
 

Vom „Geräte überqueren“ 
 zum Spiel „Takeshi’s Castle“ 

 

Geeignet für: 

Klasse 2-4  

UE für den Sportunterricht 

in der Grundschule 
 

15.04.2013 

Erstellt von:  

Daniel Wirszing & 
Christian Ritter 

 

Rahmenplanbezug 

Bewegungsfeld:  Bewegen an und von Geräten 

Kompetenzbereich: Erkunden und Wagen; Wettkämpfen und Kooperieren; (Leisten und Üben) 

Hinweise im Bildungsplan: S. 26 

Hinweise in den  Erläuterungen zum Bildungsplan: S. 50 ff 

 

Zentrale, in der Unterrichtseinheit angesprochene Kompetenzen 

Fachliche Kompetenzen Überfachliche Kompetenzen 

Gerätespezifische Bewegungserfahrungen sammeln 

Gerätekombinationen bewältigen (auch unter Druck) 

Bewegungsformen an Geräten erlernen + erfinden 

Umgang mit Sieg und Niederlage in der Gruppe 

Ängste erkennen und überwinden 

Risiken einschätzen und abwägen  
 

Übersicht über die Stunden der Unterrichtseinheit 

Std. Stundenthema Inhalt 

1 
Wie können Hindernisse überwunden 

werden? 

Hindernisse kennen lernen und Bewegungslösungen 

zu deren Überwindung finden 

2 
Wie können Hindernisse möglichst geschickt 

überwunden werden? 

Geschickte Bewegungslösungen zur 

Hindernisüberwindung finden und vorstellen 

3 
Wie überwinde ich einen Hindernisparcours 

mit hoher Geschwindigkeit? 

Anwendung geschickter Bewegungslösungen beim 

schnellen Bewältigen eines Hindernisparcours 

4 
Wir bewältigen einen Hindernisparcours 

unter Druck! 

Hindernisüberwindung mit Druck des Abwerfens 

anhand des Spiels „Takeshi´s Castle“ (TC) 

5 
(Welche Strategien bringen bei TC den 

Sieg?) 

Strategien erarbeiten, um möglichst viele Punkte bei 

TC zu erreichen. (Gruppentaktiken) 

6 (Wir bauen unser eigenes Takeshi´s Castle!) 
Ein eigener Hindernisparcours zum Spiel TC soll 

entwickelt werden. (Weitere Stunden möglich) 
 

Materialaufwand 
Kleine Matten, Weichboden, Große Kästen, Kleine Kästen, Softbälle, Parteibänder [...] 
 

Hinweise zur Unterrichtseinheit 
- In den meisten Klassen durchführbar, auf rücksichtsvolles Miteinander achten.  

- Die Regeleinhaltung ist wichtig, da es schnell zu Verletzungen oder auch Streit kommen kann.  

- Viel Material- und Aufbauaufwand.  
 

Anlagen 
Stundenplanung (Verlaufspläne), Aufbau Stationen und Hindernisparcours 
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Unterrichtsstunde 1: Thema „Wie können Hindernisse überwunden werden?“ 

Inhalte: 

- Aufbau der Stationen 

- Phase 1: Allein durch die Stationen bewegen. 

Verschiedene Möglichkeiten ausprobieren. 

- Phase 2: Zu Zweit an den Händen fassend durch 

die Stationen bewegen. 

- Phase 3: Zu Zweit abwechselnd Rückwärts durch 

die Stationen bewegen (einer führt). 

- Phase 4: Zu Zweit abwechselnd Blind durch die 

Stationen bewegen (einer führt). 

Hinweise: 

- Stationen grob im Kreis angeordnet 

- Erste Reflexion nach Phase 1 zur Klärung von  

Problemen, Besprechung des Erlebten und zur 

Partnerwahl. (Was habt ihr gemacht? Wie habt 

ihr euch dabei gefühlt?) 

- Zweite Reflexion nach Phase 4 zur Klärung von 

Problemen und zur Besprechung des Erlebten. 

