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Janes Veit ist Lehrer fur Politik und Wirtschaft und Sport in Frankfurt am Main
und unterrichtet an einer integrierten Gesamtschule. Spielte in der Pause lie-
ber FuBball statt Gummitwist zu springen. Hat ein Gespur fur spannenden
Sportunterricht und padagogische Erlebnisse.

Christoph Walther (Dr.) ist Lehrer fir Mathematik und Sport an einem Gymna-
sium. Klettert mit Studierenden der Goethe Universitat in Frankfurt. Springen
in jeglicher Form ist seine Leidenschaft.

Thomas Walther hat die Wimasu Games erfunden bevor es WIMASU gab. Hat
als ehemaliger Schulsportkoodinator und Lehrer jahrzehntelange Erfahrung im
Unterrichten von Sport und Mathematik an einer Haupt- und Realschule.
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WAS SIND DIE WIMASU GAMES?

Die Wimasu Games sin
nen Schulvormittag, de
Klassen a ca. 30 Schiils
tig durchgefiihrt werdd
kampf fiir die Jahrgang

Die grundlegenden Idee
sammenfassen:

- Teamwettkampf im ko
jede und jeder tragt zur

- Jede Klasse erbringt an
Minuten Bestleistunge

W

Sporttage sind ein wichtiger Bestandteil des Schullebens.
Die vielen Beitrage Uber Bundesjugendspiele, Sportfeste,
Turniere, etc. auf zahlreichen Schulhomepages bestatigen
dies. Nicht nur fur die Schule, auch fur die Schilerinnen
und Schuler sind Sportfeste von bleibender Erinnerung
- allerdings nicht immer positiv. Insbesondere Bundes-
jugendspiele empfinden Schulerinnen und Schiler oft
als langweilig oder demutigend (vgl. Massin, 1992). Dies
lasst sich dadurch erklaren, dass die Bewegungszeiten oft
sehr kurz sind und der offensichtliche Leistungsvergleich
viele Schulerinnen und Schuler abschreckt. Verlasst man
das schulische Feld und verfolgt die aktuellen Entwick-
lungen in der Vereinsleichtathletik, stoBt man auf sehr

n liegt der Fokus auf
hohen Wiederho-

g 9-13 fuhrt die ein

j der Stationen durch.
j macht es am Ende
belle die Siegerklas

) lasst einen Live-

verhindert Zeitver-
usen.

PROBEMATERIALIS

erfolgreiche Bemuhungen des Deutschen Leichtathle-
tik Verbandes (DLV) wie das komplette leichtathletische
Wettkampfsystem im Kindes- und Jugendalter zeitgeman
reformiert werden kann (z. B. Vonstein & Massin, 2001).
Das von Kritikern oftmals als ,Kuschelleichtathletik” ab-
getane Konzept der Spiel-/Kinderleichtathletik versucht
Uber ein vielféltiges Bewegungsangebot auch in Wett-
kampfsituationen spielerisches Handeln hervorzuheben,
um dadurch ein ,intensives Lernen” bei gleichzeitig hoher
Motivation zu garantieren (vgl. Katzenbogner, 2012, S. 68).
Hervorzuheben sind folgende Eigenschaften bzw. Pers-
pektiven des Konzepts:
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- Orientierung an den sozialen Bedurfnissen der Kinder ten werden, liegt die Vermutung nahe, dass auch diese
insbesondere in Form von Teamwettkampfen. Disziplinen im Training hauptsachlich unter Wettkampf-
- Nachhaltiger hoher Motivationsgrad durch geringere situationen trainiert werden. Diese Denkweise zeigt sich

Spezialisierung und weniger hohe Leistungsorientierung ~ Pesonders in der schulischen Vorbereitung auf die Bun-
desjugendspiele. So bezeichnen Schulerinnen und Schu-

- der Wettkampfe durch Variabilitat der Wettkampfe, Ein ] ) ] ] )
ler die Bundesjugendspiele nach einer eigenen Umfrage

bezug von Spielen und attraktiven Bewegungsformen. N . L B )
z.B. ,als méchtegern-professionell”, viele winschen sich

Wesentlicher Grundsatz und Motivationspunkt fir den eine ,bessere” Vorbereitung im Sportunterricht.

DLV, das Wettkampfsystem zu dndern ist die These, dass
im Training - und so auch in der Schule - nur das gelbt
wird, was im Wettkamp

Mit dem Ziel, das Bewegungsfeld ,Laufen, Springen, Wer-
tathletikwettkampfen in
> Wimasu Games an den

. . ... derSchul tarken, tret
Kinder meist nur die Diszipli- Ster tc LI s starken, treten
art.

auch verlangt wird. Da f
nen 50-Meter-Sprint, We

DIE W

Insgesamt §ge:ht eine Aus
Klassghl bzw. des Pl

ONEN

Anzahl der
ten werden nen.

