehen; Ball über Kopf an Wand werfen; umdrehen und Ball

fangen.
➣ Den Ball gegen die Wand werfen; beim Zurückprellen erst mit der Handfläche gegen die

Wand schlagen, dann erst fangen.
➣ Der Ball wird auf den Boden geprellt, springt von dort gegen die Wand, prallt ab und wird

gefangen.

Alle Übungen beginnen von vorne und steigern sich in ihrer Wiederholungszahl.

Der Kaiser von China (Seilspringen)

Schiffchen, Schiffchen fuhr nach China, 
Chinas Wellen schlagen hoch.

Der Kaiser von China, 
der hatte einen Diener.

Der Diener war zu klein,
um Kaiser zu sein.

Er stieg auf eine Leiter
und immer, immer weiter.

Und blieb dort stehen, 
um über das weite China zu sehen.

Das Seil wird von zwei Kindern
geschwungen.

Das Seil wird geschwungen und das
dritte Kind springt hinein und springt
rhythmisch weiter.
Klein machen beim Springen.

Springen abwechselnd auf dem rechten
und linken Bein.

Kind versucht auf dem Seil zu landen.

Konrad Kümmerle
Hervorheben



76

Teddybär dreh dich um (Seilspringen)

Teddybär, Teddybär dreh dich um! eine halbe Drehung springen

Teddybär, Teddybär mach dich krumm! gebückt springen

Teddybär, Teddybär bau ein Haus! mit Handflächen ein Dach bilden

Teddybär, Teddybär spring hinaus! aus dem schwingenden Seil springen

Teddybär, Teddybär spring hinein! in das schwingende Seil springen

Teddybär, Teddybär das war fein! weiter springen

Teddybär, Teddybär heb ein Bein! auf einem Bein springen

Teddybär, Teddybär wie alt bist du? jeder gelungene Sprung wird gezählt

Teddybär, Teddybär jetzt hast du Ruh! beim Fehler erfolgt die Ablösung 

Fangspiele

Räuber und Gendarm (in Variationen): Die Spielgruppe teilt
sich in Räuber und Gendarmen. Die Gendarmen fangen die
Räuber und stecken sie in das Gefängnis. Die Räuber können
nur von noch frei laufenden Gendarmen aus dem Gefängnis befreit
werden. Wenn alle Räuber im Gefängnis sind, werden die Rollen
getauscht.

Var. 1: Das Gefängnis wird von Gendarmen bewacht.

Var. 2: Die Räuber können ein Freimal, in dem sie nicht gefangen werden dürfen, aufsuchen;
es kann nur ein Räuber ins Mal; will ein zweiter hinein, muss der erste wieder hinaus.

Var. 3: Räuber und Gendarm mit Kreuzfangen: Gerät ein Räuber in Bedrängnis kann ihm ge-
holfen werden, indem ein zweiter Räuber den Laufweg zwischen ihm und dem Gendarm
kreuzt; nun muss der Gendarm dem neuen Räuber nachlaufen und diesen fangen.

Var. 4: Räuber und Gendarm mit Verstecken: Gendarmen zählen mit verschlossenen Augen
bis 50; in dieser Zeit verstecken sich die Räuber in einem vorher abgegrenzten Spielfeld. Die
Gendarmen beginnen die Räuber zu suchen. Die Räuber ihrerseits versuchen ein bestimm-
tes Mal zu erreichen, ohne gefangen zu werden. Damit sind sie frei und können nicht mehr
verhaftet werden. Räuber, die gefangen werden, kommen ins Gefängnis und können befreit
werden. 
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Spiele ohne Geräte in kleinen Gruppen

– Eine Tasse Tee, Zucker und Kaffee: Ein Spielleiter wird bestimmt, geht ans Ende des
Spielfeldes und steht mit dem Rücken zu den Kindern. Er ruft: „Eine Tasse Tee, Zucker und
Kaffee!“ In dieser Zeit dürfen sich alle bewegen. Anschließend dreht er sich blitzschnell
um, jetzt müssen alle Kinder stehen bleiben. Wer wackelt wird zurückgeschickt. Gewon-
nen hat das Kind, das zuerst beim Spielleiter ist. Die Rollen werden getauscht.

– Drehwurmstaffel: (mindestens zwei Gruppen) Die Kinder einer Gruppe stellen sich in
einer Reihe auf. Einer nach dem anderen laufen sie zu einem Mal, zeigen mit dem Finger
auf das Mal und drehen sich so schnell wie möglich 10-mal im engen Kreis um das Mal.
Anschließend versuchen die Kinder möglichst gerade zu ihren Gruppenmitgliedern
zurückzulaufen.

