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Im Folgenden werden die Anderungen im neuen Rahmenplan in alphabetischer
Reihenfolge kurz beschrieben.

Anforderungen

Der Rahmenplan fiir die Grundschule formuliert fir das Ende der Jahrgangsstufe 2
Fragen, die der Beobachtung des erreichten Entwicklungsstandes des Kindes dienen.
Sie benennen Kriterien, anhand derer die Lehrer' friihzeitig erkennen kénnen, ob und in-
wieweit sich ein Kind auf einem erfolgversprechenden Lern- und Entwicklungsweg be-
findet. Fir das Ende der Jahrgangsstufe 4 werden Regelanforderungen beschrieben.
Diese benennen Kompetenzen auf einem mittleren Anforderungsniveau, dem ,durch-
schnittliche” Schiiler' gewachsen sein sollten. Es wird aber immer Schiiler geben, die
die Beobachtungskriterien/Regelanforderungen noch nicht am Ende der entsprechenden
Jahrgangsstufe, sondern erst zu einem spateren Zeitpunkt erfiillen, und andere, deren
Kompetenzen oberhalb der Beobachtungskriterien/Regelanforderungen liegen.

Bewegungsfelder

Schulsportlicher Unterricht in der Grundschule und in den weiterflihrenden Schulen soll
inhaltlich aufeinander aufbauen und miteinander verzahnt werden. Um dies zu erreichen,
wurden die Bewegungsfelder in den Schulstufen einander angepasst. Dadurch ist eine
einheitliche Struktur der Bewegungsfelder von Jahrgang 1 bis Jahrgang 13 entstanden.
Dies ermdglicht es Schiilern, Lehrern und Eltern, das Fortschreiten der Lernentwicklung
sowie die Entwicklung motorischer Kompetenzen im Verlauf der Jahrgange deutlicher zu
erkennen. Folgende acht Bewegungsfelder sind nun in der Grundschule und den weiter-
fuhrenden Schulen verbindlich:

» Laufen, Springen und Werfen

» Gleiten, Fahren und Rollen

* Schwimmen und Tauchen

+ Kampfen und Verteidigen

+ Spielen

» Bewegen an und von Geraten

» Tanzen, Inszenieren und Prasentieren
* Anspannen, Entspannen und Kraftigen

Diese Bewegungsfelder umfassen alle Inhalte, die in den bisherigen sechs
Bewegungsfeldern (Rahmenplan 2003), bzw. in den bisherigen sieben Bewegungsfeldern
(Rahmenplanentwurf 2008) enthalten waren.

In den Jahrgangsstufen eins bis vier soll jeweils jedes Bewegungsfeld mindestens ein-
mal unterrichtet werden. Pro Schulhalbjahr kénnen in der Regel zwei Bewegungsfelder
beriicksichtigt werden. Eine Schwerpunktbildung in den Bewegungsfeldern ,Laufen,
Springen und Werfen”, ,Bewegen an und von Geraten” sowie , Spielen” ist erwlinscht.

Individualisierung

Jeder Schiiler soll entsprechend seiner individuellen Dispositionen und Bedlirfnisse ge-
fordert werden. Dies erfordert ein Umdenken bei der Planung und Durchfiihrung des
Unterrichts. So ist es erforderlich, Unterrichtskonzepte neu zu denken und sich von der
Idee zu verabschieden, dass alle Schiler einer Lerngruppe zu einer Zeit fiir 45 Minuten
das Gleiche tun sollen oder missen. Es konnen und sollen mehrere und/oder ein-
zelne Schiler durchaus zu verschiedenen Zeiten zu unterschiedlichen Themen und/
oder Problemstellungen arbeiten. Der Unterricht ist somit in einem hohen Mal3e hand-
lungs- und anwendungsorientiert; er zeichnet sich durch eine hohe aufgabenbezogene
Schiileraktivitat aus. Darliber hinaus ermdglicht er in einem hohen Malde individuelle
Zugange; Schuler werden - in der Regel in kooperativen Lernformen — gemaf ihrem indi-
viduellen Stand und ihrer Leistungsfahigkeit gefordert und gefordert. Die Lernaufgaben
sind eher offen und komplex; sie lassen differenzierte Zugange und unterschiedliche

1 Um eine bessere Lesbarkeit zu gewaéhrleisten, wird hier und im Folgenden aus-
schlie8lich die médnnliche Person verwendet, jedoch sind immer Schiilerinnen und
Schiiler sowie Lehrerinnen und Lehrer gemeint.