WIMASU

PROBEMATERIAL

ng, die je na
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STATION: BALL-TRANSPORT-STAFFEL

Ubung:

Organisation:

Wertung:

Helferinnen/
Helfer:

Material:

8 Mi von Tennisbiéillen.

Die K ird i dern gekennzeichnet werden und je ei-
ner Kas i erinnen und|Sehuler einer Klasse laufen
gleichzeiti J en. Zu Beginfljeder Runde nimmt jede
Lauf or Runde wird dieser Balll
im KaSien syer abyeled o] NdSLern dpemenipempBaimmitgeno Mmen. Helferinnen und
Helfe on. Es darf immer nur ein

nach 8 Minuten wer den

lleure bei Kasten 1

6-8
Wasq

80 - 120 Tennisballe,

© WIMASU.de 2016 Janes Veit und Christoph Walther GbR
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STATION: MEDIZINBALL-POWER

Ubung:

Organisation:

Wertung:

Helferinnen/
Helfer:

Material:

aufstellen. Bie ersten Schilerinnen
veidhdndig nach oben
. dem Schler Gberge-

eht ein/e Helfer/in, der/
on 1 bis 5 markiert.
ddiert und der Durch-

e Material), 4 Medizinbal-
I ' hreibgerate.

© WIMASU.de 2016 Janes Veit und Christoph Walther GbR
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STATION: TARZAN - STAFFEL

Ubung: W8t tertau Gber

Organisation: ie Kl@sse sitzt auf Gleri pzw. Schiler erhalten ein
and als ,Sta gen durchlaufen sie ein

r', Ubergebdq ilerin oder déml folgenden Schiler in der

kt nach vor f. Die Reihenfolge muss

Wertung: er durchlaufenden

Helferinnen/
Helfer:

Material: Klett r Absicherung, Hutchen

PROBEMATERIAL“

A\ L 45
o, I s " BRARNRNE NARAREREES
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STATION: SEILSPRINGEN

Ubung: i nute Seilspri

Organisation: i Klasse sitzt
gen 5 Schl er Wechsel h einer Minute.
n beliebiger habetisch.

Wertung: eildurchschlag wird gezahlt, bei Unterbrechungen wird anschligBend weiter gezahlt, nicht

ninnen. Die Summe der Seilschlage der ganzen Klasse wird du die Anzahl der Schulerin-

Helferinnen/ > Zeitnehmer/in.

Helfer:

Material:
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GIB DEN WIMASU GAMES DEINEN NAMEN!

Damit sich die Helferinnen und Helfer, Organisatorinnen
und Organisatoren, Lehrkrafte und natirlich die teilneh-

Wimasu Games

VORBEREITUNG

Schdler nicht zu viele Pausen entstehen. Wir empfehlen,
zumindest die Stationen, Balltransport, Tarzan-Staffel,
Medizinball-Power, Seilspringen, Korbjagd und Zielwerfen
anzubieten.

menden Schilerinnen und Schiler mit dem Wettkampf
identifizieren kénnen, sollten die Wimasu Games einen

treffenden Schulnamen erhalten. Auf den Materialien z.B.
der Urkunde muss das
den eigenen Wettkampf

Beispiele sind: Eli-Athlg
furt), IGS WEST GAMES
FES-Sporttag (FES Schwa

DIE ANZAHL DER ST.

Die Mindestanzahl der St
zahl der teilnehmenden
D.h. nehmen sechs Klass
Stationen gewahlt werde

STATION

DEN MATERIAL- UND HELFER/INNENBEDARF

en ersetzt werden. Da die ganze Klasse in Bewegllig ist, ben&tigen Auswer-

s (Elisabe _ 1hrung viele
porttag-W [ferinnen
chi. Ts)) ibungslos

rinnen und

Iferinnen und Helfer. Eine
d Helfern gentigt, um die
rchzufthren. Die unter-
fer sollten aus einer ho-
und wenn moglich den
spiele im Vorfeld selbst
die Organisation fur die
onsbdgen haben wir den

tufe kommd

onen richtet
hssen plus d
teil, sollten
Hamit fUr die

gegeben.