 

 

Unterrichtsstunde 2: Thema „Wie können Hindernisse möglichst geschickt überwunden werden?“ 

Inhalte: 

- Aufbau der Stationen 

- Erarbeitung von Techniken zum geschickten 

Überwinden von Geräten in Gruppen an den 

einzelnen Stationen.  

- Präsentation der Ergebnisse vor der 

Gesamtgruppe. 

- Ausprobieren der anderen Stationen.  

Hinweise: 

- Ca. 4 Gruppen an 4 grob im Kreis angeordneten  

  Stationen. 

- Präsentation der Ergebnisse kann von 1-2 SuS 

vorgenommen werden. 

- Das Ausprobieren kann in den Kleingruppen oder 

einzeln (jeder für sich) stattfinden. 

 

 

Unterrichtsstunde 3: Thema „Wie überwinde ich einen Hindernisparcours mit hoher 

Geschwindigkeit?“ 

Inhalte: 

- Stationen als Hindernisparcours aufbauen und 

vorstellen. 

- Mannschaften bilden. 

- Parcours ohne Zeitdruck für sich absolvieren, um 

sich zu orientieren. 

Hinweise: 

- Die 4 Stationen hintereinander als Parcours in 

einer Geraden angeordnet. 

- Paare zum beobachten bilden. Ein Partner ist in 

Mannschaft A, der andere in Mannschaft B. 

- Wenn Mannschaft A den Parcours absolviert 



- Parcoursdurchlauf der Mannschaften auf Zeit. 

- Reflexion der Beobachtungen mit dem Partner 

und anschließend in der Gruppe. 

- Erneuter Durchlauf des Parcours mit Umsetzung 

der Tipps zur Zeitverbesserung. 

beobachten die Partner (Mannschaft B).  

 

 

 

 

Unterrichtsstunde 4: Thema „Wir bewältigen einen Hindernisparcours unter Druck!“ 

Inhalte: 

- Aufbau und Vorstellung des Parcours 

- Mannschaften bilden 

- Spielphase: Mannschaft A und Mannschaft B 

- Reflexion: Probleme, Regeländerungen? 

- Spielphase: Mannschaft A und Mannschaft B 

- Abschlussbesprechung 

Hinweise: 

- Auf Regeleinhaltung achten 

- Abstand der Bänke zum Parcours beachten 

- Sicherheitsaspekte fokussieren  

 

 

Unterrichtsstunde 5: Thema „Welche Strategien bringen bei TC den Sieg?“ 

Inhalte: 

- Aufbau des Parcours 

- Mannschaften bilden 

- Ideenfindung im Plenum  

- Spielphase mit Ausprobieren der Strategien 

- Weitere Strategien finden und ausprobieren 

- Abschlussgespräch (was hat gut geklappt?) 

Hinweise: 

- Ideenfindung im Plenum möglich (DAB-Phase) 

- Spielvarianten bringen mehr Vielfalt und  

 Möglichkeiten für Strategien: z.B. auch 

Getroffener läuft weiter. Es dürfen mehrere 

gleichzeitig laufen. Verstecke/Schutzzonen 

einbauen. Nur ein Durchlauf aller. 

- Regeln müssen ganz klar sein! 

- Sicherheitsaspekte berücksichtigen und SuS 

darauf fokussieren! 

 

 

Unterrichtsstunde 6: Thema „Wir bauen unser eigenes Takeshi´s Castle!“ 

Inhalte: 

- Erarbeitung von Ideen zu Stationen bzw. zu einem  

ganzen Parcours im Plenum (Aufmalen?) 

- Aufbau eines neuen Parcours 

- Sicherheitsprüfung durch die Klasse und Lehrer 

- Spielphase: Ausprobieren des neuen Parcours 

- Abschlussgespräch (was hat gut geklappt?) 

Hinweise: 

- Eventuell Miniturnhalle einsetzen 

- Denkbar auch als Hausaufgabe: Zeichne deinen 

Parcours 

- Teilstation(en) frei oder nach Vorgaben gestalten  

(z.B. nutze X…) 

- Veränderbar sind nicht nur die Aufbauten, auch 

die Regeln… 

 