Losungswege zu. Das Erkunden, Erproben und Sammeln eigener (Bewegungs-) Erfahrungen
rickt in den Vordergrund. Losungen werden nicht immer nur vom Lehrer vorgegeben. Der
Lehrer tritt verstarkt als Berater und Begleiter der einzelnen Schiler bzw. von Schiilergruppen
auf. So erhalten die Schiiler die Moglichkeit, eigene Interessen zu entwickeln und eigene
Wege zu gehen. Individuelle Zielperspektiven im Rahmen der personlichen Maoglichkeiten
werden entwickelt und verfolgt.

Kompetenzorientierung

Die neuen Rahmenplane sind kompetenzorientiert formuliert. Kompetenzorientierung ist kei-
ne Unterrichtsform oder-methode, sondern ein Unterrichtsprinzip. Alle Formen und Methoden
des Unterrichtens miissen sich daran messen lassen, was sie flir den Kompetenzerwerb der
Schiiler leisten. Daher lassen sich, anders als flir Unterrichtsformen und -methoden, fiir ei-
nen kompetenzorientierten Sportunterricht keine abgeschlossenen Merkmal-Listen und
Standard-Ablaufe aufflihren. Die Besonderheit des kompetenzorientierten Unterrichts besteht
vor allem in einer Verschiebung der Perspektive der planenden Lehrkraft weg von abstrakt
geplanten Zielen und Inhalten des Unterrichts hin zur nachweislichen Handlungsfahigkeit der
Schiiler, also ihrer Fahigkeit, fachliche und tberfachliche Aufgaben- und Problemstellungen
angemessen zu bearbeiten. Insofern ist im kompetenzorientierten Unterricht nicht alles neu
und anders als bisher.

Die grundlegenden fachlichen Kompetenzen im Sport sind in vier gleichbedeutende
Kompetenzbereiche unterteilt worden, die in allen Bewegungsfeldern realisiert werden kon-
nen. Schiler, die Giber Kompetenzen in diesen vier Bereichen verfligen, sind sportlich hand-
lungsfahig, das heil3t, sie sind in der Lage, Bewegungsaufgaben mit den ihnen zur Verfligung
stehenden Mitteln optimal zu |6sen. Die vier Kompetenzbereiche untergliedern sich in:

« Leisten und Uben

« Gestalten und Darstellen

* Erkunden und Wagen

+  Wettkdmpfen und Kooperieren

Motorischer Basistest

Um vergleichbare Daten Uber den korperlichen Entwicklungsstand und die motorische
Leistungsfahigkeit der Schiiler zu erhalten und dariber hinaus optimal angepasste Forder-
und Fordermaoglichkeiten zum empfehlen, wird gegen Ende der Jahrgangsstufen 2 ein moto-
rischer Basistest durchgefiihrt.

Dieser Test, der sogenannte ,,Hamburger Parcours”, wurde in Abstimmung zwischen dem
Fachbereich Bewegungswissenschaft der Universitat Hamburg und der BSB entwickelt. Er ist
ohne weitere Hilfsmittel in einer regularen Sportstunde durchfiihrbar.

Die Ergebnisse geben den Sportlehrern konkrete Daten und Hinweise im Hinblick auf die mo-
torische Entwicklung des Schiilers, die liber die Erkenntnisse aus dem Sportunterricht hinaus-
gehen. Mit Hilfe bereits erhobener Referenzwerte ist relativ schnell feststellbar, welche Kinder
im Vergleich zu Mittelwerten besondere Forderbedarfe oder sportliches Potenzial aufweisen.
Die Ergebnisse geben ebenfalls wichtige Hinweise fiir die Evaluation und die Gestaltung des
Sportunterrichts der Klasse/der Schule und finden Berlcksichtigung in Lernentwicklungs-
und Beratungsgesprachen.

Fir die Durchfiihrung des Hamburger Parcours und den Umgang mit den Ergebnissen wer-
den Fortbildungsveranstaltungen angeboten.

