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1 Vorwort

Friher hie> es Gummitwist, heute lautet der Name Chinese Jump Rope. Vor 20 Jahren und mehr
wdre eine Schulpause ohne ein Gummiseil, das zwischen zwei Kindern - egal ob Junge oder Mddchen
- gespannt ist und woriiber ein drittes Kind springt und dabei zdhlt oder singt, undenkbar gewesen.
Heutzutage ist das Gummitwist von den Schulhéfen verschwunden. Bringen Sie es daher mit einem
neuen Namen sowie kreativen Ideen und sofort einsetzbaren Materialien in die Sporthalle und vielleicht
wieder zuriick auf den Schulhof!

Der Ursprung des Chinese Jump Rope wird dem Namen entsprechend in China verortet. Von dort aus
hat sich das Springen Gber, auf und mit dem Gummiseil mit unterschiedlichen Namen, Bezeichnungen
und Ausfiihrungen Uber die ganze Welt verbreitet. Das, was friher von Mund zu Mund Ubertragen
oder von einer in die ndchste Generation weitergegeben wurde, finden Sie hier dokumentiert, einfach
und verstdndlich mit anschaulichem Material aufbereitet, damit Sie es sofort in lhrem Sportunterricht
einsetzen konnen.

Sukzessive aufgebaut sowie an didaktischen Prinzipien ausgerichtet, gelangen Ihre Grundschulkinder
Schritt fir Schritt vom Erlernen einfacher Jumps bis hin zum Erstellen einer eigenen Jump-Choreo und
vielem mehr. Lassen Sie das Gummitwist wieder aufleben!

Das Material bietet Ihnen die Mdglichkeit, Chinese Jump Rope mit lhren Grundschulkindern im schul-
sportlichen Kontext zu erproben. Zudem werden durch den englischen Namen und die Verwendung
englischsprachiger Bezeichnungen nebenbei die fremdsprachlichen Kompetenzen geschult. Besorgt
werden missen lediglich die zwischen vier und acht Meter langen Ropes (Seile).

Ausgearbeitet wird das Thema hier auf kindgerechten Niveaus, wobei eine Unterteilung in die Klas-
senstufen 1/2 und 3/4 erfolgt. Im Sinne der Lernvoraussetzungen obliegt es der Lehrkraft, die Lernen-
den entsprechend einzuschdtzen und das geeignete Materialangebot zu wdhlen. Durch vielfdltige
Differenzierungsmoglichkeiten kdnnen die Kinder individuell gefordert werden.

Durch editierbares digitales Zusatzmaterial sind individuelle Anpassungen flexibel mdglich.

Das einstmals in Deutschland beliebte und bekannte Spiel zu dritt, in verschiedenen Jumps (Spriingen)
Uber das Rope zu springen und dabei das Rope unterschiedlich hoch zu halten, kommt auch in diesem
Heft als Spielform vor. Zuvor werden vorbereitende, breit gefécherte und variationsreiche Ubungen
und Sprungformen angeboten. Darliber hinaus wird hier der Schulsport um weitere Bereiche erweitert,
die vor allem die Integration unterschiedlicher Sozialformen und individueller Sport- und Sprungfdhig-
keiten der Kinder berticksichtigen. So wird es fir alle Lernenden mdglich, dieses Spiel zu erlernen und
es auch in Pausen oder im privaten Bereich selbststdndig durchzufiihren.

Mit nur geringem Materialaufwand werden viele neue Bewegungen gelernt. 30 unterschiedliche Jumps,
die in fiinf Levels (Schwierigkeitsgrade) eingeteilt sind, werden auf fiinf verschiedenen Kategorien von
Jump-Cards prdsentiert. Chinese Jump Rope ist ein Allrounder, der vielfdltige Bewegungskompetenzen
zuldsst und einfordert.

Ich wiinsche lhnen nun viel Spaf} und Freude beim Erleben und (Wieder-)Entdecken von Chinese Jump
Rope alias Gummitwist.

lhre Saraby Kohd,
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2 Methodisch-didaktische Hinweise zum Material

Relevanz und Begriindung des Themas

Chinese Jump Rope bietet viele Vorteile, da es
eine Vielzahl von curricularen Anforderungen in
mehreren Kompetenzbereichen des Fachs Sport
integriert und darin seine Begriindung findet. Von
den Grundideen des Fachs geleitet, ist es beim
Durchfiihren maglich, sozial mit anderen zu inter-
agieren, seinen Korper wahrzunehmen, Leistung
zu erbringen, sich durch die Bewegungen selbst
Ausdruck zu verleihen und einen Beitrag fiir die
Gesundheit des Korpers zu leisten.

Je nach Anforderung stehen unterschiedliche
Druckbedingungen (z.B. Zeit, Prdzision, Schnellig-
keit) im Vordergrund. Das Springen von bestimm-
ten Abfolgen ebenso wie das Erlernen dieser Ab-
folgen fordert und fordert in hohem Mafe die
Konzentration, Beweglichkeit, Koordination und
Kondition. Beim Springen wird der gesamte Be-
wegungsapparat aktiviert. Der Bein- und Rumpf-
stabilitdt kommt dabei eine besondere Bedeu-
tung zu, die Muskulatur wird trainiert.

Springend wird eine Abfolge erlernt bzw. ,ge-
tanzt“, da sich rhythmisch und synchron bewegt
wird, egal ob alleine, zu zweit oder in einer Grup-
pe. Dabei kann sich zeitlich an ein bestimmtes
Muster gehalten werden (z.B. an Lieder, Spriiche,
Mitsprechen, Zdhlen, Jumps, usw.).

Die rdumliche Konzentration auf das Rope er-
leichtert einerseits durch die Geschlossenheit und
erschwert andererseits durch die damit verbun-
dene erforderliche Prdzision bei Jumps auf héhe-
ren Levels oder durch mehrere Personen im Rope.

Bei Jungen sind tdnzerische Elemente im Sport
hdufig weniger beliebt. Beim Chinese Jump Rope
ist es mdglich, ihnen tdnzerisch-rhythmische Grun-
delemente - wie z.B. Synchronitdt oder den Auf-
bau von Formationen - durch die vielfdltige Gestal-
tung von Sprungbewegungen auf ansprechende
Art und Weise zu vermitteln.

Durch Chinese Jump Rope sind bei den Kindern
schnell Erfolge sichtbar, wodurch die Motivation
gesteigert wird, neue Jumps zu erlernen und zu
verknipfen.

Hinweise zum Aufbau des Materials

Das Material ist mit einer Progression vom Einfa-
chen zum Komplexen sowie vom Bekannten zum
Unbekannten hin aufgebaut.
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Unterschiedliche Mdglichkeiten des Zugangs wer-
den durch Texte, Bilder und Symbole angeboten.
Die englischen Begriffe erlauben es, sich der eng-
lischen Sprache anzundhern und erste einfache
Worte zu Gbernehmen. Wie beim Vokabellernen
werden die englischen Begriffe auf Deutsch er-
kldrt, um das Verstdndnis fiir alle sicherzustellen.
Es ist aber auch mdglich, komplett auf die Schrift
zu verzichten und sich ausschlieplich auf die Bilder
zu fokussieren und die Bewegungen auszufiihren.
Kinder lernen vor allem in der Grundschule durch
Nachahmung. Die Bilder sollen dieses Beddirfnis
erfillen. Dariliber hinaus kann die Lehrperson vor-
springen, sodass sie als Beispiel fungiert.

Die Kinder erhalten praktische Formate an die
Hand. Grafisch sind sie ansprechend gestaltet.
Der linke und der rechte Fuft sind immer in einer
bestimmten Farbe bzw. Schattierung und mit Ze-
hen versehen, sodass deutlich zu erkennen ist,
wie die Fiifse positioniert werden miissen.

Zundchst erlernen die Kinder die verschiedenen
Jumps (Kapitel 3.1), welche Voraussetzung fiir die
Nutzung der Jump-Cards (Kapitel 3.2) sind. Es gibt
30 zu lernende Jumps, die in fiinf Levels unterteilt
sind:

Level 1: Die Kinder lernen einfache Jumps, bei
denen das Rope nicht beriihrt werden
sollte.

Level 2: Hier geht es darum, auf unterschied-
liche Weisen auf das Rope zu springen.

Level 3: Drehungen um 90 oder 180 Grad
kommen hinzu.

Level 4: Beine und Fiifte miissen gegrdtscht
werden.

Level 5: Im anspruchsvollsten Level erwarten
die Kinder Uberkreuzbewegungen bzw.
-springe.

Die Lehrperson bereitet die Kdrtchen vor, indem
sie sie einzeln ausschneidet oder in der angebo-
tenen Form austeilt. Die Sprunganleitungen sind
auf allen Karten gleich aufgebaut. Beim Erlernen
der Jumps sind Richtungspfeile eingezeichnet,
um die Lernenden zu unterstiitzen. Das Springen
beginnt am unteren Rand der Anleitungskarte.
Die Startposition ist beschriftet mit dem Wort
Start, dem Jump-Namen sowie den Fuf3piktos in
der Ausgangsposition. Fiir alle weiteren Jumps
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2 Methodisch-didaktische Hinweise zum Material

bewegt man sich sozusagen ,,nach oben® auf der
Karte. Dies ist an der aufsteigenden Nummerie-
rung und der Bezeichnung Ende zu erkennen. Das
Rope sollte immer durch einen Sprung verlassen
werden. Alle Jumps enden daher immer mit dem
Jump ,out” (raus).

Level 1: ,,Outside“

« Starte in der Startposition ,inside“.

« Springe ,,outside“ (springe auften neben das Rope).
« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).

+ Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu beriihren.

Ende out
&,
@ ’ outside
Oo.._
Start ’ inside

Jumps, Level 1: ,,Outside”

Alle Levels kdnnen von allen Kindern jeder Klas-
senstufe erlernt werden. Nach dem Absolvieren
von Level 2 kann fiir die 1. und 2. Klasse bereits
mit den Jump-Cards begonnen werden. Méglich
ist auch, dass Kinder Jumps héherer Levels erler-
nen. Fur Dritt- und Viertkldssler sollte es moglich
sein, Jumps der Levels 1 bis 4 zu erlernen und das
Level 5 als besondere Herausforderung bzw. Dif-
ferenzierung anzusehen. Nach dem Erlernen eini-
ger Jump-Levels werden bereits erste Jump-Kom-
bis angeboten, die die Kinder auf die Jump-Cards
vorbereiten.

Die Jump-Cards (Kapitel 3.2) sind in finf Katego-
rien bzw. Niveaustufen aufgebaut, die jeweils
Jumps auf allen fiinf Levels enthalten:

o Jump-Cards ,,Spider” (4 Jumps, alle Jump-
Levels)

e Jump-Cards ,Grasshopper (6 Jumps, alle
Jump-Levels)

e Jump-Cards ,Frog“ (8 Jumps, alle Jump-Levels)

e Jump-Cards ,Rabbit“ (10 Jumps, alle Jump-
Levels)

e Jump-Cards ,,Kangaroo“ (12 Jumps, alle Jump-
Levels)

Die einfachste Jump-Card ist die Karte ,Spider”,
Level 1-2. Die anspruchsvollste Jump-Card ist die

6

Karte ,,Kangaroo®, Level 1-5. Je hoher die Anzahl
an Jumps auf der Jump-Card, umso komplexer so-
wie konditionell und koordinativ anspruchsvoller ist
die Ausfiihrung. ,,Spider”, ,,Grasshopper“ und ,,Frog“
eignen sich fir alle Klassenstufen. ,Rabbit“ und
»Kangaroo“ sind nur fir die 3. und 4. Klasse vorge-
sehen. Die Einteilungen stellen selbstverstdndlich
nur Empfehlungen dar. Abdnderungen sind jeder-
zeit je nach individuellen Kompetenzen der Lernen-
den mdglich.

