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Wettbewerb , Wetten, dass?” @

7 Wettbewerb ,Wetten, dass?”

Es liegt im Wesen des Menschen, sein Konnen durch Leistungen bestatigen
zu wollen. Aus padagogischer Sicht spielt dabei der auf sich selbst bezogene
Vergleich eine wichtige Rolle. Insbesondere im Wettstreit erfahren leistungs-
schwachere Schiiler oft, was sie nicht bzw. nicht so gut wie andere konnen. Die
Spielform ,Wetten, dass?” soll bewusst das Wetteifern mit sich sel in den
Vordergrund rucken. Der Vorteil besteht in der Orientierung auf einwdu-
elle Bezugsnorm und die Motivation liegt in der mit einem Risik

Selbsteinschatzung. Die geforderte Festlequng auf einen von
graden ist verbunden mit der Auseinandersetzung mit de@ii €P) Anspruchs-

niveau. Jeder Schuler spielt sozusagen mit und gegen sic:e , 2. 1. beeinflusst

durch die unmittelbaren Entscheidungen der Mitschil

An jeder der ca. 8 bis 10 Stationen hat sichgder
keitsgrad (a = niedrig, b = mittel, c = hoch)
beversuchen legt jeder Schiiler seinen SchwieN@keitsgrad fest. Bei erfolgreicher
Losung werden dementsprechend 1, 2 r 3 Minkte vergeben. Wird die selbst

gestellte Zielstellung nicht erreicht, giEe ine Punkte. Ubererfiillungen werden

ul®r fur einen Schwierig-
eiden. Nach einigen Pro-

nicht zusatzlich honoriert, z.B. we rgebnis dem hoheren Schwierigkeits-
grad, der hoheren Punktzahl pri@. Nach Beginn der Aufgabenlosung ist
ein Wechsel der Schwierigkeitsst cht mehr maéglich. Es kann aber vereinbart
werden, dass bei Nichte@g €ine Wiederholung maglich ist.

Jede Station ist W&@Schmem zu besetzen, die sich Uber die Bewegungs-
t

aufgaben austa sich gegenseitig helfen und bewerten sowie gemein-
sam zur néché ation wechseln. Ein selbststandiger und unkomplizierter
Wechsel zu geie® Stationen” ist gegeben, wenn 2 bis 3 Stationen mehr ange-
bote Is es Gruppen gibt. Wegen unterschiedlicher Verweildauer an
€N ist ein gemeinsamer Wechsel aller Gruppen oft uneffektiv. Eine
d einheitliche Wertung, von 10 Versuchen mussen 6 erfolgreich sein,
erleicert den Wettbewerb. Kreide, Klebeband und Bandmal sind generell not-
wendig und deshalb unter Materialien nicht angefiihrt, ebenso wie Linien und
Hallenmarkierungen.

Die Bewegungsaufgaben sollten bekannt oder so unkompliziert sein, dass sie
auf Anhieb umgesetzt werden konnen. Bei der Demonstration sind besonders
die unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade hervorzuheben. Das selbststandige
Handeln an den Stationen sollte durch ausgelegte Aufgabenkarten unterstitzt
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werden. Neben sporttechnischen Anforderungen tragt der Reiz des Ungewohnli-
chen, wie ,Gummi-ZielschieRen”, ,Gleitender Becher” oder ,,Ins Korbchen”, zur
auflockernden Stimmung bei. Ein Aufbau der Stationen vor Wettbewerbsbeginn
spart Bewegungszeit und weckt Neugier.