Schulisches Curriculum

Jede Schule entwickelt fiir das Fach Sport ein eigenes schulisches Curriculum. In diesem wird
deutlich, wie die Anforderungen des Rahmenplans in der Schule umgesetzt werden. Dabei
werden raumliche, materielle und personelle Bedingungen einer Schule genauso bertck-
sichtigt wie bestehende sportbezogene Traditionen, Kooperationen zu Vereinen und ande-
ren Schulen, bestehende oder geplante Profilierungen sowie entsprechende Aussagen des
Schulprogramms. Neben inhaltlichen Schwerpunkten und gelungenen Unterrichtsvorhaben
ist es beispielsweise sinnvoll, dass in dem schulischen Curriculum auch Bundesjugendspiele,
etablierte Wettkampfe und Wettbewerbe (z.B. Volkerballturnier der 3. Klassen, Laufabzeichen,
Zehntelmarathon, Schiilertriathlon, etc.), Klassenfahrten mit bewegten Schwerpunkten, usw.
Beriicksichtigung finden, da eine Verkniipfung mit dem Sportunterricht z.B. durch entspre-
chende Vorbereitung wiinschenswert ist.

Das schulische Curriculum dient als Instrument zur Verbesserung der Unterrichtsqualitat. Es
geht darum, dass Fachkollegien gemeinsam in einen Prozess und Austausch treten und sich
Uber die unterrichtlichen und auRerunterrichtlichen Schwerpunkte an ihrer Schule verstandi-
gen. Auch strukturelle (z.B. ,Soll in Doppel- oder Einzelstunden unterrichtet werden?”) und
didaktisch-methodische Fragen (z.B. ,,Wie kann inklusiver Unterricht flir alle Beteiligten zu-
friedenstellend durchgefiihrt werden?”) kénnen hier thematisiert werden.



Das vorliegende Unterrichtsvorhaben (UV) aus dem Kompetenzbereich Gestalten und
Darstellen beschreibt eine Moglichkeit, wie Unterricht entwickelt werden kann, wenn der
Lehrer einen offenen Weg wahlt, die Verantwortlichkeit der Schiiler flir ihren eigenen
Bildungsweg ernst nimmt und die Aspekte Erleben und Erfahren in seiner Planung be-
ricksichtigt.

Das UV hat ein klares Ziel: Die Kinder sollen synchron eine (ggf. selbst entwickelte)
~Geratebahn” turnerisch bewaltigen. Der Lehrer hat eine Vorstellung, wie dieses Ziel er-
reicht werden kann, bleibt jedoch in seiner Planung so flexibel, dass er Schiilerbedtirfnisse
ernst nehmen und verfolgen kann.

Die einzelnen Schritte werden hier als Etappen benannt. Diese verstehen sich nicht als
einzelne Stunden. Vielmehr formulieren sie Moglichkeiten, wie inhaltlich gearbeitet wer-
den kann. Je nach Lerngruppe sind geeignete Formen und ggf. Vertiefungen auszuwah-
len. Neben diesen Etappen werden sogenannte Exkursionen beschrieben, die zwischen
den einzelnen Etappen maoglich sind. Auf diesen Exkursionen werden Inhalte vertieft oder
aufgegriffen. Die Auswahl dieser Inhalte erfolgt aufgrund der festgestellten Defizite und/
oder Starken der Schiiler im Verlauf des UVs: Lehrer und Schiiler stellen einen Mangel
fest, der behoben werden soll, um das Bewegungsproblem Io6sen zu kénnen oder sie
mochten einen Inhalt, den sie bereits gut beherrschen, vertiefen. Der Lehrer greift dies
auf, ohne jedoch das Ziel aus den Augen zu verlieren.

Bei der Planung, Durchfiihrung und Reflexion dieses Unterrichtsvorhabens werden fol-
gende Unterrichtsprinzipien bertcksichtigt:

Lernen am Bedarf: Im Optimalfall stellen die Schiiler selbst fest, dass ihnen bestimmte

Die Verantwortlichkeit
der Schiiler fiir ihren
Bildungsweg ist in

den Bildungsplinen
festgeschrieben.

Bei der Planung von
Unterricht sind nicht
einzelne Stunden
sondern grofiere
Zusammenhdinge zu
beriicksichtigen.

