Lustige Wettbewerbe fur Schule
und Verein

Wie bringt man olympisches Wettkampfflair in die Schule? Wie motiviert man jun-
ge Menschen zur Teilnahme an sportlichen Bewerben? Gelingen kann dies, wenn
dabei nicht unbedingt das Erbringen sportlicher Hochstleistungen im Vordergrund
steht. Beim ,,Olympischen Fun-Achtkampf” sind namlich vor allem Geschicklich-
keit, Teamwork und Konzentration gefragt. Und als einzig erlaubtes Dopingmittel
dient der Spaf. All das beschreibt dieser Beitrag.

Von Andreas Krenner

mmer wieder stellt sich die Frage, was man zum

Schuljahresende machen konnte. Als Alternative zu
Wandertag, Exkursion oder Klassenfahrt werden auch
Kreativworkshops und Sportwettkdmpfe organisiert.
Beim unten beschriebenen sportlichen Event der etwas
anderen Art kénnen alle Kinder und Jugendlichen einer
Schule teilnehmen - ungeachtet ihrer kérperlichen Leis-
tungsfahigkeit. Nachdem bei den Bewerben Spaf und
Gemeinschaft im Vordergrund stehen, kann am Ende
des Tages jeder auf dem Siegespodest stehen!

In dem Artikel werden der Ablauf, der zeitliche Auf-
wand und die Organisation eines lustigen olympischen
Achtkampfes behandelt. AuRerdem sind die fiir die
Durchfiihrung notwendigen Materialien ebenso ange-
fihrt wie eine genaue Beschreibung der nicht zu
schwierigen Bewerbe.

Organisation und zeitliche
Mafinahmen

Vor der erstmaligen Realisierung der ,Olympischen
Spiele®in der Schule, im Verein oder in der Gemeinde ist
es ratsam, ein Organisationsteam mit einer verant-
wortlichen Person an der Spitze zu bilden. lhre Aufgabe
ist es, einige Zeit vorher einen geeigneten Ort (am bes-
ten Freigelande) auszusuchen, der grof genug und
ubersichtlich ist. Am besten ware die Gestaltung in
Form einer Art Rundkurs, dem die Teilnehmer im Lauf
der Veranstaltung folgen miissen. Nach der Vorplanung
wird empfohlen, alle Bewerbe vorweg mit einer kleinen

Schiilergruppe zu testen. AnschlieBend kann man noch
Dinge optimieren und eigene Bewertungssysteme ent-
werfen. Beispiele dafiir finden sich in den Stationsbe-
schreibungen.

In der Woche vor dem Event sollte das Organisations-
komitee der Kollegenschaft die notwendigen Informa-
tionen geben und in alle Klassen gehen, um ausfihrlich
Uber den Ablauf und die einzelnen Bewerbe zu berich-
ten.

Gibt es acht Stationen, werden insgesamt acht Grup-
pen gebildet. Eine groRe Anmeldeliste wird im Schul-
haus ausgehangt. Bis zum Nennungsschluss, etwa zwei
Tage vorher, schreiben sich die Schiiler in freiwillig
wahlbaren Zweier-Teams in eine der acht Gruppen ein.
Alternativ erledigen das die Klassenlehrkrafte oder die
Teams werden zusammengelost. Aus einzeln verblei-
benden Kindern und Jugendlichen werden weitere
Zweier-Teams gebildet oder man setzt sie als Helfer bei
den Stationen ein.

Sollte es z. B. 80 Mitwirkende geben, sind in jeder der
acht Gruppen insgesamt fiinf Zweier-Teams, also zehn
Personen, die wahrend der Veranstaltung von Station
zu Station wandern. Bei 96 Teilnehmern waren es sechs
Zweier-Teams pro Gruppe, usw. Je mehr Mitwirkende,
desto mehr Zeit muss natiirlich auch veranschlagt wer-
den. Eine andere Méglichkeit ware es, mehr Bewerbe
anzubieten.

Am Tag der Olympischen Spiele transportieren die Or-
ganisatoren die Materialien vor Ort, die acht Stations-
betreuer (evtl. mit Helfern) bauen die jeweilige Station
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auf und bleiben dort die ganze Zeit. Fiir eine bessere
Orientierung wird jede Station gut sichtbar numme-
riert.

