INTENTIONEN

STUNDE 1 In der ersten Stunde sollen die physischen Voraussetzungen, die fir

das Turnen an Gerdten bendtigt werden, aufgefrischt und weiter
GRUNDLAGEN

trainiert werden. In spielerischer Form werden die Kinder an sport-

SCHAFFEN - motorische Aufgaben herangefihrt.
WﬁRFELBINGo Neben der hier aufgefihrten Stunde kann die Lehrkraft auch auf die

Stunden 1+2 der Jahrgangsstufe 3 zuriickgreifen.

MATERIALIEN / GERATE

M1 Aufbaukarten 1 - 6
M2 Arbeitskarten 1 - 6
M3 Bingokarte

M4 Hallenplan 1 + 2

mehrere Pylonen
10 Matten

2 Langbanke

5 - 8 kleine Kasten
2 - 4 Kastendeckel
2 Reifen

2 Springseile

2 Reckanlagen
Stift & Wirfel

STUNDENVERLAUF

1. BEGRUBUNGSRITUAL
Nach dem BegriBungsritual wird die Klasse in zwei Gruppen eingeteilt und die beiden Matten, die beiden
Banke und die Pylonen fir das Erwdrmungsspiel aufgebaut.

2. ERWARMUNG: HUTCHENKLAU
Jede Mannschaft befindet sich in der eigenen Spielhdlfte. Jeweils in der Mitte der Spielhdlften liegt eine Matte,
auf der Pylonen stehen (=Insel).

Nach dem Startsignal versuchen die Kinder die Hitchen aus dem gegnerischen Feld zu klauen und auf die
Insel im eigenen Spielfeld zu bringen. Dabei kann das Kind im gegnerischen Feld von den Gegenspielern
abgeschlagen werden. Lediglich auf der Insel ist das Kind in Sicherheit.

Wourde das Kind abgeschlagen, setzt es sich auf die Bank
am Ende des gegnerischen Spielfeldes.

Dort kann es von einem Mitspieler wieder frei-
geschlagen werden.




Spielende:
Nach einer gewissen Zeit wird geschaut, welche Mannschaft mehr Hitchen hat
oder es gewinnt die Mannschaft, die zuerst alle Hitchen auf der eignen Seite hat.

Regeln:

Jedes Kind darf nur 1 Hutchen tragen.

Jedes Kind muss das geklaute Hitchen selbst auf die Insel bringen, es darf nicht
an einen Mitspieler Gbergeben werden.

Wird ein Kind mit einem geklauten Hitchen abgeschlagen, kommt dieses Hitchen
zuriick auf die Insel.

3. HAUPTTEIL: STATIONSTRAINING

Gemeinsam werden die Stationen aufgebaut und die richtige Ausfihrung demonstriert und besprochen.

Bei groBeren Klassen empfiehlt es sich die Stationen doppelt aufzubauen, um Wartezeiten zu vermeiden.

Die Kinder werden in 2er-, 3er- oder 4er-Teams aufgeteilt und erhalten zusammen eine Bingokarte, einen Stift
und einen Wiirfel.

Nach dem Startkommando wirfelt ein Kind die erste Zahl und fihrt die Aufgabe an der entsprechenden
Station aus. AnschlieBend klatscht es das nachste Kind im Team ab, das ebenfalls die Aufgabe ausfihrt.
Haben alle Kinder im Team die Aufgabe bewdltigt, wird die entsprechende Zahl auf der Karte durchgestrichen
und erneut gewirfelt.

Sollte eine Zahl gewirfelt werden, die auf der Karte nicht mehr vorhanden ist, muss die Aufgabe dennoch von
allen Kindern erledigt werden.

Gewonnen hat das Team, das zuerst senkrecht, waagrecht oder diagonal eine Reihe ankreuzen konnte.
AnschlieBend kann eine zweite Runde Bingo gespielt werden, bei der nach Bedarf auch die Aufgaben oder
Stationen verandert werden kdnnen.

* 1: Hockwende
Jedes Kind fhrt eine Banklénge Hockwenden durch.

e 2: Bierdeckeltransport
Am Ende eines Kastendeckels liegen Bierdeckel in einem Reifen. Ein Bierdeckel wird in
Liegestitzposition (FiBe auf der Bank, Handstitz auf dem Boden) einmal aufien herum
wieder zum Reifen transportiert.