Differenzierte

Kompetenzen fehlen, um das Bewegungsproblem zu I6sen. Dazu ein konkretes Beispiel:
Tim und Paul mochten in einem Unterrichtsvorhaben zum synchronen Turnen die
Hockwende iiber die Langsbank in ihre Choreographie einbauen. Tim hat sie gelernt (z.B.
im Sportverein), Paul beherrscht das Element nicht. Der Lehrer geht darauf ein und berei-
tet ein Lernarrangement vor, in dem die Schiiler die Bewegungsidee der Hockwende (das
Uberqueren eines Hindernisses mit Aufsetzen der Hande, Anhocken der Beine und einem
Hochfiihren des Gesal3es liber die Schultern) an verschieden anspruchsvollen Stationen
ausprobieren und uUben konnen (differenzierte Aufgabenstellung). Eine dieser Formen
soll am Ende in der synchronen Bewegungsfolge auftauchen. Dabei stellt Paul fest, dass
er nicht genug Stitzkraft in den Armen hat. Um diese zu schulen, macht er z.B. zu Beginn
jeder Stunde eine bestimmte Ubung, die ihm der Lehrer gezeigt hat und berlcksichtigt
weitere Hinweise, wie er seine Armstitzkraft verbessern kann. Die anderen Schiiler ha-
ben @hnliche Ubungen (z.B. zur Balance, zur Kérperspannung), die sie je nach Bedarf
zu Beginn der Stunden durchfiihren. Es ist unwahrscheinlich, dass Paul am Ende die
Hockwende auf dem Niveau turnen kann, wie Tim sie turnt. Daher sind die beiden gefor-
dert, ein Niveau zu finden, welches von beiden gleichermal3en beherrscht wird.

Aufgabenstellungen tragen
dazu bei, dass der Schiiler
entsprechend seiner
Dispositionen individuell
gefordert und gefordert
werden kann.

Lernen durch Erleben und Erfahren: Schiilern soll die Gelegenheit gegeben werden,
wahrzunehmen, welche Lernentwicklung fir sie individuell moéglich ist. Sie sollen ver-
schiedene Moglichkeiten in ihrem Lernprozess selbst erfahren. Daher ist es von beson-
derer Bedeutung, gro3en Raum zur freien Erkundung und zum Ausprobieren verschie-
dener Bewegungsmaoglichkeiten zu lassen, statt normierte Bewegungen vorzugeben. Das
Entdecken von Bewegungsmoglichkeiten fordert die Kreativitat der Schiler, bestarkt sie
darin, eigene Wege und Maoglichkeiten zu suchen und fordert somit das individualisierte
Lernen.

Auch dazu ein konkretes Beispiel: Tim und Peter entscheiden sich, eine Bank in ihre
Synchronkir einzubauen. So probieren verschiedene Bewegungen an und mit dieser
Bank aus. Sie tragen sie, heben sie an, balancieren auf ihr, tiberspringen sie, (iberhocken
sie, ziehen sich bauchlings auf der Bank lang, hiipfen einbeinig die Bank entlang, klet-
tern zwischen Bank und Unterbalken hindurch, umrollen sie, drehen sie um, bauen aus



Durch gezielte
Fragestellungen lernen
Schiiler friihzeitig,

eine Bewegung zu
analysieren und eigene
Bewegungserfahrungen
zu thematisieren.

ihr eine Wippe, etc.. Dann kommen sie auf die Idee, eine Rolle vorwarts auf der Bank zu
probieren. Paul hat aber Schwierigkeiten, dabei die Richtung zu halten und rutscht seit-
lich von der Bank. Daraufhin Gbt Tim (ggf. nach Hinweis durch den Lehrer) mit ihm zuerst
die Rolle auf dem Boden, markiert z.B. auf einer Matte einen schmalen Streifen, den Paul
seitlich nicht Gberrollen darf. Dann lbertragen sie die Bewegung auf die schmale Bank.
Vorteile dieser Vorgehensweise sind

- eine intensive Ubungszeit, }

» individualisierte Herausforderungen, die Unter- bzw. Uberforderung
entgegenwirken,

» die Moglichkeit, Angst abzubauen und Blockaden nicht entstehen zu lassen,

* mehr Erfolgserlebnisse, mehr Spal3, weniger (geringerer) Druck,

» die Moglichkeit fiir Schiiler, ihre eigenen Grenzen zu finden,

* eine eigene und selbstverantwortete Zeiteinteilung,

» die Forderung der Eigenstandigkeit und Selbstandigkeit,

» die Individualisierung des Lernens,

+ die Moglichkeit des sozialen Lernens (gegenseitige Hilfe / Korrektur).