Die Schiilerteams brauchen an diesem Tag nur ein ei-
nigermalen sportliches Outfit und einen kleinen Ruck-
sack mit Vesper und Getrank. Beim Start erhalten sie die
sogenannten Laufkarten, auf die sie ihre Namen auf-
schreiben und neben den einzelnen Stationen ihre er-
zielten Ergebnisse vermerken kénnen. Sie dienen ledig-
lich zur Kontrolle und zum Vergleich mit den anderen
Teams in der Gruppe. Man konnte aber auf diese auch
ganzlich verzichten, da die Stationsbetreuer die Resulta-
te ohnehin in eine Gesamtliste eintragen, die fiir die
Auswertung gebraucht wird.

Die anderen Lehrkrafte finden sich piinktlich mit al-
len Teilnehmern im Wettbewerbsgeldnde ein und zei-
gen den Gruppen ihre jeweilige Startstation. Die Zwei-
er-Teams warten immer so lange, bis alle in ihrer Grup-
pe ihren Bewerb absolviert haben und werden danach
gemeinsam von der fiir die Station verantwortlichen
Lehrkraft zur ndchsten geschickt (von 1 nach 2, von 2
nach 3, etc.). Die Reihenfolge muss dabei unbedingt ein-
gehalten werden!

Die Verweildauer pro Station ist mit etwa 15-20 Mi-
nuten bemessen. Diese Zeit beinhaltet das Absolvieren
des Bewerbs sowie das Zuschauen bei den anderen
Teams in der Gruppe.

Beispiel: Das erste Team jeder Gruppe fangt um 8:20
Uhr bei der zugeteilten Startstation an. Der Beginn der
nachsten Stationen ist dann um 8:40, 9:00 und 9:20.
Nach vier Bewerben gibt es fiir alle eine Pause von 9:40
bis 10:00. AnschlieRend sind die restlichen vier Statio-
nen an der Reihe. Um 11:20, also nach drei Stunden,
sind die Olympischen Spiele zu Ende.

Im Anschluss werden die Ergebnisse in einem Ge-
samtwertungsblatt (z. B. in Excel) errechnet und evtl.
kann noch am gleichen Tag die Siegerehrung stattfin-
den. Um Zeit zu gewinnen, kann die Halfte der Ergeb-
nisse schon wahrend der Pause eingetragen werden.

Fiir die gesamten Olympischen Spiele kann man fiinf
Unterrichtseinheiten veranschlagen.
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Bei jeder Station sollten folgende Dinge auf-

liegen:

= ein genauer Zeitplan

= eine Gesamtubersicht tber alle Stationen
und den Weg zur nichsten

= ein Infoblatt zur Erklarung der Durchfiih-
rung und die Wertung

= ein Wertungszettel fir die Station

Beschreibung der einzelnen
Bewerbe

Station 1: Schubkarrenrennen
Material: Schubkarre, Stoppuhr oder Handy,
einfache Hindernisse (z. B.: flinf Markierungs-
hiite, Bank...)

. Es wird ein nicht zu schwieriger Par-

cours aufgebaut, der moglichst schnell absol-

viert werden muss. Idealerweise handelt es

sich dabei um eine genau abgesteckt Runde.
Man kann z. B. einen Slalom mit einigen Markie-
rungshiiten aufbauen und zusatzlich muss ein Hin-
dernis umrundet werden. Weitere Ideen nach Wahl
und Gelande.

= Vorher sollte durch eine Probefahrt die Zeit ermittelt
werden, die ein schnelles Team dafiir etwa brauchen
wird (z. B. 30 Sekunden = maximale Punkteanzahl).

= Ein Teilnehmer (TN) schiebt den anderen Partner, der
in der Schubkarre sitzt, durch den Parcours. Anmer-
kung: Nur bei diesem Bewerb wird nicht gewechselt
(Gewichtsfrage!), bei allen anderen schon!

= Die Zeit wird notiert und entsprechend einer Liste (s.
Wertungsbeispiel) in Punkte umgerechnet. Jedes
Umwerfen eines Hindernisses bedeutet fiinf Sekun-
den Strafzeit.

= Die Punkte werden wie bei allen weiteren Stationen
auf der Laufkarte des Teams und dem Wertungsblatt
der Station eingetragen.

Wertungsbeispiel: 60 und mehr Sekunden = 0 Punkte;
57-59 Sek. = 1 Punkt, 54-56 Sek. = 2 Punkte...; 30 Sek.
und weniger = 20 Punkte (=Maximum)

Station 2:
Gummistiefel-Weitwurf mit dem Fuf3
Material: 3 Paar Gummistiefel (unterschiedlicher Gro-

Be), MaBband, 12 Markierungshiite

= Von der Startlinie werden auf einer geraden Strecke
zehn Markierungshiitchen in einem Abstand von je
zwei Metern aufgestellt. Somit ist die Weite leicht
abzuschatzen.