Raufspiele

– Einmauern (Raufspiel): Die SchülerInnen bilden einen engen Kreis, indem zwei Ganoven
eingemauert sind. Diese versuchen auszubrechen. Sie dürfen sich mit Händen und Armen
befreien, ohne anderen wehzutun.

– Ringkampf: Zwei Kinder versuchen sich im Liegestütz aus dem Kreis zu drängen.
– Heißer Kreis: Zwei Kinder halten sich an den Händen und versuchen sich über einen

Reifen zu ziehen, der zwischen ihnen liegt.

Regeln für das Raufen:
– Alles, was beiden Spaß macht, ist erlaubt.
– Alle Aktionen, die dem anderen wehtun, sind verboten.
– Wenn einer von beiden „Nein“ oder „Aufhören“ ruft, muss die Rauferei sofort unterbrochen

werden. 
– Der Stärkere ist für den Schwächeren verantwortlich.
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Vorbemerkungen

„Die Schüler sollen beim gemeinsamen Lösen von Aufgaben lernen, in der Gruppe zu
kooperieren und aufeinander Rücksicht zu nehmen“ (3.2.2). Der neue Lehrplan Sporterzie-
hung rückt das soziale Lernen im Sportunterricht bewusst in den Vordergrund. Gemein-
sames Handeln, miteinander Sport treiben, zusammen Aufgaben lösen, die alleine nicht
bewältigt werden können, sind keine alltäglichen Erfahrungen für unsere Schüler/-innen.
Wichtig ist ein behutsames Vorgehen, um allen Kindern die Möglichkeit zu geben, sich in die
Gemeinschaft einzubinden. Dabei sollte kein Kind das Gefühl haben, überfordert zu sein, die
Gruppe nicht unterstützen zu können oder gar zu hindern. Dabei muss der/die Einzelne ler-
nen, sich in die Gruppe zu integrieren und an der gemeinsamen Aufgabe mitzuarbeiten. Im
Gegenzug müssen die Gruppenmitglieder bereit sein, auf schwächere Kinder Rücksicht zu
nehmen und diese nach ihren Fähigkeiten einzubinden. Das erfordert viel Sensibilität im
Umgang miteinander.
Im Folgenden werden Beispiele aus dem Lernbereich Gemeinschaft gezeigt, die je nach
Stundenthema in die Sportstunden integriert werden können. Die Schwerpunktsetzung liegt
nachfolgend auf dem gemeinsamen Bewältigen verschiedener Bewegungsaufgaben zur
Musik, mit Klein- und Großgeräten, in Klein- und Großgruppen.

Lernziele/Schwerpunkte

Die Beispiele sind den Lernzielen 3.2.2 bzw. 4.2.2 zuzuordnen. Die Schüler/-innen sammeln
Gruppenerfahrungen, lösen gemeinsam Aufgaben und lernen aufeinander Rücksicht zu
nehmen (Jgst. 3) oder planen und realisieren gemeinsame Ziele und Aufgaben (Jgst. 4).

3.9 Teamwork
– Gemeinsam Aufgaben lösen GEMEINSCHAFT
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Lösen von Gruppenaufgaben

Hops-Sprache
Auf der Erde ist etwas Sonderbares passiert. Alle sprechen nur noch die Hops-Sprache (Var.:
Geh-Sprache, Tanz-Sprache). Das heißt, dass jeder an seiner Art zu springen (gehen oder
tanzen) zu erkennen ist. Normales Sprechen ist nicht mehr möglich. Die Verständigung muss
also über verschiedenes Springen (Gehen und Tanzen) stattfinden. Alle Kinder springen (ge-
hen, tanzen) zur Musik durcheinander durch die Halle. Jeder kann zunächst springen wie er
möchte. Auf ein Signal der Lehrkraft finden sich die Kinder in Gruppen zusammen. Die Grup-
pen werden nur durch Einigung auf eine bestimmte Sprungtechnik gefunden, d. h. jeder
sucht sich selbst die Gruppe mit der Sprungtechnik zu der er gerne gehören möchte. Die
Gruppe springt mit ihrer Technik durch die Halle. Die Technik kann unter Einigung der Grup-
penmitglieder geändert werden.

Aufgabenstellungen in der Gruppe
➣ vorwärts/rückwärts/seitwärts springen
➣ verschiedene Aufstellungsformen einnehmen und während der Fortbewegung beibehal-

ten (Lehrkraft zeigt Bildkarten: Dreieck, Kreis, Quadrat, Linie, Reihe, Stern, Kreuz, Diago-
nale etc.)