Lernen durch Reflexion: Ein weiteres zugrunde liegendes Unterrichtsprinzip besteht in
der Reflexion des Erlebten und Erfahrenen. Dabei ist es sinnvoll, das Positive zu thema-
tisieren und zu bestarken, statt sich an den Defiziten zu orientieren. Dazu ein Beispiel: Im
Rahmen dieses UVs zum Synchronturnen zielen die reflexiven Fragen des Lehrers auf
einen asthetischen Anspruch ab (,Was war gut an dieser Kiir?“, ,,Was hat euch beson-
ders gefallen?”, ,Was sah schon aus?”, etc.). Eng damit verbunden ist die Frage, warum
das Gesehene (asthetisch) gefallen hat (gut war, besonders schén aussah, usw.). Auch
Hinweise und Tipps zur Verbesserung von Schiilern an Schiiler sind hilfreich (z.B. ,Wenn
ihr euch zunickt, dann bis drei zahlt und dann anfangt zu turnen, ist es einfacher, gleich-
zeitig mit der Choreografie zu beginnen.”). Der Vorteil diese Methode liegt auf der Hand:
Die Schiler werden in ihrem Tun positiv bestarkt und nicht mit ihren Defiziten konfron-
tiert. Dariiber hinaus bekommen die ,beobachtenden” Schiiler einen positiven Anreiz,
das als ,,gelungen” angesehene ebenfalls in ihrer Kiir umzusetzen.

In diesem Unterrichtsvorhaben erwerben die Schiiler folgende Kompetenzen:

+ Sie erleben den Korper in verschiedenen turnspezifischen Bewegungen und
sammeln dabei raum- und geratespezifische Bewegungserfahrungen.

+ Sie erkunden unterschiedliche Material- und Bewegungseigenschaften der Gerate.

» Sie erlernen und erfinden Bewegungsformen an Geraten.

+ Sie variieren, kombinieren und prasentieren Bewegungsformen.

« Sie erstellen, bewaltigen und variieren Geratekombinationen.

+ Sie arbeiten zusammen und helfen sich gegenseitig.

+ Sie bauen Gerate auf und ab.

Nachfolgend wird der Prozess der Planung- und Durchfiihrung diese UVs beschrieben.
Darauf folgt eine grafische Ubersicht iber die einzelnen Etappen und Exkursionen. Im
Anschluss daran wird exemplarisch eine Exkursion detaillierter erlautert.



1. Etappe: Was heil3t synchron?

Die Schiler sollen ein Verstandnis des Begriffs synchron erlangen. Der Lehrer fragt die
Schiiler, ob sie mit dem Begriff etwas anfangen konnen. Der Lehrer fordert einen Schiiler
auf, alles nachzumachen, was der Lehrer macht. (Kurze, einfache Bewegungen z.B. des
Armes, des Kopfes, vw gehen, rw gehen). Der Unterschied zwischen ,,nachmachen” und
»~synchron = Spiegelbild” wird besprochen und ausprobiert.

Partneraufgabe: Einer macht vor, der andere macht nach. Was ist einfach, was ist schwie-
rig? (Schuler konnen kreativ sein, einfache und schwierige Ubungen (Fortbewegung oder
am Platz auswahlen.)

Ggf. Prasentation

Partneraufgabe: Jetzt versucht, die Bewegungen synchron zu machen. Stell dir vor, du
bist ein Spiegel. Du kannst aber auch ein Schatten sein und deinem Partner tberallhin
folgen.

Prasentation: Schiiler machen Bewegungen vor (Wer schafft es, sich synchron zu bewegen).
Reflexionsanteil: Wie haben die beiden das geschafft? Ggf. weil sich die Schiiler abge-
sprochen haben (Choreographie)

Partneraufgabe: Alle sollen sich eine kleine synchrone Abfolge lberlegen, ggf. werden
Kindern, die keine Idee haben, Hilfekarten mitgegeben.

Prasentation.

Wenn Kinder Probleme haben, sich synchron zu bewegen, sollten in einem Exkurs wei-
tere Ubungen zur Synchronitat und ggf. zum Rhythmus durchgefiihrt werden.

Zeigen Kinder dartiber hinaus Probleme, sich auf ihren Partner einzulassen und sich mit
ihm abzustimmen, sollte ein Exkurs in den Bereich der Kooperationsspiele unternommen
werden. Diese beiden genannten Exkurse konnen sowohl eine Stunde fiillen als auch im-
mer wieder zu Beginn einer Stunde aufgegriffen werden.

2. Etappe: Hinzunahme einfacher Gerate
Kleine ,Geratebahnen” bestehend aus verschiedenen Stationen (z.B. kleiner Kasten, gro-
Ber Kasten, Bank, Bank und Matte, Matte, Bock und Bank, etc.) werden (fiir das spatere
synchrone Bewegen) doppelt aufgebaut.

/ — i
r 1 //.l'l' '.::l'
' i o .

Als Hilfestellung kann
den Kindern ein Thema
oder eine Situation (z.B.
morgendliches Waschen,
Bewegen wie ein Elefant,
eine Mause, etc.)
vorgegeben werden.