Einer Jump-Card sind die Kategorie, das Jump-
Level sowie die Abfolge der Jumps in Bild und
Wort zu entnehmen. Die Aufgabenstellungen sind
bei allen Jump-Cards gleich aufgebaut.

Wie schon beim Erlernen der Jumps (Kapitel 3.1)
beginnt das Springen am unteren Rand der An-
leitungskarte bei Start und wird ,,nach oben“ bis
zum Jump ,out” fortgefiihrt.

3.2 Jump-Cards i
Jump-Card ,Spider* & Jumps Level 1-2 |
J’J Jump
rF'y
Ende out

inside

©
o’

® ’ et side

on each

.o.,.
@ ’ right
side

Start left out

®
il

Aufgaben:
Lernt durch Springen die & Jumps auswendig.
« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

Jump-Card ,Spider, Level 1-2

Raumorganisation

Zur Durchfiihrung werden sechs bis zehn Chinese
Jump Ropes (Gummitwists) und kleine Kdsten
oder Stiihle bendétigt. Pro Rope kdénnen ein bis
zwei kleine Kdsten gerechnet werden. Das Rope
wird immer um die Kdsten herum gespannt. Die

© PERSEN Verlag



2 Methodisch-didaktische Hinweise zum Material

Kdsten sind ungefdhr hiiftbreit und erlauben es,
dass nicht zwei Kinder im Rope stehen missen,
um es zu halten, sondern mehrere gemeinsam
im Rope springen kdnnen.

Die Kdsten konnen durch Stiihle, Fiif5e oder All-
tagsgegenstdnde ersetzt werden. Durch den ge-
ringen Materialaufwand wird eine hohe Flexibili-
tdt und einfache Durchfuhrbarkeit ermdglicht. Es
bietet sich an, die ldngeren Ropes von fiinf Metern
Ldnge zu verwenden, um mdglichst vielen Kin-
dern Platz zum Springen zu bieten.

Sozialformen

In welcher Sozialform das Erlernen der Jumps und
das Springen der Jump-Cards erfolgt, kann von der
Lehrkraft oder individuell durch die Lernenden ge-
wdhlt werden. Gruppen sollten mit maximal vier
bis fiinf Kindern gleichzeitig im Rope springen, da
dabei viel Riicksichtnahme und Einstellung auf an-
dere erforderlich ist, um Unfdlle zu vermeiden.

Einzelarbeit kann fiir besonders Leistungsstarke
die passende Sozialform sein. Fiir manche leis-
tungsschwdcheren Kinder kann es einfacher sein,
erst einmal allein die Jumps zu erlernen. Manche
Kinder bendtigen aber einen direkten Ansprech-
partner in Form eines stdrkeren Lernpartners.

Differenzierungsmoglichkeiten und Variationen

Die Sportlehrkraft kann als Hilfe eingesetzt werden,
indem sie die Sprungabfolge vorspringt. Aufterdem
kann sie oder ein nicht aktiv am Sportunterricht
teilnehmendes Kind die Spriinge vorsprechen und
so ebenfalls eine Unterstiitzung bieten.

Grundsdtzlich sollte beim Springen mit dem Rope
in einer niedrigen Hohe begonnen werden, z.B.
auf Knochelhohe. Je héher das Rope eingestellt
ist, desto schwieriger wird das Springen.

Eine zusdtzliche visuelle und haptische Erweiterung
konnen gummierte Fuf3abdruckunterlagen in ver-
schiedenen Farben darstellen. Sie sind kduflich zu
erwerben und kdénnen vor allem leistungsschwa-
cheren Kindern eine sinnvolle Hilfestellung bieten.

Differenzierungs- und Variationsmdglichkeiten kon-
nen in Form der Aufgabenkdrtchen (Kapitel 3.4)
an einer bestimmten Position in der Sporthalle
abgelegt oder bei der Lehrperson abgeholt wer-
den. Die Lehrperson bereitet die Kdrtchen vor, in-
dem sie sie einzeln ausschneidet und ggf. in der
Grofte verdndert. Die Aufgabenkdrtchen finden
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erst Anwendung, wenn die Abfolge der Jump-
Cards korrekt ausgefiihrt und auswendig gesprun-
gen werden kann. Auf die Aufgabenkdrtchen wird
auf den Jump-Cards nicht verwiesen. So ist fiir die
Lehrkraft transparenter zu erkennen, wann die Er-
arbeitung abgeschlossen ist, und die Differenzie-
rungen konnen gezielter eingesetzt werden.

Synchrones Springen ist ebenfalls eine Differen-
zierungsmaoglichkeit und als Auftrag auf einem
Aufgabenkdrtchen zu finden, weil nicht ausge-
schlossen werden kann und sollte, dass die Jump-
Cards in Einzelarbeit erlernt werden. In diesem
Fall muss sich der Lernende dann einer Gruppe
anschliefen oder eine andere Differenzierungs-
karte erhalten.

Passend zu jeder der fiinf Jump-Card-Katego-
rien gibt es Aufgabenkdrtchen mit jeweils einem
Spruch, der zu dem Tier passt, das die Kategorie
reprdsentiert. Der Text wird gemeinsam gespro-
chen oder gerufen. In jedem Spruch wird an einer
Stelle gemeinsam gezdhlt. Bei der Nennung der
Zahlen werden die gelernten Jumps der Jump-
Card gesprungen.

Die Verwendung von Musik kann als Differenzie-
rung oder Variation verwendet werden. Aufgabe
ist es dann, auf den Rhythmus der Musik zu sprin-
gen.

Bewertungsiibersichten fiir die
Lehrperson

In Kapitel 3.10 finden sich Ubersichten, in denen
die Lehrkraft die Leistungen jedes Kindes, z.B.
nach seinem erreichten Level, protokollieren
kann. So konnen Vergleiche unter den Kindern
gezogen werden. Auferdem erleichtert es Ler-
nenden wie Lehrkrdften die Orientierung.

Die Ubersichten sind zur Beurteilung nach der Ab-
solvierung der Kapitel ,,Jumps erlernen” (Kapitel
3.1), ,Jump-Cards“ (Kapitel 3.2) sowie ,Eigene
Jump-Choreo entwickeln“ (Kapitel 3.6) vorgesehen.

Vorbereitung und Einsatz des Materials

Vorbereitung und Durchfiihrung , Jumps erlernen“
(Kapitel 3.1)

Als Einstieg in das Thema erlernen die Kinder zu-
ndchst verschiedene Spriinge und erste Jump-
Kombis (Sprungabfolgen).



2 Methodisch-didaktische Hinweise zum Material

Bendtigtes Material:

e Sprunganleitungen Level 1-5 (Kapitel 3.1)

e Hinweise und Ziele fiir Einzel-, Partner- und
Gruppenarbeiten (Kapitel 3.3)

» Bewertungstibersichten fir die Lehrperson (Ka-
pitel 3.10)

o Aufbaupldne (Kapitel 3.11)
e Ropes und Kdsten in bendtigter Anzahl

Raumorganisation:

e Esist sinnvoll, die kleinen Kdsten auf den Boden
zu stellen und sie in einer Reihe oder im Quadrat
Zu sortieren.

e Fir das Springen in vier Ropes werden daftir nur
vier kleine Kdsten bendtigt. Sollten mehr als vier
Ropes bendtigt werden, bietet es sich an, durch
Hinzunahme von zwei kleinen Kdsten drei wei-
tere Ropes zu integrieren.

Vorgehen:

o Der Aufbau wird entweder den Kindern tberlas-
sen oder sie werden dabei angeleitet.

 Die Lehrkraft wahlt fir die Lerngruppe eine ge-
eignete Sozialform (Einzel-, Partner- oder Grup-
penarbeit) aus und teilt die Kinder entsprechend
ein oder ldsst sie wdhlen.

 Je nach individuellen Lernvoraussetzungen teilt
die Lehrkraft entweder eine vollstdndige Karte
mit vier Spriingen, eine halbe Karte mit zwei
Springen oder eine viertel Karte mit einem
Jump aus.

Vorbereitung und Durchfiihrung , Jump-Cards*
(Kapitel 3.2)

Nach erfolgreichem Erlernen der Jumps (Kapitel
3.1) werden die Sprungabfolgen durch die zuneh-
mend komplexer werdenden Jump-Cards erwei-
tert.

Benotigtes Material:

e Jump-Cards ,Spider, ,,Grasshopper”, ,Frog*,
»Rabbit“, ,Kangaroo“ (Kapitel 3.2)

¢ Hinweise und Ziele fiir Einzel-, Partner- und
Gruppenarbeiten (Kapitel 3.3)

» Aufgabenkdrtchen zur Differenzierung und
Variation (Kapitel 3.4)

o Bewertungsiibersichten fir die Lehrperson
(Kapitel 3.10)

o Aufbaupldne (Kapitel 3.11)
e Ropes und Kdsten in bendétigter Anzahl

Raumorganisation:

e Fir die Jump-Cards ist ein quadratischer Aufbau
mit Kdsten, die hochkant stehen, sehr zu emp-
fehlen. So kann auf wenig Raum und mit wenig
Material die groftmdogliche Sprungfldche er-
reicht werden.

e Durch das Stellen der Kdsten auf die schmale
Seite kann die Rope-Hohe individuell verdndert
werden.

Vorgehen:

e Je nach Lerngruppe bzw. entsprechend des Ni-
veaus wdhlt die Lehrkraft das entsprechen-
de Jump-Card-Niveau (,,Spider®, ,,Grasshopper*,
»Frog“, ,Rabbit“ oder ,,Kangaroo*) aus. Die Jump-
Cards werden nach den erlernten Levels (1-5)
ausgegeben.

e Der Aufbau wird entweder den Kindern tberlas-
sen oder sie werden dabei angeleitet.

 Die Lehrkraft wahlt fir die Lerngruppe eine ge-
eignete Sozialform (Einzel-, Partner- oder Grup-
penarbeit) aus und teilt die Kinder entsprechend
ein oder ldsst sie wdhlen.

o Die Aufgabenkdrtchen zur Differenzierung wer-
den vorab einzeln ausgeschnitten. Es ist im Vor-
feld zu Uberlegen, ob diese in der Sporthalle an
einem geeigneten Ort platziert werden oder ob
die Lehrkraft diese bei Bedarf ausgibt.

Vorbereitung und Durchfiihrung , Stationsarbeit
(Kapitel 3.5)

Die vier Stationsarbeiten sind jeweils in sechs Sta-
tionen aufgebaut:
e 6 Stationen zu Jump-Cards ,,Spider”
mit jeweils 4 Jumps

o 6 Stationen zu Jump-Cards ,,Grasshopper*
mit jeweils 6 Jumps

e 6 Stationen zu Jump-Cards ,,Frog“
mit jeweils 8 Jumps

¢ 6 Stationen zu Jump-Cards ,,Rabbit*
mit jeweils 10 Jumps
Benotigtes Material:

e ausgewdhlte Jump-Cards ,Spider”, ,,Grasshop-
per, ,Frog“, ,Rabbit“ (Kapitel 3.2)

© PERSEN Verlag



2 Methodisch-didaktische Hinweise zum Material

 Vorlagen fiir die Stationsarbeit (Kapitel 3.5)
o Aufbaupldne (Kapitel 3.11)

« Blankovorlagen fiir Jump-Cards (je nach Station
und Aufgabe; Kapitel 3.12)

» Ropes und Kdsten in bendtigter Anzahl

Raumorganisation:

o Entscheidet man sich fiir sechs Stationen muss
der Aufbau mit sechs Ropes und sechs Kdsten
gewdhlt werden.

o Fir die Stationsarbeit ist es sinnvoll, die kleinen
Kdsten und die sechs Ropes in zwei Quadrate
nebeneinander auf dem Boden aufzubauen.