Ball-Transport

Zielwerfen

Hindernis-
parcours

Medizinball-
Power

Tarzan-Staffel
Korbjagd
Seilspringen
Pedalo-Rennen

Team-
Seilspringen

Pause

ern oder Bierdeckel

als Abwurflinie

tschbremsen), 2 Banke,

ung, 2 Barren, 4-5 Zau-

Zonen mit Klebeband abkleben, 4 Medizinballe 2 kg, Stoppuhr, 4 Turnmatten, 4 Klemmbretter +
Zahlblatter, Schreiberate

Klettertaue (hangen VOR den Kéasten), 3 Kasten 2-3-teilig, Turnmatten zur Absicherung
3 Banke, 3 Basketbille

5 Seile, Stoppuhr

4 Doppelpedalos, Klebeband fur Startlinen

1 Longrope, ggf. 2 Seile zusammenknoten, Stoppuhr

ggf. Ubrige Banke/Weichbéden

14
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DIE AUSWERTUNG

Um eine verzogerungsfreie Siegerehrung zu erméglichen,  PUNKTEWERTUNG

muss eine schnelle Auswertung erfolgen. Wir haben gute  Aufgrund jahrelanger Erfahrungen haben wir einen Punk-
Erfahrungen damit gemacht, Schilerinnen und Schiler  teschliissel berechnet. Dazu werden die Daten von 39
zumindest teilweise mit der Auswertung zu betrauen. Klassen der Jg. 5-7 verwendet. Je Disziplin werden fur den
Dazu nutzen wir die vorbereitete Exceltabelle. Einige Zel-  Durchschnitt 100 Punkte vergeben. So ergeben sich Punk-
len sind schreibgeschit nd_dami hilerfreundlich ewertefiumcine\Wiederho Agsje Station (z.B. ein trans-
verpackt. Der Blattschutz
deaktivieren. Naturlich k
mit Block und Bleistift au

ers erfolgreich, wird der
. Nach jeder Runde kann
em Whiteboard vermerkt

A B c
' - — auswertung” erhoht die
3 .
3 Jahr 2017
4 Anzahl Kiassen 4 5b - WeiB
5 Schule WIMASU IGS Sc - Schwarz
6 Wettkampf Name ‘WIMASU GAMES 5d - Pink
7 | Jahrgangsstufe 5
8 | Anzahl Disziplinen 6
9

10
1"
12

13
4 » | Setup @ Stationen | @ Seilsp

NUTZUNG DER EXC
1. Im Tabellenblatt ,Setug
das Datum, etc. eingebe
2. Die Ergebnisse von de
«Stationen”, ,Seilspringe
Helferinnen und Helfer
men- oder ausrechnen.

3. Auswertung abschlie
Punkt- oder Rangwertung

nach Aufbau (z.B. groBe-
. hohere oder niedrigere
ir oder unfair vergeben
s gelbt an einer Station,
> erkampft werden.

RANGWERTUNG
Flr jede Station wird eine
bildet. Fur die Gesamtwertung werden alle Range addiert.
Die Klasse mit der geringsten Rangsumme gewinnt die
Wimasu Games.

Vorteile: Die Wertung ist fur alle leicht nachvollziehbar. Ist
eine Klasse in einer Disziplin deutlich besser als andere,
fallt das nicht ins Gewicht.

Nachteile: Fur eine Endwertung mussen alle Disziplinen
abgeschlossen sein. Zwischenstande sind nicht moglich.
Besonders gute Leistungen werden in der Wertung nicht
bericksichtigt.
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IDEEN FUR DAS TRAININGSLAGER

Es bietet sich an, eine Unterrichtseinheit zu den einzel- Spannend daranist der Prozess von ,Wow, schaut mal wie
nen Stationen zu halten. Diese nennen wir symbolisch  viele Seilspriinge ICH schaffe” hin zu ,Ich gebe DIR Tipps,
JTrainingslager”. Dabei sollen die Schiilerinnen und damit DU DICH im Seilspringen verbesserst, damit WIR
Schiiler die Stationen kennenlernen, an diesen ,trainie- beim Turnier Erfolg haben”. Diesen Prozess vom ICH zum
ren”, sich gegenseitig Tipps geben und ggfs. taktische = WIR gilt esimmer wieder als Lehrkraft anzustoBen undins
Herangehensweisen bespreche B j