Es ist eine gute
Voriibung, vorher

mit den Kindern
»Montagsmaler* oder
Pantomime zu spielen,
damit sie bewusst auf die
Bewegung des Partners
achten.



Hier werden Kompetenzen
aus dem Bereich

., Erkunden und Wagen“
erworben, auch wenn der
Schwerpunkt dieses UV's
im Bereich ,,Gestalten und
Darstellen* liegt.

Hier bietet es sich an,
Gerditestationen doppelt
aufzubauen.

Hier liegt das in Kapitel
2.1. beschriebene

Unterrichtsprinzip ,,Lernen

am Bedarf’ zugrunde.

Die Schiiler haben einen
Mangel festgestellt, den sie
beheben wollen, um das
Bewegungsproblem losen
zu kénnen. Der Lehrer
beriicksichtigt dies, ohne
jedoch das Ziel aus den
Augen zu verlieren.

Es ist durchaus denkbar,
dass die Schiiler sich
unterschiedliche
Gerdtebahnen aussuchen
und diese nach eigenen
Vorstellungen variieren.
Trotzdem kann es
Vorgaben geben: z.B.
drei verschiedene
Gerdite, vier turnerische
Bewegungen, eine davon
eine Hockwende, etc.

Es ist ratsam den
Schiilern das Ziel schon
zu Beginn des UVs
vorzustellen, damit sie
sich darauf einstellen
konnen, z.B. an drei
Gerdten zu turnen.

Der Lehrer sollte
sich regelmdyf3ig iiber
den Fortschritt der
einzelnen Gruppen
informieren und sich
diesen zeigen lassen.

In einem ersten Schritt geht es darum, dass die Kinder ihre Bewegungserfahrungen mit
und an einem Gerat erweitern. Nur wenn sie Uber ein gewisses Bewegungsrepertoire ver-
figen, konnen sie daraus Bewegungsmaoglichkeiten fir ein synchrones Bewegen wahlen.

Aufgabe: Probiert an einem Gerat eurer Wahl, wie ihr euch an/mit diesem Gerat bewe-
gen konnt.

Prasentation: Umsetzung der Ideen in Bewegung wird vorgefiihrt, damit eine breite
Bewegungsvorstellung geschaffen werden kann.

Aufgabe: Geht nun zu zweit an ein Gerat und probiert aus, was ihr synchron machen
konnt.

Prasentation: Vorfiihren der verschiedenen Losungsansatze. Mogliche Fragestellungen:
Wie habt ihr euch auf die Bewegung geeinigt, die ihr vorgefiihrt habt? Beide missen
die Ubung kénnen (ggf. erwachst an dieser Stelle der Wunsche einiger Schiler eine be-
stimmte Ubung/Bewegung zu erlernen)

Was sah besonders gut aus? Warum? Einfache Ubungen, die gut beherrscht werden,
Schiler die Kérperspannung halten kénnen.

Anmerkung: Es ist denkbar, dass Schiler Ubungen zeigen mochte, die nur einer von ih-
nen kann, der andere mochte sie aber lernen (z.B. Hockwende liber einen Kasten). An die-
ser Stelle sollte der Lehrer auf das Interesse der Schiiler eingehen und z.B. eine Einheit
zum Hockwenden (oder jeder anderen Fertigkeit) einflieRen lassen, mit dem Ziel, dass
jeder Schiiler fiir sich eine Form der Hockwende findet, die er in die partnerschaftliche
synchrone Folge einbaut. Gleiches ist fiir andere Bewegungsformen (z.B. Rolle) denkbar.
Lehrer und Schiiler entscheiden gemeinsam, ob alle die Hockwende erlernen und vertie-
fen mochten (siehe dazu Kapitel 2.4) oder ob einige das Hockwenden (iben und andere
sich z.B. mit Rollbewegungen beschaftigen. Der Lehrer ist gefordert, flir einen entspre-
chend differenzierten Aufbau zu sorgen. Haufig kann der Lehrer nicht allen Wiinschen
und Bediirfnissen (gleichzeitig) nachkommen, daher ist eine Abwagung wichtig. Dies
kann auch gemeinsam mit den Schiilern thematisiert werden.

Ebenso ist es denkbar, dass Schiler feststellen, ihnen fehle Koérperspannung oder
Stitzkraft, um eine Bewegung ,schon” aussehen zu lassen oder (iberhaupt durchfiihren
zu konnen. Eine Exkursion in diese Bereiche ist ebenso denkbar. Da sich Korperspannung
und Stitzkraft nicht in kurzer Zeit aufbauen lassen, ist es sinnvoll, dies liber einen lan-
geren Zeitraum hinweg z.B. zu Beginn einer Stunden mit entsprechenden Spielformen
und speziellen Ubungen zu entwickeln.