= Jeder Teilnehmer sucht sich einen Gummistiefel aus.
Am besten hat man drei Paar in unterschiedlicher
GroRe zur Verfligung.

= Geworfen“ wird von der Startlinie mit einem Ful3,
egal ob mit dem linken oder rechten. Die Teilnehmer
schliipfen nicht zu tief in den Gummistiefel hinein, so
dass er leicht vom Ful§ rutschen kann. Nun versuchen
sie, ihn in weitem Bogen moglichst weit nach vorn zu
werfen (Abb. 1). Jeder TN hat zwei Versuche, wovon
der bessere notiert wird.
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= Es wird der Punkt gemessen, wo der Stiefel auf-
kommt! Das Weiterrutschen wird nicht mehr mitge-
rechnet. Danach ist der Partner an der Reihe und die
Weiten beider TN werden zusammengezahlt.

= Die Punkte werden auf der Laufkarte des Teams und
auf dem gesamten Wertungsblatt der Station einge-
tragen.

Wertung: 1 Meter =1 Punkt, 10 Meter = 10 Punkte,
20 Meter = Maximum

Bsp.: TN A erreicht 10m, TN B 7m. In Summe ergibt das
17 Meter = 17 Punkte.

Station 3: Gummistiefel-Zielwurf mit der Hand
Material: Gartenbank od. Klapptisch, 3 einzelne Gum-
mistiefel, 3 kleine Markierungshiite
= Eine Gartenbank, Tisch o. A. wird méglichst eben auf-
gestellt. Dann wird ein Abstand von 4-5 Metern ge-
messen und eine Abwurflinie definiert (Markie-
rungshiite, Kreidestrich, etc.).
Die Kunst bei diesem Bewerb ist, einen Gummistiefel
mit der Hand Richtung Bank zu werfen, sodass er nicht
hinunterfallt (Abb. 2).
= Jeder TN hat zwei Probewiirfe. Im Wettbewerb selbst
haben alle TN drei Wiirfe.
= Bleibt der Stiefel auf Bank oder Tisch liegen, gibt es
drei Punkte, kommt er sogar zum Stehen, sind es fiinf
Punkte.
= Der Partner steht dabei neben der Bank. Sollte ein
Gummistiefel auf der Bank zum Liegen oder Stehen
kommen, nimmt ihn der Partner herunter, damit er
beim ndchsten Wurf nicht behindert. Nach den drei
Wiirfen ist das andere Teammitglied an der Reihe.
= Die Punkte werden zusammengezahlt und auf der
Laufkarte des Teams und dem Wertungsblatt der
Station eingetragen.

Station 4: Crocket
Material: Crocketspiel
= Es wird ein nicht zu schwieriger Crocket-Parcours
aufgebaut, der mit moglichst wenigen Schlagen ab-
solviert werden muss.
= Bei den Schlagen wechseln sich die TN eines Teams
immer ab, einmal ist TN 1 an der Reihe, dann TN 2,

usw.

= Die Anzahl der Schlige wird notiert und entspre-
chend der Liste unten in Punkte umgerechnet.

= AnschlieBend werden sie auf der Laufkarte des
Teams und dem Wertungsblatt der Station eingetra-
gen.

Wertungsbeispiel: Unter 7 Schlagen = 20 Punkte
(= max.), 7 Schlage = 19 Pkt., 25 Schlage = 1 Punkt

Station 5: Ringe werfen
Material: 5 Stabe, 5 Wurfringe, 3 kleine Markierungs-
hiite

= Vor Spielbeginn werden fiinf Holz- oder Plastikstabe
in die Wiese gesteckt. Dann misst man einen Ab-
stand von etwa drei Metern und definiert eine Ab-
wurflinie (Markierungshiite, etc.).

* Nun versuchen die Spieler, ihre fiinf Ringe so ge-
schickt zu werfen, dass sie liber einen der Stabe fal-
len (Abb. 3). Jeder TN hat dabei zwei Versuche, also
zwei Durchgange, wobei der bessere notiert wird.

= Jeder Ring, der liber einen der dulReren Stabe fallt,
zahlt drei Punkte, der in der Mitte zahlt fliinf Punkte.
Dann ist der Partner an der Reihe.