1. DOPPELSTUN AUF

EINSTIEG: VORSTEL
- Ziel ist es, an allen Statid ie die korrekgelSeillange, sollten von der
viele Punkte zu erreiche nn erlautert Merden (z.B. Auf dem Seil
- An den Stationen geht g AnschlieBend geht es in
Springen und Werfen” ier-Phase: Kliizes Einspringen, dann ge-
-In den nachsten Woche@wird fu nen und Schiller paarweise zusammen.
Wenn jemand besonde inute lang Seil gesprun-
sie oder er versuchen, d der Partner die Spriinge
lern Tipps zu geben. Nu mit einer Stoppuhr bzw.
Turnier erfolgreich werd die Lehrkraft. Nach zwei
. hen gebildet. Diese setz-
B‘ WARM-UP r einem Schiler mit vie-
Wir starten immer mit
le in den Unterricht (
er-die-grundschule-und-g
Alternativ kann mit eine
z.B. ,Zombieball” oder ,F

er Schilerin oder einem
bro Minute zusammen. In
darum, sich gegenseiti-
ers die Schulerin oder der
0 Minute kann wertvolle
rale Punkte gemeinsam
BASKETBALL-JAGD
Erste Runde: Basketball-J:
Stationsbeschreibung) o
Die Klasse wird vermutli

frieden sein. Darauf aufbauend kann in einer kurzen frei- - Krafteinteilung, aber wie:
en Trainingssequenz das Basketball-Werfen an moglichst
vielen Korben in Kleingruppen gelbt werden. Dabei sol-  Seilspringen kann in den folgenden ,Trainingslager”-Wo-

len bereits leistungsstarke Schilerinnen und Schiler den  chen als Anfangsritual eingefthrt werden: Wer die Halle
weniger erfolgreichen Werferinnen und Werfern Tipps ge-  betritt, springt erst einmal Seil. Dabei kénnen die ,guten”
ben. Uns ist wichtig, dass zum Erreichen des Zieles nicht  Springerinnen und Springer an ihrer Technik feilen und die
zwingend eine bestimmte Technik erforderlich ist. Es kann ~ Ausdauer verbessern, wahrend die ,weniger Gelbten" an
fir manche Schilerinnen und Schiler leichter bzw. er-  den Grundtechniken arbeiten und ein Rhythmusgefahl
folgreicher sein, von unten zu werfen. Dies kann in einer  entwickeln. Auch bei diesem Anfangsritual sollten sich
Zwischenreflexion angesprochen werden. Der Korbleger  Schilerinnen und Schiler immer gegenseitig Tipps ge-
als ,ldeal-Technik” wird von den wenigsten Schilerinnen  ben. SchlieBlich gilt bei den ,Wimasu Games", dass das
und Schilern erfolgreich angewendet. Abhdngig von der  starkste Team gewinnt und dafur zahlt jeder Sprung von
Klassenstufe kann aber auch der Korbleger als ,Idealform”  jeder Schulerin und jedem Schdiler.

fur einige Schilerinnen und Schiler gezeigt und gelbt Bei der Station Seilspringen taucht haufig die Frage auf:
werden. Was ist, wenn eine andere Klasse mehr Schulerinnen

18
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3. DOPPELSTUNDE - 3 MEDIZINBALL-POWER, ZIELWERFEN, KORBJAGD

(
}’ WARM-UP
Freies Einspringen mit dem Springseil, danach eine Minute
Seilspringen auf Zeit mit Zahlen der Springe.

MEDIZINBALL-POWER

Im Vorfeld des Unterrichts, sollte mit einer zusatzlichen
Lehrkraft oder é&lteren Schilerinnen und Schulern die
Punktemarkierung angebracht werden. Dazu bietet sich
ein dickes Tape an sow
(befinden sich in der M:
Tape aufgeklebt werde
Wand aufgeklebt werde
kampf stattfindet. So ko
die Markierungen kénne

brial pptx). Da die Station mit

Die Klasse wird in vier (
selnd versuchen, so viel
bzw. zu stoBen. Nach jec
der Werfer den Medizin
gende Schulerin bzw. de
und Schdler, die nicht tei
der Bank aus verfolgen,
zahlen (Aufschreiben erl

) Gruppe

‘9 TIPP
K&rperlich beeintrachtigt
nen mit einem leichtere
Vorfeld sollte ausprobie
Schulerin oder der Schlg
len kann. Die Schiedsric
informiert werden, und d

ZIELWERFEN

Auf drei groBen Kasten
platziert. Die Basketballg
werden, damit der Aufbau leichter ta
werfen etwas schwieriger wird. Alternativ zu Tennisringen
kénnen auch kleine Sandsdckchen genutzt werden. Es
bietet sich an, die Station in einer Ecke der Halle aufzu-
bauen, sodass die beiden Hallenwande das Herumfliegen
der Bélle verhindern. Als dritte ,Wand" empfehlen wir den
Einsatz von Weichbdéden-Wagen. Davor kénnen als Schutz
vor fliegenden Ballen zuséatzlich noch Banke ricklings hin-
gelegt werden.

