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Stationskarten im Mittelteil

Spielkonsolen finden sich in vielen 
Kinderzimmern. Der Beitrag versucht, dies 
aufzugreifen und das Medium für den 
Sportunterricht zu nutzen. Dabei wird 
auch von den Schülerinnen und Schülern 
geprüft, welchen Mehrwert Spielkonsolen 
für den Sportunterricht haben können 
und welche Spielkonsolen für welchen 
Unterrichtsgegenstand mehr oder weniger 
geeignet sind.

Cheerleading ist eine recht anspruchsvolle 
Sportart, die nicht nur Mädchen begeistern 
kann. Neben dem Teamgedanken, 
den koordinativen und konditionellen 
Anforderungen stehen vor allem auch die 
Kreativität und das Rhythmusgefühl im 
Vordergrund.

Der Sportunterricht eignet sich hervorragend 
für bilingualen Unterricht – und das schon 
in der Grundschule. In einer lockeren und 
eher spielerischen Atmosphäre, in der der 
Spracherwerb selbst nicht im Vordergrund steht, 
lernen die Kinder eine andere Sprache wie von 
selbst.

8 18

1Material

2Material

© Friedrich Verlag GmbH | SPORT & SPIEL  52 | 2013Stefanie Couve de Murville/Maike Strauß: Fusion of Body and MindKopiervorlage: Regelkarten; Illustrationen: Hendrik Kranenberg © Friedrich Verlag GmbH | SPORT & SPIEL  52 | 2013Stefanie Couve de Murville/Maike Strauß: Fusion of Body and MindKopiervorlage: Regelkarten; Illustrationen: Hendrik Kranenberg

Rough and Tumble – Station 5  Get up

Rough and Tumble – Station 6  
Pins

Rough and Tumble  
 

Rules

Rough and Tumble – Station 5  
Rules

We don‘t hurt each other.

The STOP Rule

 Aufgabe
 ◗ Can you pull your partner up?

Aufgabe
 ◗ Set up the pins between yourselves. ◗ Take your partner‘s wrist in your hand. ◗ Try to make your partner knock over the pins.
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Rough and Tumble  
 

Rules

Rough and Tumble – Station 5  
Rules

We don‘t hurt each other.

The STOP Rule
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Rough and Tumble – Station 2  Come to my side 

Rough and Tumble – Station 4  Who can push the strongest?

Rough and Tumble – Station 3  Who can push the strongest?

Rough and Tumble – Station 1  Step into the puddle

Aufgabe
 ◗ Stand on opposite sides of the hoop.

 ◗ Hold on tightly to your partner‘s wrist.

 ◗ Try to pull your partner into the hoop. 

Aufgabe
 ◗ Lie down on the mat facing each other.

 ◗ Try to push your partner off the mat.

Aufgabe
 ◗ Stand on opposite sides of the line.

 ◗ Hold on tightly to your partner‘s wrist.

 ◗ Try to pull your partner over the line. 

Aufgabe
 ◗ Sit back to back on the mat.

 ◗ Try to push your partner off the mat 

by pressing your feet down firmly.
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Wagnis

Wagnis

Saut de chat
Die Bewegung wird durch einen beidbeinigen Ab-sprung eingeleitet. Beide Arme schwingen auf das Hindernis zu und beide Beine werden gleichzeitig zur Brust gezogen und durch die Arme über das 

Tic-Tac 
Beim Tic-Tac überwindet man ein Hindernis mit Un-terstützung, wobei eine Wand oder Mauer als Hal-te- und/oder Abstoßhilfe dient. Die Wand wird mit 

Hindernis geschwungen. Ein kraftvoller Absprung sowie die kurze Stützphase und das Abstoßen der Hände vom Hindernis ermöglichen eine weite Flugphase.

ein oder zwei Schritten aus gerader oder schräger Richtung hochgelaufen, um dann seitwärts über ein Hindernis springen zu können.
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Wagnis

Saut de chat
Die Bewegung wird durch einen beidbeinigen Ab-sprung eingeleitet. Beide Arme schwingen auf das Hindernis zu und beide Beine werden gleichzeitig zur Brust gezogen und durch die Arme über das 

Tic-Tac 
Beim Tic-Tac überwindet man ein Hindernis mit Un-terstützung, wobei eine Wand oder Mauer als Hal-te- und/oder Abstoßhilfe dient. Die Wand wird mit 
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Station 1/2

Station 5/6
Station 3/4

Hallenwand
Hallenwand

Wagnis

Saut de bras

Beim Armsprung wird ein Objekt angesprungen. 

Dabei landet man in einer hängenden Position. Der 

Sprung kann aus dem Stehen oder aus der Bewe-

gung erfolgen. Wichtig ist, dass die Beine das Objekt 

zuerst erreichen, um den Aufprall zu bremsen und 

um ein sicheres, kontrolliertes Greifen der Hände zu 

ermöglichen. Danach folgt ein schwungvolles Hin-

aufziehen und das Überque-ren des Hindernisses.
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Ausgabe 52

Das ungewöhnliche Sportgerät hat einen 
großen Aufforderungscharakter und 
ermöglicht den Schülerinnen und Schülern 
recht schnell, einen Tennisball oder eine 
Bocciakugel spektakulär durch die Luft 
fliegen zu lassen und wieder auffangen zu 
können.

26

Dieser Unterrichtsvorschlag richtet sich an 
Schülerinnen und Schüler der Oberstufe 
und verbindet praktische Elemente des 
Le Parkour mit theoretischer Reflexion. 
Dabei setzen sich die Schülerinnen 
und Schüler mit ihren eignen Ängsten, 
Möglichkeiten der Überwindung und der 
richtigen Einschätzung von Wagnissen 
auseinander.

30

Diese Sammlung von Erwärmungsspielen 
eignet sich für die Vorbereitung Ihrer 
Lerngruppe auf der Skipiste, direkt bevor 
die Schülerinnen und Schüler zu ihrer ersten 
Abfahrt des Tages aufbrechen.
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