¢ 3: Handstandtunnel:
Das erste Kind begibt sich am Mattenanfang in Handstandposition (mit den Fifien/Knien)
gegen die Wand. Das nachste Kind krabbelt durch und geht ebenfalls in diese Position, dann
krabbelt das nachste Kind durch ...
Der Durchgang ist beendet, sobald alle Kinder die Mattenbahn durchlaufen haben.

* 4: Hangeln
Jedes Kind hangelt an der hohen Reckstange auf die andere Seite.

e 5: Hipfparcours
Jedes Kind durchlauft den Parcours, indem es beidbeinig
Uber die Hindernisse (kleiner Kasten, Steppbrett,
Kastendeckel, Pylonen...) hipft.

* 6: Seilspringen
Jedes Kind hipft 10x beidbeinig durch das Seil.




4. ABSCHLUSS

Am Ende erzahlen die Kinder von ihren Erfahrungen an den Stationen (was ist mir leichtgefallen, was war
anstrengend?).

Zur Entspannung gehen die Kinder zu zweit zusammen. Ein Kind liegt auf dem Bauch und der Partner
,massiert” ihm den Ricken. Entweder indem er Pizza béckt (Teig kneten, klopfen, ausrollen etc.) oder
indem das Wetter nachgespielt wird (Wind / Sonnenstrahlen / Regen / Hagel).

Danach werden die Positionen getauscht.







M1 Aufbaukarte 2

BIERDECKELTRANSPORT

Achtet auf einen sicheren
Transport und Aufbau.
Helft euch gegenseitig.

Material: 1 Kastendeckel, 1 Reifen, Bierdeckel
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WIMASU - wimasu



M1 Aufbaukarte 3

HANDSTANDTUNNEL

Achtet auf einen sicheren
Transport und Aufbau.
Helft euch gegenseitig.

Material: 3 kleine Matten

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M1 Aufbaukarte 4

HANGELN

Achtet auf einen sicheren
Transport und Aufbau.
Helft euch gegenseitig.

Material: 1 Reckstange, 2 kleine Matten, 2 kleine Kéasten

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M1 Aufbaukarte 5

HUPFPARCOURS

Achtet auf einen sicheren
Transport und Aufbau.
Helft euch gegenseitig.

Material: Kleine Kasten, Kastendeckel, Hindernisse

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M1 Aufbaukarte 6

SEILSPRINGEN

Achtet auf einen sicheren
Transport und Aufbau.
Helft euch gegenseitig.

Material: 2 Springseile




M2 Arbeitsaufirag 1

HOCKWENDE

FUhre mindestens 6 Hockwenden Uber die Bank aus.

richt)
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M2 Arbeitsaufirag 2

BIERDECKELTRANSPORT ’ ﬁﬁ
D

Transportiere einen Bierdeckel in Liegestitzposition einmal auflen herum.

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M2 Arbeitsaufirag 3

HANDSTANDTUNNEL

Begib dich in Handstandposition und lasse deine Mitspieler unten durchkrabbeln.
Sobald das letzte Kind durchgekrabbelt ist, gehst du runter und krabbelst bei deinen

Mitspielern durch.

Am Ende begibst du dich wieder in die Handstandposition.

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M2 Arbeitsauftrag 4

HANGELN

Hangle einmal von einem Kasten bis zum anderen Kasten.

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M2 Arbeitsaufirag 5

HUPFPARCOURS

Uberwinde den Parcours indem du beidbeinig Giber die Hindernisse springst.

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M2 Arbeitsauftrag 6

SEILSPRINGEN

Springe gleichmafig und rhythmisch 10 x mit dem Seil.
Versuche dabei moglichst leise zu springen.

WIMASU - wimasu.de (Wir machen Sportunterricht)



M3 Ubungskarte

BINGOKARTE

(s
(s
(s

1 Hockwende: 1 Banklange pro Person

2 Bierdeckeltransport: 1x auf3en herum

3 Handstandtunnel: eine Mattenbahn

4 Hangeln: von der einen Seiten bis zur anderen
5 Hupfparcours: 1x pro Person

6 Seilspringen: 10x pro Person
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M4 Hallenplan 1
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