Im Wettbewerb ,Wetten, dass?” werden u.a. durch kleine Geschicklichkeits-
ubungen grundlegende Bewegungsfertigkeiten und koordinative Fahigkeiten
(besonders die Orientierungs- und Differenzierungsfahigkeit) wirksam. ggope-
ration und Kommunikation sind beim Austausch uber den Schwierigk d
und beim gegenseitigen Helfen und Werten notwendig. Die Sc AN en
ihre Selbstvorgaben und die erreichten Ergebnisse in ein kleines oll ein-
tragen. Ein moglicher zweiter Durchgang kann deshalb inge e%em, weil

die Schiiler sich u.U. neu orientieren. Die nachfolgenden B aufgaben,
Schwierigkeitsgrade und Wertungen sind als Anregung z%e en und unter

den Bedingungen vor Ort zu andern und zu erganze
¢ Indirekte Treffer*: Ein an der Wand in Brustho kiSQes et

Zielfeld von 60 cm Hohe und 1 m Breite ist mit eine rin- {3 :

genden Ball durch indirekte Wiirfe zu treffen. Der z0icksprin- AN ‘
gende Ball ist hinter der Abwurflinie zu far@gen. Der Abstand A

von der Wand betragta=2m, b=3m, ) \Vl M
Wertung: Von 10 Versuchen musse olfeich sein. I

Materialien: Gymnastikball oder b

e Abpraller**: Werfen und Fayf@en g&gen eine Schrage. Ein
Gymnastik- oder Volleyb egen ein in ein Sprossen- A

feld schrag gestelltes it" einer Turnmatte gesicher-
tes Sprungbrett z nd wieder zu fangen, ohne
dass der Schileggi bwurfstandort aufgibt (ein Ful
muss aufges @en). Der Abstand zum Brett betragt
a=3mb =5m.

Wert ersuchen miussen 6 erfolgreich sein.

prossenwand, Sprungbrett, Turnmatte, Gymnastik- oder Volleyball (wenn
vorhanden Tchoukball oder Handballpyramide)

¢ Ballprobe mit Drehung*: Mit dem Ruicken zur Wand ist aus 3 m
Entfernung ein Gymnastikball durch die gegratschten Beine an die
Wand zu werfen. Der zuriickspringende Ball ist nach einer halben
Drehung zu fangen. Es kann mit einer Hand oder mit beiden Han-
den geworfen werden.

Wertung: Von 10 Versuchen missen a = 2, b = 4, c = 6 erfolgreich sein.
Materialien: 2 Gymnastikballe
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¢ Turmball*: Von einem Turnhocker aus, der ca. 3 m entfernt
vor dem Korb steht (Freiwurflinie des Basketballfeldes), sind
Korbtreffer zu erzielen. Zur Auswahl stehen Gymnastik-, Vol-
ley- und Basketballe.
Wertung: Von 10 Versuchen miissen a =2, b =4,

¢ = 6 erfolgreich sein.
Materialien: Turnhocker, je 2 Gymnastik-, Volley- und
Basketballe (Ablage fir die Balle)

7

* Rugby-Turmball**: Von einem Turnhocker aus, der ca. 3 m entfer r Korb
steht (Freiwurflinie des Basketballfeldes), sind mit einem Rugbyball r \ipi-Football
Korbtreffer zu erzielen. 2 3 Q
Wertung: Von 10 Versuchen miissen a =2, b =4, c = 6 erfol r& .

Materialien: Turnhocker, Rugbyball oder Mini-Football é

e Zielwerfen: Sandsackchen oder Koosh-Balle sind in s m Entfernung auf dem
Boden aufgezeichnete Viereck (oder in den Kr it eitenlangen a = 100 cm,
b =80 cm und c = 60 cm zu werfen. Entscheid s Aufkommen der Sackchen
bzw. Balle.

Wertung: Von 10 Versuchen mussen 6 eﬁeich sein.