¢ Die Stationsarbeiten mit sechs Stationen bieten
Platz fur maximal 30 Kinder.

Vorgehen:

¢ Der Aufbau wird entweder den Kindern iberlas-
sen oder sie werden dabei angeleitet.

¢ Die Kinder teilen sich selbst in Dreier-, Vierer-
oder Fiinfergruppen ein oder werden von der
Lehrkraft eingeteilt.

¢ Die Lehrkraft entscheidet, welche Stationsarbeit
(,Spider“, ,,Grasshopper”, ,Frog“ oder ,Rabbit®)
hinsichtlich der Anzahl an Jumps fiir die gesam-
te Lerngruppe angemessen ist. Dafiir sucht sie
eine Jump-Card (Kapitel 3.2) der gewdhlten Ka-
tegorie mit geeigneten Jump-Levels aus.

e Die ausgewdhlte Jump-Card wird an die Grup-
pen verteilt. Die Gruppen lernen ihre Jump-Card
auswendig und Uben, mdglichst synchron zu
springen.

e Sobald alle Gruppen die Jump-Card springen
konnen, werden die Stationskarten auf den
sechs Kdsten im Uhrzeigersinn verteilt. Die Kds-
ten konnen ggf. zusdtzlich mit Schildern wie
»otation 1“ usw. beschriftet werden. Auf jeder
Stationskarte finden die Gruppen nun Aufgaben,
die sie auf die gelernte Abfolge an Jumps an-
wenden mdssen.

e Pro Station wird eine begrenzte Zeit zur Verfi-
gung gestellt, z.B. 5 Minuten. Dann erfolgt der
Wechsel im Uhrzeigersinn.

e Es ist selbstverstdndlich moglich, die Anzahl an
Stationen zu reduzieren. Dafilir wahlt die Lehr-
person beispielsweise vier Stationen aus, wo-
durch sich die Gruppenanzahl auf vier und die
Kinderzahl auf maximal 20 reduziert.

© PERSEN Verlag

Vorbereitung und Durchfiihrung ,Eigene Jump-
Choreo entwickeln“ (Kapitel 3.6)

Hier geht es darum, in Gruppen das Gelernte auf
eigene Art und Weise miteinander zu verknipfen.
Passend zur bekannten Differenzierung werden
verschiedene Kriterien fir die Erstellung der Jump-
Choreo aufgestellt. Es gibt fiir die Gruppen Pflicht-
aufgaben zu erfiillen und wichtige Uberlegungen
anzustellen.

Bendtigtes Material:

 Vorlagen fiir die Entwicklung einer
Jump-Choreo (Kapitel 3.6)

o Bewertungsibersichten fir die Lehrperson
(Kapitel 3.10)

o Aufbaupldne (Kapitel 3.11)
 Blankovorlagen fiir Jump-Cards (Kapitel 3.12)
¢ Ropes und Kdsten in bendtigter Anzahl

Raumorganisation:

e Zum Gestalten eigener Jump-Choreos ist der
Aufbau flexibler. Ziel ist es, allen Gruppen genu-
gend Platz zum Springen zu bieten, wobei mog-
lichst flexibel die Hohe des Ropes verdndert
werden kann.

Vorgehen:

o Der Aufbau wird entweder den Kindern berlas-
sen oder sie werden dabei angeleitet.

e Die Kinder teilen sich selbst in Dreier-, Vierer-,
oder Fiinfergruppen ein oder werden von der
Lehrkraft eingeteilt.

e Die Lehrkraft entscheidet, welches Niveau fiir die
Jump-Choreo (,Spider®, ,,Grasshopper”, ,Frog“,
»,Rabbit“ oder ,Kangaroo“) hinsichtlich der An-
zahl an Jumps und Levels fiir die gesamte Lern-
gruppe angemessen ist. Fiir die 1. und 2. Klasse
sind Choreos mit 4 und 6 Jumps vorgesehen,
ggf. mit 8 Jumps. Choreos mit 6 bis 12 Jumps
sind fiir die 3. und 4. Klasse vorgesehen.

» Die ausgewdhlte Vorlage fiir die Jump-Choreo
sowie die dem Jump-Niveau entsprechende
Blankovorlage wird an die Gruppen verteilt.

e Durch die Transparenz der Bewertungskriterien
auf den Vorlagen wird die Notengebung unter-
stlitzt. Mithilfe der editierbaren Vorlagen im Zu-
satzmaterial kann die Lehrperson entsprechend
ihrer Lerngruppe die Kriterien anpassen.



2 Methodisch-didaktische Hinweise zum Material

Vorbereitung und Durchfiihrung , Spiel- und Wett-
kampfformen“ (Kapitel 3.7):

Spiel- und Wettkampfformen motivieren Kinder
und regen sie an, sich aktiver und zielorientierter
am Unterrichtsgeschehen zu beteiligen. Das
»klassische Gummitwist“ spielt man zu dritt ge-
geneinander. Dabei erhalten die Kinder zu dritt
ein Rope. Zwei Kinder spannen es um ihre Fuf3ge-
lenke. Das dritte Kind springt in der Mitte eine
vorher allen bekannte Sprungabfolge.

Beim Jump-Battle geht es darum, fehlerfrei
durchzuspringen und die Hohe des Ropes schritt-
weise nach oben zu verdndern. Die Challenge ge-
winnt das Kind, das die Jump-Card fehlerfrei und
mit moglichst hohem Rope durchspringen kann.

Beim Class-Jump-Battle ist das Ziel der Chal-
lenge, die vier besten Springer (Jumper) der Klas-
se zu ermitteln. Durch Absteigen beim Verlieren
und Aufsteigen beim Gewinnen um jeweils eine
Rope-Station kdnnen zu jedem beliebigen Zeit-
punkt die Sieger ermittelt werden. Fir die Class-
Jump-Battle ist es notwendig, eine Jump-Card
auszuwdhlen, die alle Kinder springen kdnnen.

Das bendtigte Material, die Raumorganisation so-
wie das Vorgehen sind der Vorlage (Kapitel 3.7)
zu entnehmen.

,Class-Jump“ (Kapitel 3.8)

Gemeinsam wird mit der ganzen Klasse eine Cho-
reografie gesprungen. In der Vorlage werden Im-
pulse fiir die Lehrkraft gegeben, wie die Choreo
gestaltet werden kann. Nach Belieben kann sie
verldngert werden.

Die Lehrkraft wdhlt fiir die ganze Lerngruppe eine
geeignete Jump-Card (,Spider®, ,Grasshopper”,
»,Frog“, ,Rabbit“ oder ,Kangaroo“) aus, die alle
Kinder springen kdnnen.

Das bendtigte Material, die Raumorganisation so-
wie das Vorgehen sind der Vorlage zu entnehmen.

,2Jump-Ball“ (Kapitel 3.9)

Jump-Ball kann als Aufwdrmspiel zu Beginn einer
Unterrichtsstunde oder als Auflockerung zwi-
schendurch zum Einsatz kommen. Das Spiel
Jump-Ball orientiert sich an dem klassischen Ball-
spiel Volkerball. Das Rope dient beim Jump-Ball
als Markierung und gleichzeitig als Spielinhalt.

Das bendtigte Material, die Raumorganisation so-
wie das Vorgehen sind der Vorlage zu entnehmen.

10
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,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 7=
Level 1: ,Inside“ Level 1: ,Outside“ ]
« Starte in der Startposition ,jinside* (inmitten des Rope). « Starte in der Startposition ,jinside*.
'« Springe ,inside“. .« Springe ,outside“ (springe auf3en neben das Rope).
+ Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). + Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu berihren. + Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu berihren.
Ende out | Ende out
....' 3 .....
@ , inside @ outside |
..... .O...
Start inside Start inside
Level 1: ,Left side“ Level 1: ,Right side“
« Starte in der Startposition ,jinside®. « Starte in der Startposition ,jinside“.
'« Springe ,left side“ (springe zur linken Seite des Rope). '« Springe ,right side“ (springe zur rechten Seite des Rope).
+ Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). + Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu berihren. + Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu berthren.
Ende out | Ende out
Qo : Qo,, .
@ 1 left @ 1 right
side | side
..... ! .O...
Start inside | Start inside
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,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Z=
Level 1: ,Right out* Level 1: ,Left out“ ]
 Starte in der Startposition ,inside“. « Starte in der Startposition ,inside.
'« Springe ,right out“ (springe nach rechts aufen neben das Rope). .« Springe ,left out“ (springe nach links aufen neben das Rope).
» Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). « Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu berihren.  Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu beriihren.
Ende out Ende out
! Oy, ! Ooo,
@ ’ right out @ left out
.!o.. ....'
Start inside Start inside
Level 1: ,, Jump-Kombi A“ Level 1: ,Jump-Kombi B“
+ Starte in der Startposition ,jinside“. « Starte in der Startposition ,jinside“.
.+ Springe in der richtigen Reihenfolge. .+ Springe in der richtigen Reihenfolge.
.« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). .« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu beriihren. « Springe 3-mal richtig, ohne das Rope zu berihren.
Ende out Ende out
.. 3 .
@ , inside @ , left side
O, N O,
@ ’ left side | @ , outside
Start inside | Start inside

uauiaMa sdwnf |°¢
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Level 2: ,0On one turn right

Level 2: ,On one turn left“

« Starte in der Startposition ,inside“.
.« Springe ,,on one turn right“ (springe auf ein Rope, drehe dabei nach .

rechts).

+ Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).

+ Springe 3-mal richtig.

« Starte in der Startposition ,jinside*. !
Springe ,,on one turn left“ (springe auf ein Rope, drehe dabei nach links).

.+ Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).

+ Springe 3-mal richtig.

Ende out Ende out
| | 3t |
onone | b onone .
P turn right turn left
| A |
s, s,
Start , inside Start , inside
Level 2: ,On each“ Level 2: ,0n each turn right
« Starte in der Startposition ,inside“. « Starte in der Startposition ,jinside*.
© « Springe ,,on each“ (springe mit jedem Fuf® auf ein Rope). + » Springe ,,on each turn right“ (springe mit jedem Fuf3 auf ein Rope,
'« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). . drehe dabei nach rechts).
- Springe 3-mal richtig. '+ Beende mit dem Jump , out“ (springe raus).
-+ Springe 3-mal richtig.
Ende out Ende out
] h o on each
: on each I ,-: turn right |
O, O,
Start ’ inside Start inside
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Level 2: ,0On each turn left“

Level 2: ,0On one right“

Starte in der Startposition ,jinside“.

Springe ,,on each turn left“ (springe mit jedem Fuf® auf ein Rope, drehe

dabei nach links oder rechts).
Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition , inside“.

Springe ,,on one right“ (springe mit dem rechten Fuf3 auf das rechte
Rope, der linke Fuf} steht innen).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Ende out

Ende out

uauiaMa sdwnf |°¢

on each
turn left

} 3
@ right

on one

. .
Start , inside

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Level 2: ,On one left“

inside

Level 2: ,On one right out“

-4

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe ,,on one left“ (springe mit dem linken Fuf% auf das linke Rope,
der rechte Fufd steht innen).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,jinside*.