= Die Punkte beider TN werden zusammengezahlt und
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auf der Laufkarte des Teams und dem Wertungsblatt
der Station eingetragen.

Station 6:

Sackhiipfen - Gleichmapigkeitswettbewerb
Material: 3, 4 grol3e Jutesacke oder solche aus reiRfes-
tem Kunststoff, Absperrband, Stoppuhr (Handy)

= Es wird eine Rundstrecke von ca. 30 Metern vorgege-
ben. Die Startlinie ist zugleich die Ziellinie.

= Jedes Paar erhdlt einen Sack. Zuerst ist TN A an der
Reihe (Abb. 4). Die gestoppte Zeit wird notiert. TN B
kommt dran und auch seine Zeit wird vermerkt.

= Je weniger der Zeitunterschied betragt, desto mehr

Punkte gibt es. Hier ist natiirlich streng darauf zu

achten, dass die Schiiler keine Handys oder Uhren als

Hilfsmittel verwenden.

= Die Umrechnung von Zeit auf Punkte erfolgt wie im

Wertungsbeispiel.

= Sie werden auf der Laufkarte des Teams und dem
Wertungsblatt der Station eingetragen.

Wertungsbeispiel:

Abweichung von lber 10 Sekunden = 0 Punkte
10 Sekunden = 2 Punkte, 9 Sek. = 4 Punkte

1 Sek. = 20 Punkte

Station 7: Dosenschief3en
Material: 10 Dosen, 3 Tennisbal-
le, (Klapptisch), ein Stiick Kreide,
3 kleine Markierungshiite
= Zehn Konservendosen werden

in Form einer Pyramide auf ei-

nen Tisch aufgetiirmt. Um zu
gewabhrleisten, dass die Ab-
stande bei der unteren Reihe
gleich bleiben, sollte man die
unteren vier Dosen auf dem

Tisch mit Kreide umranden.
= Dann misst man ca. 5 Meter

weg und platziert dort drei

Markierungshiite (0. A), die

als Begrenzungs- und Abwurf-

linie dienen.

*Nun erhalt jeder TN drei Ten-
nisballe und versucht mit drei
Wiirfen alle Dosen umzuwer-
fen (Abb. 5). AnschlieRend ist
der Partner an der Reihe. Auch
er wirft auf die fiir ihn neu auf-
gebaute Dosenpyramide.

Jede abgeschossene Dose bringt einen Punkt. Sie wer-

den zusammengezahlt und auf der Laufkarte des Teams

und dem Wertungsblatt der Station eingetragen. Die

maximale Punkteanzahl ist 20.

Jedes Team stellt die Dosen fiir das nachste Team auf.
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Station 8: ,Memory” - Dinge merken
Material: kleiner Tisch und 20 verschiedene Dinge; je
ein Zettel pro Team

= Die Stationsbetreuung bereitet 20 Gegenstande vor,
die im Wald, in der Badetasche, am Strand, etc. zu
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finden sind. Einige Beispiele: Flasche, Sonnenbrille,
Buch, Feder, Uhr, Sonnencreme, Handy, Obst, Mu-
schel, Stein, Kugelschreiber, ein Stiick Holz, Zapfen,
Spielsachen, etc.

= Diese werden am Boden oder auf einem Tisch aufge-
legt und mit einem Tuch oder einem Karton abge-
deckt. Dann diirfen die Mitspieler eines Teams fiir
etwa 60 Sekunden hinschauen und missen sich
moglichst alle Dinge merken (Abb. 6).

= Alle anderen Teams halten sich in einiger Entfernung
auf, sodass sie keine Sicht auf den Tisch und die Ge-
genstande haben. Um Zeit zu sparen, konnten in der
»Aufdeckphase” jeweils zwei Teams gleichzeitig rund
um den Tisch stehen.

AnschlieBend wird wieder abgedeckt und das jewei-
lige Team schreibt nun méglichst viele Dinge, die es
sich gemerkt hat, leise auf einen bereit gestellten
Zettel. Das Zeitlimit dafiir betragt etwa ein bis ein-
einhalb Minuten.

AnschlieBend erfolgt die gemeinsame Auswertung
mit dem Stationsbetreuer. Bei zwei Teams kénnen
diese ihre Zettel zum Vergleichen und Auszahlen
austauschen. Fiir jedes richtig gemerkte Ding gibt es
einen Punkt, maximal also 20.
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