Materialien: 5 Sandsackchen oder IQ
* FuBball-Pendel**: Ein Ball ist a n einbarten Spiel-

zone heraus gegen eine 3 m entf Wand oder an die by ’

Sitzflache einer gekipptenﬁban u spielen. Der zuriick- A g
ist stets in der ,Spielzone” Om e N
le ,,Spielzone”ista=3m, b s

rollende bzw. springe

wieder zur Wand zu s@

=2,5mundc=&h :

Wertung: 6 Z | e Unterbrechung aus der gewahlten Spielzone

Materialiens %erungskegel, Hohlball (Volley-, FuR- oder Gymnastikball)

all ist aus 6 m Entfernung in unterschiedliche I

andballtores zu spielen. Die Treffer konnen mit X

oder mit dem Ful} erzielt werden. Vor jedem Wurf >

bzW@Schuss ist das Ziel anzugeben. Ein jeweils in der Mitte o

des Tores waagerecht und senkrecht angebrachtes Springseil

oder eine Gummileine ergeben 4 Zielfelder. Das senkrechte

Seil ist durch ein Gewicht zu stabilisieren.

Wertung: Von 10 Versuchen muss a = 1 Ziel 4x, b = 2 Ziele je 2x, ¢ = 3 Ziele je 2x
getroffen werden.

Materialien: Springseile (Gewicht fiir das senkrechte Seil), Volley-, Ful-, Hand- und
Gymnastikball
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e ZielschieRen**: Aus 5 m Entfernung ist mit einem Floorball-/ £
Unihoc-Stock der Ball durch eina=1,2m, b=1,0 m und
c = 0,8 m breites Tor zu schieflen. Damit die Balle zurtickrol-
len, sind die Markierungen direkt an der Wand anzubringen
bzw. die Markierungskegel nahe der Wand aufzustellen. Lt A -
Wertung: Von 10 Versuchen miussen 6 erfolgreich sein. '
Materialien: 2 Floorball-/Unihoc-Stocke, 5 Balle (Karton als
Ablage), 6 Kegel

¢ Frisbeetunnel*: Frisbeescheiben sind unter einer
5 m entfernten Turnmatte hindurchzuwerfen, die auf
2 gekippten Turnhockern (Sitzfliche zum Werfer) ge-
legt ist. Zum Abfangen der Scheiben ist hinter dem
Tunnel eine Turnmatte an die Wand zu stellen.

* Mattenfrisbee**: Frisbeescheiben sind auf 2 in v _
5 m Entfernung gelegte Turnmatten zu werf T~
und missen dort zum Liegen kommen.{ S

Turnmatten liegen ca. 50 cm von einer

entfernt.
Wertung: Von 10 Versuchen m[]s$ Yb =4, c = 6 erfolgreich sein.
Tu a

Materialien: 5 Frisbeescheiben, 2 tten
e Tischtennis-Geschicklichlgit@ Mit einem Schlédger ist der Tischtennisball ohne Un-
terbrechung im We er Vor- und Riickhand zu spielen.
Wertung: Ballkonta nterbrechung fira=4,b=8,c=12
Materialien: 2 Tj chlager und 2 Tischtennisballe
%bare Anforderungen sind im Badminton und Tennis méglich)

e Tisch i icklichkeit 11**: Ein Tischtennisball ist ohne Unterbrechung 10x zu
= Spiel mit der starken Hand, b = Spiel mit der schwachen Hand,

¢ = Spiel mit 2 Schlagern links/rechts im Wechsel

Materialien: 4 Tischtennisschldger und 2 Tischtennisballe

¢ Flugzeug-Ziellandung: Vorbereitete Papierflugzeuge (A4- oder A5-Blatt) sollen in
Landezonen zum Ruhen kommen. Die Landezonen sind mindestensa=2m, b=3m
und ¢ =4 m von der Abwurflinie entfernt.
Wertung: Von 10 Versuchen miissen 6 erfolgreich sein.
Materialien: 5 Papierflugzeuge
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e Golfen: Tennisballe sind so an eine ca. 3 m entfernte

Sitzflache einer gekippten Turnbank zu rollen, dass sie c é

als Abpraller durch ein Markierungskegel-Tor auf der Ab- $

wurflinie rollen. 4 Markierungskegel werden im Abstand =~ g~ ~~=-~~-=~--_
von 1 m auf die Abwurflinie gestellt. Neben einen der 3

Tora=1. bis 2. Kegel, Tor b = 2. bis 3. Kegel, Tor c = 3.

bis 4. Kegel.