Springe ,,on one right out“ (springe mit dem linken Fuf® auf das rechte
Rope, der rechte Fuf steht aufsen).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Ende out Ende out
.0... .o...
on one on one
left right out
Co.,. .0...
Start inside Start inside
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Level 2: ,0On one right behind*“

Level 2: ,On one left behind“

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe ,,on one right behind“ (springe mit beiden Fiif5en hintereinan-
der auf das rechte Rope).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe ,,on one left behind“ (springe mit beiden Fiif5en hintereinander
auf das linke Rope).

Beende mit dem Jump ,out® (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Ende out

Ende out

@ right
behind

on one

@ left
behind

on one

,,,,,,,,,,,

Start ’ inside

Level 2: ,On one left out*

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Start ’ inside

Level 2: ,0On each half turn 180°

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Starte in der Startposition ,jinside“.

Springe ,,on one left out“ (springe mit dem rechten Fuf auf das linke
Rope, der linke Fufs steht aufen).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe ,,on each half turn 180°“ (springe mit jedem Fuf} auf ein Rope
und drehe dich dabei mit einer halben Drehung um 180 Grad).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Ende out

Ende out

: @ R 180°

on one on each
left out half turn
s, s,
Start inside Start inside
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)
Level 2: , Jump-Kombi A“ Level 2: , Jump-Kombi B“ ] -

: ! —
+ » Starte in der Startposition , inside“. . » Starte in der Startposition ,jinside“. c
'« Springe in der richtigen Reihenfolge. '« Springe in der richtigen Reihenfolge. _g
» Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). + Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). n
+ Springe 3-mal richtig. + Springe 3-mal richtig. g
‘ (1}
1 ! =
' Ende out : Ende out =
! ‘ (1"}
‘ ‘ =
onone | on one
1 @ right | @ right
3 & on one 3 & insid
, right out ! , inside
@ ! on each @ onone |
: ; left out
| o | &

Start ’ inside . Start ’ inside

Level 2: , Jump-Kombi C“ Level 2: , Jump-Kombi D“

+ Starte in der Startposition ,jinside. + Starte in der Startposition ,inside*.
'+ Springe in der richtigen Reihenfolge. '« Springe in der richtigen Reihenfolge.
.« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). .« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig. + Springe 3-mal richtig.
Ende I out Ende out
i ."‘\' insid i on one |
’ inside left out
on one !
| @ i right @ ‘ on each
& on one onone
: ’ right out | left out .
: & 1 o |

Start ’ I inside @ Start , inside ~
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Level 3: ,Quarter turn 90° left“

Level 3: ,Quarter turn 90° right“

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe ,,quarter turn 90° left“ (springe und drehe dabei um 90 Grad
nach links). Extra: Springe beim Drehen mit einem oder zwei Fiifsen
iber ein Rope.

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).

Springe je 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe ,,quarter turn 90° right“ (springe und drehe dabei um 90 Grad
nach rechts). Extra: Springe beim Drehen mit einem oder zwei Fiifsen
Uber ein Rope.

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe je 3-mal richtig.

Ende out

Ende out

quarter
turn 90°

@ i

quarter
turn 90°

~.3. right

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Level 3: ,Half turn 180° left“

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Level 3: | Half turn 180° right“

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe ,half turn 180° left“ (springe und drehe dabei um 180 Grad
nach links). Extra: Springe beim Drehen mit einem oder zwei Fiifsen
ber ein Rope.

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe je 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,jinside*.

Springe ,half turn 180° right“ (springe und drehe dabei um 180 Grad
nach links). Extra: Springe beim Drehen mit einem oder zwei Fiifsen
Uiber ein Rope.

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe je 3-mal richtig.

Ende out

Ende out

muwm§
o 180° left |

half turn
B 180° right

‘J
Start ’ inside

J
Start , inside
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,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Z=
Level 3: , Jump-Kombi A“ Level 3: ,,Jump-Kombi B“ ]

 Starte in der Startposition ,inside“. « Starte in der Startposition ,inside.
'« Springe in der richtigen Reihenfolge. '« Springe in der richtigen Reihenfolge.
» Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). + Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig. + Springe 3-mal richtig.
Ende out Ende out
! 3"~ quarter 3"~ quarter |
@ turn 90° | @ turn 90°
; left | left
! ... | ...
@ , right side | @ ' , orl‘e‘;;1 :
OIREN | @ y ’
! , left out ‘ , right side !
: 4 : :
: .. : ..

Start l ’ inside Start ’ inside

Level 3: | Jump-Kombi C“ Level 3: | Jump-Kombi D“

« Starte in der Startposition ,jinside“. « Starte in der Startposition ,jinside“.
'« Springe in der richtigen Reihenfolge. '« Springe in der richtigen Reihenfolge.
.« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). .« Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig. + Springe 3-mal richtig.
i Ende out i Ende out
©) y O y
3 ’ inside 3 ’ outside
tc:::r;;: \ "\ ’ half turn
| ( : ) ~; ight | ( : ) 1 180° right
3 $ left sid 3 ‘ half turn 3
| , ereside S 180° left |
T e, o,

Start ’ inside Start ’ inside
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Level 4:  Straddle both“

Level 4: ,Straddle both, half turn 180°“

Starte in der Startposition ,jinside“.

Springe , straddle both“ (springe nach vorne und grdtsche die Beine/
Fifse von innen nach auften gegen das Rope).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe , straddle both“ (springe nach vorne und grdtsche die Beine/
Fiifse von innen nach aufRen gegen das Rope).

Springe ,half turn 180°” (drehe dich halb herum).
Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

uausaMa sdwnf |°§

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Ende out Ende out
‘ half turn
; . 180°
straddle | e !
both :
straddle
] both !
Start I inside L.
inside

Level 4: ,Straddle left“

Level 4: ,Straddle right“

Starte in der Startposition ,jinside“.

Springe , straddle left“ (springe nach vorne und grdtsche das linke
Bein/den linken Fuf® von innen nach aufen gegen das Rope).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,inside“.

Springe , straddle right“ (springe nach vorne und gritsche das rechte
Bein/den rechten Fuf5 von innen nach aufren gegen das Rope).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

' Ende out  Ende out
i s, 3 i
straddle straddle
; left right
.l... .....
Start inside Start inside
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,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, vass
Level 4: , Jump-Kombi A“ Level 4: ,Jump-Kombi B“
 Starte in der Startposition ,inside“. « Starte in der Startposition ,inside.
'« Springe in der richtigen Reihenfolge. '« Springe in der richtigen Reihenfolge.
» Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). + Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
+ Springe 3-mal richtig. » Springe 3-mal richtig.
Ende out Ende out
; O, ' inside
! y straddle |
3 @ ’ left ;
1 half turn
0, 180°
i @ ’ right side 3 straddle i
: both
| %,
Start , I inside inside
Level 4: ,, Jump-Kombi C“ Level 4: , Jump-Kombi D“
« Starte in der Startposition ,right out“. « Starte in der Startposition ,jinside“.
.+ Springe in der richtigen Reihenfolge. .+ Springe in der richtigen Reihenfolge.
+ Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus). + Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
-+ Springe 3-mal richtig. -+ Springe 3-mal richtig.
Ende out Ende out
: ., ! &
3 ’ inside 3 ’ inside
i | ’ & straddle 3 & straddle i
; ’ both | ’ right
: o, 1 &
3 ’ ' inside 3 ’ ! inside
| < 1 b
| o | ..
Start ‘ l ‘ ’ right out 3 Start I I ’ ‘ outside
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Level 5: | Criss cross*

Level 5: , Cross outside in“

Starte in der Startposition ,right out“.

Springe ,,criss cross“ (springe mit dem linken Fuf® gegen das rechte
Rope Uber das linke Rope, kreuze es).

Schiebe mit dem rechten Fuf3 das rechte Rope nach aufsen. Das Rope
ist ,criss cross“ (gekreuzt).

Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,outside“.

Springe ,,cross outside in“ (springe mit beiden Fiiften von auften gegen
das Rope, kreuze die Fiif3e).

Stelle deine Fiife hintereinander.
Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Ende out

Ende out

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

. | ’ cross

criss cross | } " | outside in |
&, : &, ‘

Start ’ right out | Start , outside |

Level 5: ,Cross on one right*

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Level 5: ,Cross on one left“

Starte in der Startposition ,right out“.
Springe ,,cross on one right“ (mit dem linken Fuf3 gegen das rechte

Rope Uber das linke Rope, kreuze es). Stelle dich dabei mit dem rechten

Fuf® auf das Rope.
Beende mit dem Jump ,out“ (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Starte in der Startposition ,left out“.

Springe ,,cross on one left“ (mit dem rechten Fuf® gegen das linke Rope
Uber das rechte Rope, kreuze es). Stelle dich dabei mit dem linken Fuf3
auf das Rope.

Beende mit dem Jump ,out® (springe raus).
Springe 3-mal richtig.

Ende out Ende out
cross on cross on |
one right one left !

O, 3 0, !

Start , right out |  Start ’ left out |

uausaMa sdwnf |°§




3.2 Jump-Cards

s,

y

Jump-Card , Spider* 4 Jumps Level 1-2
)} Jump
Ende out
@ inside
@ left side
@ on each
@ right

side
.0...
Start left out
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 4 Jumps auswendig.

+ Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

22
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3.2 Jump-Cards

Qo

y

Jump-Card , Spider* 4 Jumps Level 1-3
)) Jump
Ende out

0.’
@ on each
.0...
@ inside
.0...

@ left side
8.. quarter
o~

@ turn 90°

left
.0...
Start inside
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 4 Jumps auswendig.
« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
+ Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag

23



Qo

3.2 Jump-Cards ,

Jump-Card ,Spider* 4 Jumps Level 1-4

—(

Jump
Ende out
@ on one

right
@ straddle

left
@ inside
@ right

side
Start left out

Aufgaben:

Lernt durch Springen die 4 Jumps auswendig.

+ Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards ’

Jump-Card , Spider* 4 Jumps Level 1-5

—(

Jump
Ende out
@ outside
@ on one
right
@ inside
@ E cross on
one right
Start right out
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 4 Jumps auswendig.
« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.
« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards

Qo

y

Jump-Card ,,Grasshopper“ 6 Jumps Level 1-2
géjg Jump
Ende out
.Oo..
@ right
side
..o..
@ , left side
.....
@ , inside
.....
@ right
side
...
@ on each
.Oo..
@ inside
.Oo..
Start left out
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 6 Jumps auswendig.
+ Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

26
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3.2 Jump-Cards

Qo

y

Jump-Card , Grasshopper“ 6 Jumps Level 1-3
!!:.-! Jump
Ende out
@ inside
@ on one

turn left

@ half turn
180°
@ inside

...
@ on each
.lo..
@ inside
.Oo..
Start left out
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 6 Jumps auswendig.
« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.
« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards

Qo

Jump-Card ,,Grasshopper“ 6 Jumps Level 1-4
!!:.-! Jump
Ende out

.Oo.'
@ right
side
@ left out
@ half turn
180°
@ half turn
180°
@ straddle
both
@ inside
.Oo..
Start right out
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 6 Jumps auswendig.
+ Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

28
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Qo

3.2 Jump-Cards ,
Jump-Card , Grasshopper“ 6 Jumps Level 1-5
!!-..-! Jump
Ende out
quarter
@ ~..9 turn 90°
right
@ left side
.....
@ ’ inside
Ooo,
@ Cross on
one left
.Oo,.
@ left out
.lo..
@ inside
.lo..
Start right out
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 6 Jumps auswendig.
« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.
« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards

Qo

y

Jump-Card , Frog“ 8 Jumps Level 1-2
gJ‘\)) Jump
Ende out
) on one

right
Oo,,
@ left side
0
@ < right
side
oo,
@ outside
Oo0,
@ inside
on each
o
@ A turn
right
.o.,.
@ outside
Oo0,
@ inside
o,
Start right out
Aufgaben:

Lernt durch Springen die 8 Jumps auswendig.
+ Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...
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3.2 Jump-Cards

o,

y

Jump-Card , Frog“ 8 Jumps

Level 1-3

!‘\»

Jump

Ende

out

left side

inside

L

back quar-
ter turn
90° right

¢

'0..

half turn
180°

inside

on each
turn right

outside

®
3

OHOMOMNOHONONOIC,

right
side

wn
-+
Q
—
-+

right out

Aufgaben:

Lernt durch Springen die 8 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards

O,

y

Jump-Card , Frog“ 8 Jumps

Level 1-4

g‘\)}

Jump

Ende

out

inside

quarter
turn 90°
left

right
side

outside

straddle
right

left side

ONONOMNMOICOIOMOINC

straddle
both

inside

Start

right out

Aufgaben:
Lernt durch Springen die 8 Jumps auswendig.
+ Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

32
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3.2 Jump-Cards

o,

y

Lernt durch Springen die 8 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag

Jump-Card , Frog“ 8 Jumps Level 1-5
!gl\)) Jump
Ende out
left side
@ outside

Cross
@ outside
in
@ outside
@ inside
on each
@ turn
right
@ outside
@ inside
Start right out
Aufgaben:
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3.2 Jump-Cards

O,

y

Jump-Card ,Rabbit*

10 Jumps

Level 1-2

Jump

Ende

out

97

inside

97

right out

on each

outside

L HL M

right side

9;

left side

97

right out

97

inside

g;

left out

OHONOHOHOHONONONONO,

on one
right

Start

?.

inside

Aufgaben:

* Lernt durch Springen die 10 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

+ Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

34
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3.2 Jump-Cards

o,

y

Jump-Card ,Rabbit“

10 Jumps

Level 1-3

Jump

out

97

inside

i

quarter
turn 90°
left

97

outside

9’

quarter
turn 90°
right

97

right
side

97

inside

half turn
180°

on each
turn right

o;

left out

OHONONONONOHOHONONEIE

on one
right

Start

i.

inside

Aufgaben:

* Lernt durch Springen die 10 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards ,

Jump-Card ,Rabbit* 10 Jumps Level 1-4

Jump

out

inside

97

right out

97

on each

.....
, outside
3 half turn
180°
.4

e’

half turn
180°

97

9;

inside
left side
Oss,

on one
right out

OHONCHOHONONONOHONOIE:

& straddle
both

Ou,

Start ’ left out

Aufgaben:
* Lernt durch Springen die 10 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.
« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope. \"
« Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards

o,

y

Jump-Card ,Rabbit“

10 Jumps

Level 1-5

Jump

out

inside

97

right out

on each

outside

quarter
turn 90°
left

inside

cross
outside in

outside

o;

left out

CHONONONONOHOHOHONEIE

on one
right

Start

i.

inside

Aufgaben:

* Lernt durch Springen die 10 Jumps auswendig.
« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
* Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards

O,

y

Jump-Card , Kangaroo“

12 Jumps

Level 1-2

38

f\‘

Jump

Ende

out

on one left
out

7

left side

7

inside

on one turn
right

7

inside

;

on one left

on one turn
left

1

inside

7

outside

97

inside

7

left side

OOOEOVOOEGEE

on one right

Start

O,

y

left out

Aufgaben:

Lernt durch Springen die 12 Jumps auswendig.
« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.
« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

« Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

\‘!
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o,

3.2 Jump-Cards ,

Jump-Card , Kangaroo* 12 Jumps Level 1-3

7 Jump

Ende out

inside

97

- quarter turn
0w 90° left

inside

97

on one turn
? right

inside

97

on one left

on one turn

% left

inside

97

outside

97

~? quarter turn
< 90° right

left side

3

on one right

clcjlelc)ololiollclclclele
~

...'!
Start ’ left out

Aufgaben:
Lernt durch Springen die 12 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.
« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope. ‘))
+ Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.2 Jump-Cards

O,

y

J

ump-Card , Kangaroo“ 12 Jumps

Level 1-4

f\‘

Jump

40

Ende

out

1

7

7

inside

straddle both

inside

straddle both

inside

half turn
180°

i “o;

back quarter
turn 90°
right

on each

quarter turn
90° right

97

inside

[

97

OOOEOVOOEGEE

Start

3

straddle left

straddle
right

inside

Aufgaben:

Lernt durch Springen die 12 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.
« Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

\‘!
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3.2 Jump-Cards

o,

y

Jump-Card , Kangaroo* 12 Jumps Level 1-5
7 Jump
Ende out
on one left
out

quarter turn
90° left

97

inside

cross outside
in

outside

on one left

on one turn
left

97

inside

outside

97

inside

3

left side

OOOVOOEREEEIEIE

on one right

Start

O,

y

left out

Aufgaben:

Lernt durch Springen die 12 Jumps auswendig.

« Ubt synchron, also gleichzeitig, zu springen.

« Stellt euch hintereinander auf die Startposition ins Rope.

+ Einer spricht beim Springen laut mit: 1, 2, 3, ...

© PERSEN Verlag
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3.3 Hinweise und Ziele fiir Einzel-, Partner- und Gruppenarbeiten

Einzelarbeit — Das solltest du bei den Jump-Cards beachten:

Lerne durch hdufiges Springen im Rope die Jump-Cards auswendig.
Uberpriife mit den Bildern.

Der rechte Fuf$ ist immer schwarz, der linke Fuf3 ist immer grau )
(orange). \)/J

Beginne in der Startposition und springe dann zu 1, 2, 3 usw.
Sprich dir beim Springen die Zahlen, z.B. 1 bis 6, oder die Jumps laut vor.

Halte die Jump-Card beim Springen in der Hand oder lege sie neben dich gut sichtbar
auf den Boden.

Partnerarbeit — Das solltet ihr bei den Jump-Cards beachten:

Lernt durch hdufiges Springen im Rope die Jump-Cards auswendig.
Uberpriift mit den Bildern.
Zieht das Rope in die Ldnge, damit genug Platz ist.

Der rechte Fuf$ ist immer schwarz, der linke Fuf? ist immer grau
(orange).

Wenn du die Aufgaben auf der Jump-Card erledigt hast, hole dir Aufgabenkdrtchen.
W

Stellt euch hintereinander in Startposition ins Rope.

Beginnt in der Startposition und springt dann zu 1, 2, 3 usw.

Einer spricht beim Springen die Zahlen, z.B. 1 bis 6, oder die Jumps laut vor.

Springt synchron, das heift zu jeder Zeit komplett gleich.

Haltet die Jump-Card beim Springen in der Hand oder legt sie neben euch gut sicht-
bar auf den Boden.

Wenn ihr die Aufgaben auf der Jump-Card erledigt habt, holt euch Aufgabenkdrtchen.

Gruppenarbeit — Das solltet ihr bei den Jump-Cards beachten:

Lernt durch hdufiges Springen im Rope die Jump-Cards auswendig.
Holt euch mehrere Jump-Cards zum Lernen.

Uberpriift mit den Bildern.

Zieht das Rope in die Ldnge, damit genug Platz ist.

Der rechte Fuf$ ist immer schwarz, der linke Fuf3 ist immer grau
(orange).

Stellt euch hintereinander in Startposition ins Rope.

()

Beginnt in der Startposition und springt dann zu 1, 2, 3 usw.
Einer spricht beim Springen die Zahlen, z.B. 1 bis 6, oder die Jumps laut vor.
Springt synchron, das heift zu jeder Zeit komplett gleich.

Haltet mehrere Jump-Cards beim Springen in den Hdnden oder legt sie neben euch
gut sichtbar auf den Boden.

Wenn ihr die Aufgaben auf den Jump-Cards erledigt habt, holt euch Aufgabenkdrtchen.

42
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3.4 Aufgabenkdrtchen zur Differenzierung und Variation ,
AUFGABENKART CHEN U i AUFGABENKARTCHEN 2
Rope-Hohe Startposition

 Verdndert die Rope-Hohe. .+ Verdndert die Startposition.

 Je hoher das Rope ist, umso schwerer .« Startet von einer anderen Startpositi-
wird das Springen. on als auf der Jump-Card angegeben.

- Springt die Jump-Card mit unterschied- |  Stellt euch z.B. ins Rope, davor oder
lichen Rope-Hohen. . auf das Rope.

« |hr konnt von derselben oder von
unterschiedlichen Positionen starten.

* Springt die Jump-Card.

i 4. SuS i 4. SuS

i 3. SuS i 3. SuS
2. SuS i 2. SuS i
Wade 3

'
Schuh | H .
ul E ' 1. SuS i 1. SuS i
Boden \ p '

Hifte T

Po  B—

Oberschenkel 5
Knie

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

AUFGABENKARTCHEN 3 AUFGABENKARTCHEN &

Wiederholung Geschwindigkeit
« Wiederholt die Jump-Card mehrfach .+ Verdndert beim Springen die Sprung-
hintereinander. geschwindigkeit.
- Aus 4 Jumps werden 8, aus 8 werden | - Springt schneller oder langsamer.
16 usw. .« Je schneller ihr springt, desto
* Notiert euch auf der Jump-Card, wie schwieriger ist das synchrone
oft ihr die Jump-Card wiederholt. Springen.
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3.4 Aufgabenkdrtchen zur Differenzierung und Variation

%
- AUFGABENKARTCHEN 5 | AUFGABENKARTCHEN 6
Synchrones Springen Versetzter Start
 Springt komplett identisch. Springt eure Jump-Card zu
- Achtet darauf, dass ihr gleich hoch, unterschiedlichen Zeitpunkten.

weit und schnell springt. A: Zwei Kinder starten.

* Die ndchsten beiden Kinder starten,
wenn die ersten beiden den dritten
Jump machen.

B: Ein Kind startet und macht
2 Jumps.

Dann erst startet das
ndchste Kind usw.

» Alle starten
nacheinander
versetzt.

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

 AUFGABENKARTCHEN 3 AUFGABENKARTCHEN

Unterschiedliche Startpositionen Formation A
« Startet von unterschiedlichen Start-  Springt in einer Formation.
positionen, z.B. kénnen zwei Kinder .+ Seid ihr zu viert, stehen immer zwei
links und zwei Kinder rechts vom Kinder hintereinander und schauen in
Rope starten. . die Rope-Mitte. lhr schaut das andere

Paar beim Springen an.

* Seid ihr zu dritt, springt an einer Seite
nur ein Kind.

 Seid ihr zu zweit, dreht ihr euch mit
dem Gesicht zueinander und schaut
euch beim Springen an.
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3.4 Aufgabenkdrtchen zur Differenzierung und Variation ,
AUFGABENKARTCHEN @  AUFGABENKARTCHEN 70

* Springt in einer Formation.

« Seid ihr zu viert, stehen sich immer
zwei Kinder gegeniber und schauen
sich an. Die Kinder in der Mitte stehen
Ricken an Ricken.