Die Klasse wird in zwei Gruppen eingeteilt. Die erste
Gruppe versucht, mit den bereitliegenden Tennisballen
moglichst viele Basketbaélle von den Kasten zu werfen. Zu-
rickfliegende Tennisbaélle, die von den Wanden abprallen,
durfen nicht erneut benutzt werden. Sind alle Tennisballe
aufgebraucht, wird die Station fir die zweite Gruppe neu

und das Herunter-

aufgebaut. Ggfs. kann das Training als interner Wettkampf
geprobt werden. Die anschlieBende Besprechung sollte
darauf zielen, dass fir das Turnier beide Gruppen mog-
lichst gleich stark sein sollten, da so wahrscheinlich am
meisten Punkte erzielt werden kénnen.

- ABSCHLUSS: Wurfbude

als kostenlos bei einem
Hier lohnt es, sich etwas
greifen. Die Tennisballe
e Spiele genutzt werden.

PROBEMATERIAL!
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HINWEISE ZUM BEGLEITMATERIAL
- FAIRNESS

WiMASU

PROBEMATERIAL

Die Wimasu Games sol
play-Gedanken. Dieser
geniiber den eigenen Mitschiilerinnen und Mitschiilern,
gegeniiber den Schiedsrichterinnen und Schiedsrich-
tern und gegeniiber den anderen Klassen.

Wir stellen fur den ,Klassenraum” Fairplay Texte und
Videolinks bereit (Wimasu Games Fair Play). Diese kon-
nen im Vorfeld bearbeitet werden. Ziel ist es, dass sich

21

n Begriff Fair Play selbst
omente im Spitzensport
kénnen die Schulerinnen und Schuler die Bedeutung von
Fair Play erkennen und dariber ins Gesprach kommen.
Eigenes Verhalten kann dadurch reflektiert und ggfs. ver-
dandert werden. Die Texte kénnen interdisziplinar in jedem
Fach behandelt werden. Sicherlich bietet sich das Fach
Deutsch und PoWi (GL) besonders daftr an.
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WAS SCHULERINNEN UND
SCHULER UBER DIE
BUNDESJUGENDSPIELE DENKEN

Im Gegensatz zur HaufigkeitpidenBundesjtugendsg i€ i ichtig si Pies gilt insbesondere fur

le stattfinden, sind sie li€r sciten Gegenstand wissen-  jungere schulerinnen und er (vgl. Rethorst, 1992,
schaftlicher Untersuch@igen (vgl. Willimczik, 1992a, S. 162). Altere Schilerinnen uf@ Schiler entwickeln eher

S. 152). Aktuelle Studieflidazu sind entberdemBlS. Dieser Alterseffektist
Tabelle 1 werden die Engébnisse ve on WillimcziK (1992b, S. 176) ein wichti-
rer Studien zu den Bund@8§jugendspielen zusammenge-  ges Ergebnis. Der Autor gibt all@rdings zu bedenken, dass

der Leistungsmotivation
dlteren Madchen groBes
en Bundesjugendspielen
dren aktuellere Studien
:n Thema interessant.

fasst.
Uberraschend in dieser 2

ist, dass den Schulerinne
erwartenden negativen

AUTHOR ANZ

Rethorst N=164
(1992) Haupt-

Is auch Madchen ,eher
Alter von 10-13. Gleich-
rieden” Uber die eigene
30% (Jungen) bzw. 32%

IS.

Willimezik N=226
(1992b) von 8 h

itiv bis sehr positiv. Der
t von 50% im Alter von
Alter von 16-18 Jahren ab.

40% (Jungen) bis 60% (Madchen) der Schuler auBern gerne einmal
an den BJS Turnen oder Schwimmen teilnehmen zu wollen.

Ein GroBteil der Schiler wiirde auch an den BJS teilnehmen, wenn
die Teilnahme freiwillig ware (80% bei den 10-12 jahrigen).

Storf N=481 Schuler der Klassen- 72% der Schuler sprechen sich fir die BJS aus (84% Klasse 5-6; 65%
(1981) stufen 5-11 Klasse 9-11). Etwa die Halfte der Schuler akzeptieren die Einbezie-
hung der BJS in die Benotung.

Tabelle 1: Zusammenfassung empirischer Studien zu den BJS als Forschungsgegenstand.

23
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Wir mache von Sport-
lehrern. In be zum De-
tail. Wir ve bereits eta-
blierte Spo en werden
digital berd en. Neben
deminhalt 55 die Lehr-
krafte, Sch

N~
=2 LITERATURVERZEICH

PROBEMATERIAL
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