Wertung: Von 10 Versuchen miissen 6 erfolgreich sein.
Materialien: Turnbank, 4 Markierungskegel, 5 Tennisballe (Karton a

auleren Markierungskegel werden die Bélle aufgesetzt. 'T_ ¢
@&.

¢ Gleitender Becher*: Ein Joghurtbecher (500 g) soll mit ¢ )
einem Uberstilpten Tennisball in eine Gasse von 50 cm . _.%
gleiten und zum Stehen kommen. Der Becher muss sich ///// g //,

vollstandig in der Gasse befinden. Von der AbstoRlinie o b ¢

ist die Gassea=1,0 bis1,5m, b=1,5 bis 2,0 m, ¢ ,5 m entfernt.

Wertung: Von 10 Versuchen mssen 6 erfolgr ei

Materialien: 4 Becher mit Tennisballen

Variante/Wertung: Nach Ansage der Zielgasse s bzw. missen

a =in jeder Gasse 1 er zum Ruhen kommen,
b =in 2 Gassen 2 he@zum Ruhen kommen,
¢ = in jeder Gas er zum Ruhen kommen.
e Gummiband-Weitschnipsen: mmilitze von ca. 30 cm wird verknotet oder

zu schnipsen, jeweils tibeM@= 3 m, b =4 m und c = 5 m. Entscheidend ist das Auf-
kommen der Gummi rW der 2 m breiten Gasse.

Wertung: Von 1 mussen 6 erfolgreich sein.

Materialien: 5 ibinder (normale Gummilitze)

>
e Gummiba ghnipsen*: Aus 3 m Entfernung ist das
“@Gu jband in einen Karton (ca. 30 x 30 cm) oder 9] e e
i sS@#psen, der auf einem Turnhocker liegt und mit E @

g zum Schdler gerichtet ist.
: Von 10 Versuchen mussen a = 2, b = 4, c = 6 erfolgreich sein.
Materialien: 5 Gummibander, Turnhocker, Karton oder Eimer

zusammengenaht. Das ,,rw{” miband ist in einer 2 m breiten Gasse auf Weite

¢ Ins Korbchen: Aus 2 m Entfernung sind Tischtennisballe mit ol
indirekten Wirfen in einen grofRen Joghurtbecher (1000 g) oder -
kleinen Eimer zu spielen. Der Becher steht 10 cm vor einer Wand. VVREY
Auch Abpraller von der Wand zahlen.

Wertung: Von 10 Versuchen miissen a = 2, b = 4, c = 6 erfolgreich sein.
Materialien: 5 Tischtennisballe, 2 Joghurtbecher (einer als Ablage der Balle)
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¢ Platz finden: Eine in ca. 6 m Entfernung vorhandene Markierung (Linienkreuz) ist
ohne optische Kontrolle zu erreichen bzw. ein Gegenstand ist abzulegen. Nachdem
der Schiiler sich positioniert hat, werden die Augen verbunden. Gemessen wird der
Abstand der FiiRe bzw. des abgelegten Gegenstandes (Bierdeckel, Sandséackchen,
Kooshball) zum Zielkreuz. Abweichung fiir a = bis 120 cm, b = bis 80 cm, c bis
40 cm.
Wertung: Von 2 Versuchen muss einer der Vorgabe entsprechen.
Materialien: Augenbinde, Bierdeckel, Sandsackchen oder Kooshball

e Wandboccia: Aus 3 m Entfernung sind Bierdeckel so nah wie moglich in&Qy/and
oder an eine liegende Turnmatte bzw. an die Sitzflache einer gekipp ank zu
spielen. Die Bierdeckel missen die Zielzonen a=30cm, b =2 =20 cm min-

destens beruhren.
Wertung: Von 10 Versuchen miissen 6 erfolgreich sein. 6
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