 Seid ihr zu dritt, schauen sich zwei
Kinder an, der Dritte dreht einem von
euch den Riicken zu.

« Seid ihr zu zweit, dreht ihr
euch beim Springen den
Riicken zu.

OO0 O-<«©

-----------------------------------------------------------------

AUFGABENKARTCHEN 71

Springt in einer Formation.

Seid ihr zu viert, drehen sich immer
zwei Kinder den Riicken zu. Die beiden
mittleren Springer schauen sich an.

Seid ihr zu dritt, fdllt eine der dufseren
Positionen weg.

OO <O~

______________________________________________________________

AUFGABENKARTCHEN ~ 72

Austauschen

 Tauscht ein oder zwei Jumps auf der
Jump-Card durch andere Jumps eurer
Wahl aus.

 Notiert euch auf der Jump-Card,
welchen Jump ihr durch welchen
ersetzt.

Vervielfachen

Verdoppelt, verdreifacht oder vervier-
facht einen oder zwei Jumps auf der
Jump-Card.

Notiert euch auf der Jump-Card,
welche Spriinge ihr wie hdufig
wiederholt.
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3.4 Aufgabenkdrtchen zur Differenzierung und Variation

AUFGABENKARTCHEN 13 AUFGABENKARTCHEN 14

Rope um Fuf3gelenke Drehung

* Haltet das Rope mit euren  Dreht euch nach jedem Jump um eine
Fufsgelenken. Vierteldrehung (um 90 Grad) nach
links oder nach rechts.

 Der Springer springt die Jump-Card.
e Wenn ihr zu viert seid, kdnnen zwei
gleichzeitig springen.

 Dreht euch nach jedem Jump um eine
halbe Drehung (um 180 Grad) nach
links oder rechts.

* |hr kdnnt euch auch nur nach jedem
zweiten oder dritten Jump drehen.

» Wechselt Springer und Kinder,
die das Rope halten, aus.

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

AUFGABENKARTCHEN U5 - AUFGABENKARTCHEN 16

Singen und Musik
+ Singt ein Lied, das ihr alle kennt.

 Springt im passenden Rhythmus dazu
oder macht zur Musik die Spriinge der
Jump-Card.

5.
b

P —

Spruch zur Jump-Card ,Spider*

» Sagt den Spruch gemeinsam,
bevor ihr springt:

« ,Die Spinne kann springen. Sie ist ein
achtbeiniges Sprungtalent. Wie weit
kann sie springen? 1 - 2 - 3 - 41

» Springt die 4 Jumps, wenn im Spruch
gezdhlt wird.

+ Zdhlt gemeinsam mit.

© PERSEN Verlag



3.4 Aufgabenkdrtchen zur Differenzierung und Variation

Spruch zur Jump-Card , Grasshopper“ Spruch zur Jump-Card ,Frog“
 Sagt den Spruch gemeinsam, .+ Sagt den Spruch gemeinsam,
bevor ihr springt: bevor ihr springt:
« ,Der Grashiipfer hiipft liber die Wiese. * ,Der Frosch ist ein Kénig. Er trdgt
Er hat viele Beine zum Springen. Wie eine Krone. Wie viele Zacken hat sie?
viele Beine hat er? 1 -2 -3 -4 -5- 61 | 1-2-3-4-5-6-7-8!I“
* Springt die 6 Jumps, wenn im Spruch * Springt die 8 Jumps, wenn im Spruch
gezdhlt wird. | gezdhlt wird.
« Zdhlt gemeinsam mit. .+ Zdhlt gemeinsam mit.

AUFGABENKARTCHEN 19 AUFGABENKARTCHEN 20

Spruch zur Jump-Card , Rabbit“ Spruch zur Jump-Card , Kangaroo*
 Sagt den Spruch gemeinsam, .+ Sagt den Spruch gemeinsam,
bevor ihr springt: bevor ihr springt:

« ,Der Hase ist schnell. Er springt hin « ,Das Kdnguru lebt in Australien. Es trdagt
und her. Wie viele Haken schléagt er? seine Kinder im Beutel. Wie weit kommt
1-2-3-4-5-6-7-8-9-10/“ es mit einem Sprung? 1 -2 -3 -4 -

* Springt die 10 Jumps, wenn im Spruch 5-6-7-8-9-10-11-12"
gezdhlt wird. i« Springt die 12 Jumps, wenn im Spruch

« Zdhlt gemeinsam mit. . gezdhlt wird.

« Zdhlt gemeinsam mit.
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3.5 Stationsarbeit

7'??‘.
JUMP-CARD .SPIDER” (% JUMPS) STATION 1
« Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe. . i
. Wiederholt die Jump-Card mehrfach hintereinander | &= =
] synchron mit eurer Gruppe. ; -
.+ Notiert euch auf der Jump-Card, | LR
wie oft ihr die Jump-Card wiederholt. > } -
N ERRLS N
e —_—rs
JUMP-CARD SPIDER” (4 JUMPS) STATION 2
 Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.
.+ Probiert andere Formationen aus.
« Stellt euch unterschiedlich im Rope auf und springt.
. Mdgliche Aufstellungen:
&) ) X
¢ : S
© ¢ O
O O ?

JUMP-CARD SPIDER” (4 JUMPS)

+ Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.
.+ Tauscht einen oder mehrere Spriinge durch

andere aus, die alle aus der Gruppe kdnnen.

e Tragt eure Verdnderungen auf der (leeren)

Jump-Card ein, dann ist das Springen einfacher.
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3.5 Stationsarbeit ,

...........................................................................................................................

JUMP-CARD .SPIDER” (% TUMPS) STATION &

« Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.
.+ Ruft vorher gemeinsam den Spruch. %\
.+ Zdhlt beim Springen fir jeden Jump eine Zahl: )}

,Die Spinne kann springen. Sie ist ein achtbeiniges Sprungtalent.
Wie weit kann sie springen? 1 - 2 - 3 - 41¢

A

JUMP-CARD .SPIDER" (4 JUMES) STATION 5

 Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe. . i
.+ Verdoppelt, verdreifacht oder vervierfacht einen & -
] oder mehrere Jumps der Jump-Card. ) -
.+ Notiert euch auf der Jump-Card, welche Spriinge o [ IS[M] [ -
ihr wie hdufig wiederholt. ‘) H - 5

@ y - D

s Bk 5

)

JUMP-CARD SPIDER" (4 JUMES) STATION 6

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

i S ¥
.+ Baut Drehungen in die Abfolge der Jump-Card ein. & o
.+ Tragt eure Verdnderungen auf der Jump-Card ein, - BN =
dann ist das Springen einfacher. ol i? i

@ e

&
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3.5 Stationsarbeit ,

o

ASS

..............................................................................................................................

JUMP-CARD .GRASSHOPPER” (¢ JUMPS)  STATION 1

« Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.
.« Beriihrt euch oder haltet euch beim Springen aneinander fest.

.+ Ihr konnt euch z.B. die komplette Zeit an der Schulter festhalten
oder ihr klatscht bei jedem Jump eure Handfldchen aneinander.

i« Testet verschiedene Ideen aus.

JUMP-CARD .6RASSHOPPER” (4 JUMPS) ~ STATION 2

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

.+ Startet versetzt: Sobald der erste Springer 2 Jumps gesprungen ist,
startet der ndchste Springer mit dem ersten Jump.

|« So startet ihr versetzt nacheinander und werdet auch
nacheinander fertig.

. Springt so, dass ihr alle genug Platz im Rope habt.

JUMP-CARD .GRASSHOPPER” (6 TUMPS)

+ Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe. ,
.« Wiederholt die Jump-Card mehrfach hintereinander .
. synchron mit eurer Gruppe. .
* Aus 6 werden 12, 16, 18, 24 Jumps usw. : ] J =
.« Notiert euch auf der Jump-Card, wie oft ihr die = ! ImE
Jump-Card wiederholt. © iF
~[%[¥
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3.5 Stationsarbeit ,

______________________________________________________________________________________________________________________________

JUMP-CARD .GRASSHOPPER” (¢ JUMPS)  STATION &

. = Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.
.+ Erfindet passende Armbewegungen und fiihrt sie zu den Jumps aus.

« Achtet darauf, dass ihr auch dabei synchron seid. i § !I!

JUMP-CARD .GRASSHOPPER” (¢ JUMPS)  STATION 5

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

.+ Verdndert die Rope-Hohe: Macht das Rope nach und <
nach hoher.

. Versucht, als Gruppe synchron zu bleiben und das

Rope nicht zu beriihren. Welche Rope-Hohe schafft ihr? -
s_
s—
u —
23 \
S
____________________________________________________________________________________________________________________________ i

JUMP-CARD .GRASSHOPPER” (¢ JUMPS) ~ STATION 6

* Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe. ,

.+ Baut Drehungen in die Abfolge der Jump-Card ein. .

.+ Tragt eure Verdnderungen auf der Jump-Card ein,

. . . © ¥ o=
dann ist das Springen einfacher. o y

© H
® ¥ =
[} ] r
o y -
o y .
Tmmmmmm %
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3.5 Stationsarbeit

.....

.........................................................................................................................

JUMP-CARD .ROG" (8 TUMPS) STATION 1

i« Probiert andere Formationen aus.

Stellt euch unterschiedlich im Rope auf und springt.
Mogliche Aufstellungen:

0>0><0<0
>0 >0
00> <00>

JUMP-CARD .FROG" (8 JUMES) STATION 2

 Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.
.+ Ruft vorher gemeinsam den Spruch.
.« Zdhlt beim Springen fir jeden Jump eine Zahl:

»,Der Frosch ist ein K6nig. Er tragt eine Krone.

Wie viele Zacken hat sie? 1-2-3-4-5-6-7- 8I“

JUMP-CARD FROG (5 TUMPS) STATION 3 |

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

. Verdndert die Geschwindigkeit beim Springen.
.« Fangt an, Zwischenspriinge nach jedem Jump zu machen,

. Wenn ihr schneller werden wollt, zdhlt doppelt so schnell

.« Einer aus der Gruppe sollte laut vorzdhlen.

so werdet ihr langsamer.

und springt auch so.
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3.5 Stationsarbeit ,

______________________________________________________________________________________________________________________________

JUM-CARD .FROG (5 TUMPS) STATION &

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

| e ) |
.« Verdoppelt, verdreifacht oder vervierfacht einen oder | &~ = 7
] mehrere Jumps der Jump-Card. =] [ [=]
.+ Notiert euch auf der Jump-Card, welche Spriinge ihr & Lly—T=
wie hdufig wiederholt. 9 P ;

T = bbd

ol sk i

S N E

4

JUMP-CORD FROG° FTUMPS) STATION 5

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

.+ Verdndert die Rope-Hohe: Macht das Rope nach und <
nach hoher.

. Versucht, als Gruppe synchron zu bleiben und das

Rope nicht zu beriihren. Welche Rope-Hohe schafft ihr? -
s_
5
qu _
‘z—é :

s
JUMP-CARD .FROG" (8 JUMPS) STATION 6
* Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe. e ;
.+ Tauscht einen oder mehrere Spriinge durch andere aus, € "’“:

die alle aus der Gruppe kdnnen.

Lo Tragt eure Verdnderungen auf der (leeren) Jump-Card ;
ein, dann ist das Springen einfacher. 5

g}

C

© PERSEN Verlag
53



.O...

3.5 Stationsarbeit

&

..............................................................................................................................