➣ Handfassung: (in der Fortbewegung) jeder Zweite schließt die Augen; jeder Dritte hat die
Augen geöffnet

Bewegungsaufgaben in der Großgruppe:
„Stellt springend (gehend, tanzend) … dar:“
➣ Uhrzeiger (Stunden, Minuten, Sekunden)
➣ fahrendes Auto (Reifen, Fahrer und Beifahrer, Karosserie etc.)
➣ Blume; die Blume verblüht, sie verliert ihre Blütenblätter 

Bewegungsaufgaben an und mit Großgeräten 

Weichbodenmatte (WB)
➣ Mattenkarussell: Etwa 10 Kinder versuchen durch geschickte Aufstellung das Karussell

in Gang zu bringen, z. B. Kinder und WB kreisen; Kinder bleiben stehen und WB kreist,
Karussell hat einen Fahrgast (1 Kind liegt flach auf dem WB)

➣ Wände verschieben: Etwa 10 Kinder verschieben die WB-Wand vorwärts/rückwärts/seit-
wärts; Achtung: WB darf nicht umfallen!

➣ Kletterwand: WB steht an der Sprossenwand und wird von mehreren Kindern gehalten,
1 Kind versucht mit Hilfe eines Klettertaus und der anderen Kinder über den WB die
Sprossenwand zu erklimmen; Var.: ohne Klettertau WB überwinden

➣ Floßfahrt: 4–5 Flößer schieben die WB (= Floß), auf der sich im vorderen Drittel 4–5 Fahr-
gäste (barfuß) befinden. Auf ein gemeinsames Kommando springen alle „Fahrgäste“
hoch, gleichzeitig schieben die Flößer das Floß weiter. Gemeinsam muss eine Markierung
erreicht werden.

Bua
Hervorheben
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Reckstange
➣ Stangenkarussell: Mindestens 6 Kinder lassen im Außenstirnkreis die Reckstange kreisen

(Var.: auch in der Fortbewegung)
➣ Endlosstange: Kinder stehen hintereinander und halten die Reckstange zwischen den

Beinen. Während die Reckstange nach vorne weitergereicht wird, schließen sich die am
Ende der Schlange Stehenden vorne wieder an; Richtungswechsel

➣ Stangentransport: Kinder sitzen hinter der Reckstange, Beine sind aufgestellt. Mindes-
tens vier heben die Reckstange am Körper entlang zunächst in die Hochhalte, dann zie-
hen sie diese zurück auf die Brust und legen sich zugleich auf den Rücken. Die Reck-
stange wird über Kopf abgelegt. Kinder stehen auf, laufen wieder hinter die Reckstange
und heben sie erneut an. Ein gemeinsames, lautes Kommando (z. B. „Und schwupp!“) für
jeden Arbeitsschritt unterstützt die synchrone Bewegung.

➣ Riesendrehkurbel: 2 Gruppen mit je mind. 4 Kindern stellen sich Rücken an Rücken. Eine
Gruppe hebt die vor ihr liegende Reckstange zusammen auf, führt sie am Körper entlang
in die Hochhalte (Achtung: Gerader Rücken, kein Hohlkreuz!). Die andere Gruppe über-
nimmt die Reckstange und legt diese vor sich ab. Beide Gruppen steigen über die Stange
und beginnen von Neuem. (Gemeinsames Kommando!)

➣ Vorführung: Jede Gruppe überlegt sich mit der Reckstange eine Aufgabe, die der Klasse
präsentiert wird; die anderen Gruppen versuchen die gezeigten Übungen nachzuma-
chen.

Spielideen verändern

Bekannte Spiele (z. B. Kegeln, Raufen und Zielwerfen) werden in Kleingruppen variiert und
abgeändert; Regeln und Geräte variieren. Die Aufgabenstellung soll dabei möglichst offen
erfolgen. Als Hilfestellung können verschiedene Materialien oder Geräte bereitgelegt wer-
den. Die Gruppe einigt sich auf einen neuen Spielmodus und präsentiert diesen der Klasse.
Im Stationsbetrieb probieren alle Gruppen die neuen Spiele aus. 

➣ Kegeln (Var.: Frisbeekegeln, Fußballkegeln, blind Kegeln)
➣ Raufen (Var.: gegenüber sitzend sich nur mit den Füßen aus dem Kreis drängen; Rücken

an Rücken sitzend; Raufen ohne Einsatz der Hände; Gewinner bekommt ein Handicap)
➣ Zielwerfen (Var.: mit Bierfilz, Frisbeescheiben in Karton treffen; Isorohre durch Reifen

werfen; Tennisringe über einen Stab werfen; Pappröhren umwerfen; Tischtennisbälle in
Joghurtbecher werfen; Einsatz verschiedener Bälle)

Viel Freude und Erfolg bei der 
Umsetzung der Unterrichtsmodelle 

wünscht das Autorenteam!



Milch drin, gut drauf!
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