Zwischenetappe

Auf dieser Etappe werden gelernte Inhalte aus den Exkursionen auf das synchrone
Bewegen libertragen. Gleichzeitig dient sie dazu, die Schiiler nach wie vor an vielfaltige
Gerate heranzufiihren, indem z.B. unterschiedliche Geratearrangements aufgebaut wer-
den oder die Schiiler die Moglichkeit haben, ,ihr” Arrangement entsprechend abzuan-
dern (zu entwickeln).

3. Etappe (Zieletappe): Das synchrone Uberwinden einer (selbst entwickelten) Geratebahn
Bis zu dieser Etappe verfligen die Schiler liber ein ausreichendes Bewegungsrepertoire
und haben eine Vorstellung davon gewonnen, welche (turnerischen) Bewegungen
sie an und um die Gerate synchron darstellen konnen. Die gefundenen und gelbten
Bewegungen werden auf die Gerate/Geratebahn bertragen und die Synchronitat riickt
wieder in den Mittelpunkt.

Gemeinsam mit den Schilern werden (Bewertungs-) Kriterien vereinbart. Zielstellung
kénnte zum Beispiel sein, dass zwei Kinder eine Bewegungsabfolge synchron vorfiihren,
die mindestens vier verschiedene Bewegungen an zwei/drei unterschiedlichen Geraten
enthalt. Der Schwierigkeitsgrad der Bewegungen sollte zweitrangig sein, da es in erster
Linie um synchrones Bewegen geht. Wenn jedoch im Laufe des UVs eine bestimmte
Fertigkeit (z.B. Hockwende) gelibt worden ist und diese von allen Schiilern vorgefiihrt
werden soll, dann kann diese auch in ihrer Ausfiihrungsqualitat bewertet werden.
Nachdem den Schiilern ausreichend Gelegenheit gegeben worden ist, ihre Choreographie
zu erarbeiten und einzutliben, erfolgt eine Prasentation vor der gesamten Klassen. Mithilfe
der gemeinsam erarbeiteten Kriterien werden die Prasentationen bewertet.

Literaturtipp:
Marita Bruckmann: Wir turnen miteinander, Verlag: Knirsch.



Vorbereitung
Auswahl und Festlegung des Inhalts

Etappe 1 Einflihrung in das Thema
»~Synchronitat” (ca. 1-2 UStd)

Exkursion 1: Vertiefung: (ca. 1-2
UStd) Schulung des Rhythmus-
gefuhls

<
<

-

Etappe 2: Hinzunahme einfacher
Gerate (ca. 2-4 UStd.)
Bewegungserfahrungen
Synchrone Bewegungsformen

Zwischenetappe (bietet sich an,
um zwischen den Exkursionen
eine Rickfihrung zur Synchronitat
zu erlangen.

Kann entfallen): (ca. 1-2 UStd.)
Ubertragung der gelernten Inhalte
auf das synchrone Turnen

Etappe 3:

Zusammenflhrung (ca. 2-4 UStd.)
Das synchrone Uberwinden eines
(entwickelten) Geratearrangements
unter Anwendung der erworbenen
Bewegungsfertigkeiten.

Exkursion 2: Kooperationsspiele

zur Verbesserung des , Aufeinander-
Achtens” (ca. 1-2 UStd.)

- Eignet sich auch, zu Beginn einer
Stunde erneut aufgegriffen zu wer-
den.

Exkursion 3: Gezielte Vermittlung
turnerischer Fertigkeiten hier Bsp.
Hockwenden (ca. 2-4 UStd.)

-

<

-

Exkursion 4: Ubungen zur Kérper-
spannung (ca. 1-2 UStd.)

- Eignet sich auch, zu Beginn einer
Stunde erneut aufgegriffen zu wer-
den, oder mit Exkursion 4 kombiniert
zu werden.

Exkursion 5: Ubungen zur

(Stiitz-) Kraft (ca. 1-2 UStd.)

- Eignet sich auch, zu Beginn einer
Stunde erneut aufgegriffen zu wer-
den, oder mit Exkursion 4 kombiniert|
zu werden.




Individualisierung findet
hier auf unterschiedliche
Art statt: Schiiler wihlen
die Station, an der sie
arbeiten nach ihrem
Leistungsvermégen aus.
Auch ist es denkbar, dass
sie vorher entscheiden
konnen, welche
Bewegungskompetenz
(Rollen oder
Hockwenden) sie schulen
mochten.