JUMP-CARD _RABBIT (1D TUMFS) STATION 1

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

—— ¥

10 Jumps Lol

.« Denkt euch einen neuen eigenen Jump aus und -
baut ihn in die Jump-Card ein.

ump

.+ Ersetzt einen oder 2 Jumps der Jump-Card
durch euren eigenen Jump.

L. Tragt eure Verdnderungen auf der (leeren)
Jump-Card ein, dann ist das Springen einfacher.

JUMP-CARD .RABBIT (1D JUMES)

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

. Ruft vorher gemeinsam den Spruch.
.« Zdhlt beim Springen fir jeden Jump eine Zahl:

»Der Hase ist schnell. Er springt hin und her. Wie viele
Haken schlagter? 1-2-3-4-5-6-7-8-9- 10!

JUMP-CARD _RABIT” (1D JUMES) STATION 3

i« Probiert andere Formationen aus.

« Stellt euch unterschiedlich im Rope auf und springt.
.+ Mdgliche Aufstellungen:

0>0><0<0
>0 >0
00> <00>
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3.5 Stationsarbeit

..............................................................................................................................

JUMP-CARD -RABBIT" (10 JUMPS) STATION &

« Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

.+ Erfindet passende Armbewegungen und fiihrt sie zu den Jumps aus.
.+ Achtet darauf, dass ihr auch dabei synchron seid.

7'2?‘.
JUMP-CARD . RABBIT* (1D JUMPS) STATION S
* Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe. |
.« Verdndert die Rope-Hohe: Macht das Rope nach und
. nach hoher.
.« Versucht, als Gruppe synchron zu bleiben und das

Rope nicht zu beriihren. Welche Rope-Hohe schafft ihr?
2

JUMP-CARD _RABEIT" (1D JUMES) STATION 6

. Springt die Jump-Card synchron mit eurer Gruppe.

|« Startet versetzt: Sobald der erste Springer 2 Jumps gesprungen ist,
startet der ndchste Springer mit dem ersten Jump.

|« So startet ihr versetzt nacheinander und werdet auch
nacheinander fertig.

. Springt so, dass ihr alle genug Platz im Rope habt.
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3.6 Eigene Jump-Choreo entwickeln

.O..

Jump-Choreo ,Spider“ (4 Jumps)

Aufgabe:

Denkt euch eine eigene Jump-Choreo mit 4 Jumps aus,
die ihr in der Gruppe synchron zu springen lernt.

Ihr braucht die Blankovorlage , Spider.

Pflichtaufgaben:

Wadhlt Spriinge aus unterschiedlichen Levels aus, die ihr alle
springen konnt.

Zeichnet die Fif5e und das Rope auf der Vorlage ein.

Tragt die verwendeten Levels auf der Vorlage ein (oben rechts).

Verdoppelt oder verdreifacht einen oder 2 Jumps eurer Wahl.
Schreibt an den Jump: 2x, 3x, ...

Wichtige Uberlegungen:

Uberlegt euch, in welcher Formation ihr springen wollt:
In einer Reihe hintereinander oder stellt ihr euch zu zweit
gegeniiber im Rope auf?

Uberlegt euch, ob ihr es schafft, eure Jump-Choreo

Blankovorlage:

' sl

mehrfach hintereinander zu springen - aus 4 werden dann 8 oder 12 Jumps.

Uberlegt euch, wie hoch das Rope sein soll.
Uberlegt euch, wer die Spriinge laut vorsagt.

Prdsentiert eure Jump-Choreo , Spider“ vor der Klasse.

Viel Erfolg

Bewertet werden:

verwendete Jump-Level
gesamte Jump-Anzahl
Formation

synchrones Springen
Wiederholung der Jump-Choreo
Rope-Hohe

56
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3.6 Eigene Jump-Choreo entwickeln

.O.‘

Jump-Choreo ,Grasshopper“ (6 Jumps)

Aufgabe:

Denkt euch eine eigene Jump-Choreo mit 6 Jumps aus,
die ihr in der Gruppe synchron zu springen lernt.

lhr braucht die Blankovorlage , Grasshopper“.

Pflichtaufgaben:

Wahlt Spriinge aus unterschiedlichen Levels aus,
die ihr alle springen kénnt.

Zeichnet die Fiifse und das Rope auf der Vorlage ein.

Tragt die verwendeten Levels auf der Vorlage ein (oben rechts).

Verdoppelt oder verdreifacht einen oder 2 Jumps eurer Wahl.
Schreibt an den Jump: 2x, 3x, ...

Wichtige Uberlegungen:

Uberlegt euch, in welcher Formation ihr springen wollt:
In einer Reihe hintereinander oder stellt ihr euch zu zweit
gegeniber im Rope auf?

Uberlegt euch, ob ihr es schafft, eure Jump-Choreo

Blankovorlage:

bt i ot ]

Jump-Card ,Grasshopper®

4

6 Jumps Level

i|o

S

mehrfach hintereinander zu springen - aus 6 werden dann 12 oder 18 Jumps.

Uberlegt euch, wie hoch das Rope sein soll.
Uberlegt euch, wer die Spriinge laut vorsagt.

Prdsentiert eure Jump-Choreo ,,Grasshopper“ vor der Klasse.

Viel Erfolg!

Bewertet werden:

verwendete Jump-Level
gesamte Jump-Anzahl
Formation

synchrones Springen
Wiederholung der Jump-Choreo
Rope-Hohe

© PERSEN Verlag
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3.6 Eigene Jump-Choreo entwickeln

.O..

Jump-Choreo ,Frog“ (8 Jumps)

Aufgabe:

Denkt euch eine eigene Jump-Choreo mit 8 Jumps aus,
die ihr in der Gruppe synchron zu springen lernt.

Ihr braucht die Blankovorlage , Frog“.

Pflichtaufgaben:

Wahlt Spriinge aus unterschiedlichen Levels aus, die ihr alle
springen konnt. Es miissen mindestens Jumps aus den Levels
1-4 enthalten sein.

Zeichnet die Fiif3e und das Rope auf der Vorlage ein.

Tragt die verwendeten Levels auf der Vorlage ein (oben rechts).

Verdoppelt oder verdreifacht 2 oder drei 3 eurer Wahl. Schreibt
an den Jump: 2x, 3x, ...

Wechselt einmal die Formation.

Beginnt in einer Reihe hintereinander und wechselt
zur Reihe gegeniber.

Wiederholt eure Jump-Card mindestens zweimal
hintereinander.

Wichtige Uberlegungen:

Uberlegt euch, wann und wie ihr am besten die Formation wechselt.

Blankovorlage:

1 kot )
Jump-Cord _Frog Level
%

O]

©

®

®

©

®

®

®©

Uberlegt euch, ob ihr es schafft, eure Jump-Choreo mehrfach hintereinander zu

springen - aus 8 werden dann 16 oder 24 Jumps.
Uberlegt euch, wie hoch das Rope sein soll.
Uberlegt euch, wer die Spriinge laut vorsagt.

Uberpriift, ob ihr eure Jump-Choreo in der Geschwindigkeit verdndert

und mal langsamer und mal schneller springt.

Prdsentiert eure Jump-Choreo , Frog“ vor der Klasse.

Viel Erfolg!

Bewertet werden:

verwendete Jump-Level « Rope-Hoéhe
gesamte Jump-Anzahl
Formationswechsel

synchrones Springen
Wiederholung der Jump-Choreo
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+ Geschwindigkeit/Dynamik des Springens
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3.6 Eigene Jump-Choreo entwickeln

Jump-Choreo ,Rabbit“ (10 Jumps)

Aufgabe:

Denkt euch eine eigene Jump-Choreo mit 10 Jumps aus,
die ihr in der Gruppe synchron zu springen lernt.

« lhr braucht die Blankovorlage , Rabbit“.

Blankovorlage:

Pflichtaufgaben:

« Wadhlt Spriinge aus unterschiedlichen Levels aus, die ihr alle e
springen konnt. Es missen mindestens Jumps aus den Levels
1-4 enthalten sein.

« Zeichnet die Fiif5e und das Rope auf der Vorlage ein.

eEIee|e®

« Tragt die verwendeten Levels auf der Vorlage ein (oben rechts).

« Verdoppelt oder verdreifacht 2 oder 3 Jumps eurer Wahl.
Schreibt an den Jump: 2x, 3x, ...

« Wechselt 1-mal die Formation: Beginnt in einer Reihe % {“

hintereinander und wechselt zur Reihe gegendiber.

iloeee

« Wiederholt eure Jump-Card mindestens 2-mal
hintereinander.

« Wichtige Uberlegungen:
« Uberlegt euch, wann und wie ihr am besten die Formation wechselt.

« Uberlegt euch, ob ihr es schafft, eure Jump-Choreo mehrfach hintereinander
zu springen - aus 10 werden dann 20 oder 30 Jumps.

« Uberlegt euch, wie hoch das Rope sein soll.
« Uberlegt euch, wer die Spriinge laut vorsagt.

« Uberpriift, ob ihr eure Jump-Choreo in der Geschwindigkeit verdndert
und mal langsamer und mal schneller springt.

Prdsentiert eure Jump-Choreo ,Rabbit“ vor der Klasse.

Viel Erfolg!

Bewertet werden:

« verwendete Jump-Level * Rope-Hohe

« gesamte Jump-Anzahl + Geschwindigkeit/Dynamik des Springens
« Formationswechsel

« synchrones Springen

» Wiederholung der Jump-Choreo
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3.6 Eigene Jump-Choreo entwickeln

.O..

Jump-Choreo ,Kangaroo“ (12 Jumps)

Aufgabe:

Denkt euch eine eigene Jump-Choreo mit 12 Jumps aus,
die ihr in der Gruppe synchron zu springen lernt.

Ihr braucht die Blankovorlage , Kangaroo“.

Pflichtaufgaben:

Wahlt Spriinge aus den funf unterschiedlichen Levels aus.

Zeichnet die Fiif3e und das Rope auf der Vorlage ein. Tragt die
verwendeten Levels auf der Vorlage ein (oben rechts).

Verdoppelt oder verdreifacht 3 oder 4 Jumps eurer Wahl.
Schreibt an den Jump: 2x, 3x, ...

Wechselt 2-mal die Formation: Beginnt in einer Reihe hinterei-
nander, wechselt zur Reihe gegeniiber und dann wieder in die
Reihe hintereinander.

Baut passende Armbewegungen zu euren Jumps ein.
Wiederholt eure Jump-Card mindestens 2-mal hintereinander.

Denkt euch eine weitere Besonderheit aus, z.B. eine Anfangs-
pose.

Wichtige Uberlegungen:
Uberlegt euch, wann und wie ihr am besten die Formationen wechselt.

Uberlegt euch, ob ihr es schafft, eure Jump-Choreo mehrfach hintereinander

zu springen - aus 12 werden dann 24 oder 36 Jumps.
Uberlegt euch, wie hoch das Rope sein soll.
Uberlegt euch, wer die Spriinge laut vorsagt.

Uberpriift, ob ihr eure Jump-Choreo in der Geschwindigkeit verdndert

und mal langsamer und mal schneller springt.

Blankovorlage:

T ¥

Jump-Card Kangaroa™

i olelelolele|elelelele|e@| e

3

Prdsentiert eure Jump-Choreo , Kangaroo“ vor der Klasse.

Viel Erfolg!

Bewertet werden:

verwendete Jump-Level Rope-Hohe

gesamte Jump-Anzahl
zwei Formationswechsel

Besonderheit
synchrones Springen « Armbewegung
Wiederholung der Jump-Choreo
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Geschwindigkeit des Springens
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3.7 Spiel- und Wettkampfformen

Wer gewinnt den Jump-Battle?

