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Liebe Leser:innen,
die Bundesjugendspiele mit ihrer dominanten Leistungsperspektive stehen schon länger in der Kritik. Nun gibt es ein neues Kon-
zept, bei dem Stoppuhr und Maßband eine untergeordnete Rolle spielen – vielmehr soll es um ein gemeinsames freudvolles Sport-
treiben mit hoher Bewegungszeit und vielfältigen Inhalten gehen. 
Aber nicht nur in der Wettbewerbsform, sondern auch im Sportunterricht selbst können die elementaren Bewegungserfahrungen 
Laufen, Springen und Werfen vielfältig miteinander kombiniert und abwechslungsreich gestaltet werden. In dieser Ausgabe finden 
Sie Anregungen, wie Sie Ihren Schüler:innen motivierende Erfahrungen in diesem wichtigen Bewegungsfeld ermöglichen können, 
das auch die Basis für viele andere Sportarten bildet. 
Viel Freude beim Ausprobieren wünscht Ihnen

Katrin Teschner

Alle Downloads zu dieser Ausgabe
Bitte geben Sie den Code  in das  Suchfenster auf 
www.friedrich-verlag.de ein, um alle Downloads 
dieser Ausgabe herunterzuladen.
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M

Synchronlauf

Material: 
• Fahrradmäntel, Reifen (ggf. mit Klebeband am Boden befestigen)

• Pylone
• Kastenoberteil• Turnbank

• Schaumstoff blocks

DurchführungDie Kinder durchlaufen paarweise und möglichst synchron einen Sprunggarten. 

Der Sprunggarten kann neben Reifenbahnen mit vorgegebener Sprungfolge und 

kleinen Hindernissen (Kastenoberteile oder Bänke) auch Pylone zum Umlaufen 

beinhalten.

Bewertung
An dieser Station wird neben der Rhythmus- und Diff erenzierungsfähigkeit besonders 

die Kommunikation zwischen den Paaren gefördert. Ohne Wettkampfcharakter geht 

es vor allem um ein erfolgreiches Miteinander. Refl exionsanlässe• Wie ist es euch möglich, zeitgleich zu starten und anzukommen?

• Welche Hindernisse waren besonders schwer synchron zu überwinden und warum?

Variation
Eine mögliche Variation ist es, den Sprunggarten spiegelbildlich zu durchlaufen.
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STATIONSKARTEN

Schleuderwurf in Zielzone

Material: 
• unterschiedlich farbige Seile oder Pylone

• Wurfgeräte: Tennisringe, Fahrradmäntel …

Durchführung
An dieser Station schleudern die Kinder einen Fahrradmantel oder Tennisring aus 

ca. sieben Meter Entfernung in Richtung der Zielzonen. Die fünf Zielzonen sind durch 

Springseile o. Ä. abgegrenzt und haben eine unterschiedliche Wertigkeit. Innerhalb 

der Gruppen kann ein kleiner Wettkampf ausgetragen werden.

Die Kinder schleudern das Wurfgerät aus einer Vierteldrehung heraus Richtung 

Ziel. Dabei erfolgt ein „Abwickeln“ der Bewegung von den Füßen, Knie, Hüfte, 

Schultern über den Wurfarm bis zum Wurfgerät. Dadurch entsteht ein sogenanntes 

„Nachschleppen“ des Wurfarms.

Bewertung
Der Bereich, in dem das Wurfgerät aufkommt, bestimmt die Punktzahl. 

Ziel ist es, das Wurfgerät möglichst gerade zu werfen. Damit ergibt sich eine hohe 

Wertigkeit für Versuche, die optimalerweise im 90-Grad-Winkel zur Abwurfl inie 

geworfen werden. Je schräger der Abwurf, desto weniger Punkte werden vergeben. 

An dieser Station ist ein Einzel-, Partner- oder Teamwettbewerb möglich.

Refl exionsanlässe
• Was passiert, wenn ihr das Wurfgerät zu früh oder zu spät loslasst?

• In welche Richtung fl iegt das Wurfgerät, wenn ihr es zu früh loslasst?

• In welche Richtung fl iegt das Wurfgerät, wenn ihr es zu spät loslasst?

• Wann solltet ihr das Wurfgerät loslassen, damit es möglichst gerade fl iegt? 

Variation
Neben den Wurfgeräten kann auch die Entfernung zu den Zielzonen variiert werden.
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STATIONSKARTEN
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