Material: pro Team ein Rope, ausgewdhlte Jump-Card

Spielverlauf:

1

© PERSEN Verlag

Lernt die ausgewdhlte Jump-Card auswendig zu
springen.

In Dreiergruppen tretet ihr einzeln gegeneinander an.
Stellt euch so auf wie auf dem Bild.

Startet die Rope-Hohe auf Stufe 1.

Springt reihum die Jump-Card.

Springt ihr fehlerfrei, verdndert ihr die Rope-Position
nach oben.

Wird die Jump-Card nicht fehlerfrei gesprungen oder das Rope beriihrt, muss es
derjenige Springer in der ndchsten Runde bei gleicher Rope-Hbhe erneut versuchen.

Es gewinnt der Springer, der die Jump-Card fehlerfrei und mit dem Rope in der
hochstmaoglichen Position springt.

Stufe 7: Hifte °J
Stufe 6: Po 6
Stufe 5: Oberschenkel
Stufe 4: Knie
Stufe 3: Wade
Stufe 2: Schuh 2
Stufe 1: Boden 1

Hinweise: Die Lehrkraft wdhlt passende Jump-Cards aus oder Uberldsst die Auswahl den Kindern. Die Kinder teilen sich

selbst in Dreiergruppen ein oder werden von der Lehrkraft eingeteilt.
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3.7 Spiel- und Wettkampfformen ,

Wer gewinnt den Class-Jump-Battle?

Material: 5 Chinese Jump Ropes, 10 kleine Kdsten, ausgewdhlte Jump-Card

Spielverlauf:

1

62

Baut die Ropes und Kdsten entsprechend der Abbildung auf.
Lernt die ausgewdhlte Jump-Card auswendig zu springen.
Teilt euch pro Rope in Gruppen von vier bis fiinf Kindern ein.

Pro Gruppe springt jeder gegen jeden. Immer zwei Kinder springen
gegeneinander die Jump-Card.

Gewonnen hat immer derjenige, der fehlerfrei, ordentlich und dynamisch springt.
Wer am Ende die meisten Siege hat, gewinnt die Runde.

So ermittelt ihr pro Rope einen Sieger und einen Verlierer.

Die Kinder bleiben im Rope und haben in der ndchsten Runde eine neue Chance mit zwei
anderen Kindern.

Der Gewinner geht in der nédchsten Runde ein Rope nach oben. Der Verlierer geht ein
Rope nach unten.

Es gibt zwei Ausnahmen: Der Gewinner im obersten fiinften Rope bleibt auch in der
ndchsten Runde dort. Der Verlierer im untersten ersten Rope bleibt auch in der ndchsten
Runde dort.

Ziel des Spiels ist es, so weit wie mdglich nach oben in ein Rope zu kommen und auch
dort zu bleiben.

% g
% g
% %
Rope 2 - -

Hinweise: Bei einer Klasse von 20 Kindern werden entsprechend zweimal fiinf Seile aufgebaut, sodass immer zehn, also

insgesamt 20, Kinder springen kénnen. Fiir die Class-Jump-Battle ist es notwendig, eine Jump-Card auszuwdhlen, die alle
Kinder springen kdnnen.
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3.8 Class-Jump - Der grof3e Auftritt

.O.‘

Material: 4 Chinese Jump Ropes, 4 kleine Kdsten (bei Klassen ab 30 Kindern doppeltes

Material)

Ablauf:
Gemeinsam springt ihr mit der gesamten Klasse einen Class-Jump.

Baut die Ropes und Kdsten entsprechend der Abbildung auf.

Die Pfeile geben die Blickrichtung an.

Lernt die ausgewdhlte Jump-Card auswendig zu springen.

In jedem Rope springen gleich viele Kinder.

Die Ropes bzw. Gruppen werden mit den Ziffern 1 bis 4 durchnummeriert.

Springt die folgende Abfolge.

Abfolge Class-Jump:

1.

Gruppen 1 und 3 springen synchron
die Jump-Card, Gruppen 2 und 4 warten
in der Startposition.

. Gruppen 2 und 4 springen synchron

die Jump-Card, Gruppen 1 und 3 warten
in der Startposition.

. Alle Gruppen springen die Jump-Card

synchron.

. Gruppen 2 und 4 springen synchron

die Jump-Card, Gruppen 1 und 3 warten
in der Startposition.

. Gruppen 1 und 3 springen synchron

die Jump-Card, Gruppen 2 und 4 warten
in der Startposition.

. Gruppe 1 springt synchron die

Jump-Card, Gruppen 2, 3 und 4
warten in der Startposition.

. Gruppe 2 springt synchron die

Jump-Card, Gruppen 1, 3 und 4
warten in der Startposition.

. Gruppe 3 springt synchron die

Jump-Card, Gruppen 1, 2 und 4
warten in der Startposition.

© PERSEN Verlag

9. Gruppe 4 springt synchron die Jump-Card,
Gruppen 1, 2 und 3 warten in der Start-
position.

10. Alle Gruppen springen synchron

die Jump-Card.

11. Zum Abschluss springen alle in die Mitte
und stellen sich zu einem gemeinsamen
Endbild auf.
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3.9 Jump-Ball - Spielidee zum Aufwdrmen ,

Material: 7 Chinese Jump Ropes, 6 kleine Kdsten, 1-4 Softbdlle

Spielverlauf:

Baut das Spielfeld wie abgebildet auf.
Die Ropes sollten so hoch sein, dass jeder gut dort hineinspringen kann.

Bildet zwei gleich grofse Mannschaften. Jede Mannschaft stellt sich in ein Feld innerhalb
der Ropes.

Pro Mannschaft wird ein Konig ausgewdhlt. Dieser stellt sich auffen an das Feld der ande-
ren Mannschaft.

Ziel des Spiels ist es, die andere Mannschaft abzuwerfen, sodass der Konig dieser Mann-
schaft um seine ,drei Leben“ spielen muss.

Der Kénig kommt erst ins Feld, wenn der letzte Spieler der Mannschaft abgeworfen ist.

Ist man abgeworfen, stellt man sich an das Feld der anderen Mannschaft und versucht
von dort, sich wieder freizuwerfen. Nach dem Freiwerfen geht man wieder in das Feld der
eigenen Mannschaft zurtick.

Befindet sich kein Spieler mehr im Feld, so kommt der Konig mit ,,drei Leben® ins Feld.
Er erhdlt alle Bdlle. Er darf das Feld wieder verlassen, wenn sich ein Spieler der Mann-
schaft freiwirft.

Um nicht abgeworfen zu werden, kann man sich durch K6nig Mannschaft 2
einen Sprung ins Rope ,retten“. Hat man sich dort — —
hineingerettet, muss man unmittelbar danach wieder
ins Feld springen.

Im Rope darf man nicht abgeworfen werden.

Sollte man beim Springen oder vom Spielfeld aus

das Rope bertihren, ist man ,,abgeworfen®.
Mannschaft 1

Mannschaft 2

Konig Mannschaft 1

© PERSEN Verlag
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Ubersicht nach Jump-Level und Jump-Cards

Erreichte Jump-Levels

Erreichte Jump-Levels

Erreichte Jump-Levels

Erreichte Jump-Levels

Erreichte Jump-Levels

@ Jump-Level
(1-5)

1-2 1-3 1-4 1-5

1-2 1-3 1-4 1-5

1-2 1-3 1-4 | 1-5

1-2 1-3 1-4 1-5

1-2 1-3 1-4 1-5

10

11

12
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Ubersicht nach Bewertungskriterien fiir Jump-Choreo

Name 1

Name 2

Name 3

Name 4

Name 1

Name 2

Name 3

Name 4

Name 1

Name 2

Name 3

Name 4
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3.11 Aufbaupldne

Aufbaupldne fiir , Jumps erlernen“ (Kapitel 3.1)

Material: 3 Chinese Jump Ropes, 4 kleine Kdsten
Platzangebot: 12 Kinder, pro Rope 4 Kinder

Material: 6 Chinese Jump Ropes, 8 kleine Kdsten
Platzangebot: 24 Kinder, pro Rope 4 Kinder

Material: 10 Chinese Jump Ropes, 8 kleine Kdsten
Platzangebot: 40 Kinder, pro Rope 4 Kinder

© PERSEN Verlag
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3.11 Aufbaupldne ,

Aufbaupldne fiir , Jump-Cards“ (Kapitel 3.2), ,Stationsarbeit
(Kapitel 3.5) und ,Eigene Jump-Choreo entwickeln“ (Kapitel 3.6)

Hinweis: Die maximale Rope-Hohe ldsst sich verdndern, indem die Kdsten ,,hochkant” auf
eine schmale Seite gestellt werden.

Material: 4 Chinese Jump Ropes, 4 kleine Kdsten
Platzangebot: 16 Kinder, pro Rope 4 Kinder

Material: 7 Chinese Jump Ropes, 6 kleine Kdsten
Platzangebot: 28 Kinder, pro Rope 4 Kinder

Material: 10 Chinese Jump Ropes, 8 kleine Kdsten
Platzangebot: 40 Kinder, pro Rope 4 Kinder

© PERSEN Verlag
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3.12 Blankovorlagen fiir Jump-Cards ?‘j-. ,

Jump-Card , Spider“ 4 Jumps Level

@

Jump

Ende out

Start

\))
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3.12 Blankovorlagen fiir Jump-Cards D: ,
Jump-Card , Grasshopper“ 6 Jumps Level
Jump
Ende out

©

ORNORNORNC

©

Start

W
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3.12 Blankovorlagen fiir Jump-Cards

RULEE |
o 2,

Jump-Card , Frog*

8 Jumps

Level

E"\n

Jump

Ende

out

CAHONOHONONONONIC,

Start
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3.12 Blankovorlagen fiir Jump-Cards ,

Jump-Card , Rabbit“ 10 Jumps Level

Jump

out

SIOHONOHOHORONONOHONOIE

EEEEEEEEEEEEE
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3.12 Blankovorlagen fiir Jump-Cards

w0 @
oo S,

Jump-Card , Kangaroo“ 12 Jumps

Level

Jump

SOIOHOICHOIOIOIOIOIGIGIGIH

\\}
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Digitales Zusatzmaterial inklusive!

So gelangen Sie ganz einfach an das Zusatzmaterial Ihres Produktes:

Wenn Sie das Produkt im Persen Webshop oder in unserem Partner-Webshop Lehrerwelt gekauft haben, finden Sie
das Zusatzmaterial in Ihrem jeweiligen Benutzerkonto unter der Rubrik '"Meine Zusatzmaterialien'.

Ansonsten gehen Sie wie folgt vor:

+ Rufen Sie die folgende Internetseite auf: www.persen.de/zusatzmaterial

+ Wenn Sie schon ein Benutzerkonto im Persen Webshop haben, loggen Sie sich wie gewohnt ein.

+ Haben Sie noch kein Benutzerkonto? Registrieren Sie sich einfach und kostenlos.

+ Geben Sie Ihren personlichen Downloadcode ein.

+ Laden Sie das Zusatzmaterial herunter. Klicken Sie dazu per Rechtsklick auf das Material und wéhlen Sie den
Speicherort aus.

Ihr persénlicher Downloadcode: p62085gSs

Méchten Sie Ihren Download zukiinftig erneut herunterladen, so finden Sie alle bereits bestehenden digitalen
Zusatzmaterialien in lhrem Benutzerkonto unter der Rubrik "Meine Zusatzmaterialien'.
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