Da die Zielsetzung
»Synchrones Bewegen*

ist, sollte es hier nicht in
erster Linie darum gehen,
tiber méglichst hohe
Hindernisse zu hocken.
Gleichwohl ist das ein
Differenzierungsangebot
fiir die starken Schiiler, die
jedoch auch als ,,Coaches
die schwachen Schiiler
unterstiitzen kénnen.

Es sollten moglichst
viele verschieden
anspruchsvolle Stationen
aufgebaut werden,

damit die Schiiler aus
unterschiedlichen
Anforderungen wdéhlen
kénnen und ein
angstfreies Uben
maoglich ist.
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Vorbemerkung: Die dargestellte Einheit ist auf mehrere Stunden verteilt zu sehen.
Fir den Lehrer ergeben sich unterschiedliche Mdoglichkeiten zum Umgang mit diesem
Beispiel. So kann er einen Grof3teil der bebilderten Aufbauten in der Halle iber meh-
rere Stunden hinweg fir alle Schiiler aufbauen, er kann auch einige Aufbauten ver-
schiedener Anspruchsniveaus auswahlen und parallel dazu Ubungen fiir eine ande-
re Fertigkeit (z.B. Rollbewegungen) aufbauen, so dass sich die Schiler dem einen oder
dem anderen Bewegungsproblem zuordnen. Im Optimalfall ist das Interesse, sich dem
Bewegungsproblem zu stellen, intrinsisch durch den vorhergegangenen Unterricht ge-
weckt worden.

Unterrichtsprinzip: Das wichtige Unterrichtsprinzip dieses Beispiels ist, dass den Schiilern
unterschiedlich anspruchsvolle Stationen geboten werden, an denen sie eine bestimmte
Bewegungssituation erproben und tiben kénnen. Die Schiler entscheiden selbststandig,
ob sie liber die Bank hockwenden oder tber den groR3en Kasten, ob sie an dem Aufbau
Kasten mit schragen Banken das untere Ende oder das obere wahlen. lhnen wird Zeit ge-
geben, Erfahrungen zu sammeln, welche Stationen einfach und welche schwierig sind,
welches Anforderungsniveau ihrem Kénnensstand entspricht bzw. dieses Gbersteigt und
an welcher Station sie angemessen die Hockwende weiter tiben konnen.

Die weiteren — unter 2.1 genannten Unterrichtsprinzipien — gelten ebenfalls fiir dieses
Beispiel.

Vorgegebene Zielstellungen kdnnen sein:

+ Alle Schiler sammeln vielfaltige Erfahrungen mit der Bewegung Hockwenden und
suchen sich eine Station, die sie in ihre Synchronkiir einbauen.

« Alle Schiiler sammeln vielfaltige Erfahrungen mit der Bewegung Hockwenden.
Jeder soll mindestens eine Hockwende Uber die Bank turnen.

In diesem Praxisbeispiel konnen die Schiiler folgende Kompetenzen ansteuern:

« Sie entwickeln an den Stationen individuelle Strategien, wie sie eine Hockwende
erlernen kénnen.

« Sie lernen ihre Fahigkeiten und Fertigkeiten realistisch einzuschatzen, in dem sie
ihren Bewegungserfolg an den unterschiedlichen Stationen wahrnehmen.

+ Sie erfahren, dass sie ihre Leistungsgrenzen durch Uben verschieben konnen.

+ Sie entwickeln ein Gefiuhl fiir die Lage ihres Korpers im Raum und seine
Stellung zum Gerat.

+ Sie entwickeln Sprung- und Stutzkraft.

vber dic umge-
drekte Bank

* Hock-twenden

K‘;IHHS‘} mk (1 85
vielew jera{'?m




Aufgabe fiir die Schiiler:
Uberquere die Hindernisse, indem du dich mit den Armen abst{tzt und mit beiden Beinen Die Hinweise fiir den
gleichzeitig abspringst. Probiere die aufgebauten Gerate aus. Wo fallt es dir leicht und Schiiler miissen der
welche sind besonders schwer? Zielsetzung der Einheit
entsprechen.

Hinweise fiir den Schiiler:
* Du bestimmst die Station, an der du turnst.
* Du entscheidest, wie lange du an einer Station bleibst und welche

Station als nachstes fiir dich in Frage kommt.
e Dein Mut und dein Kénnen entscheiden tiber deine Auswahl deiner Stationen.
* Du musst nicht alle Stationen schaffen.

Hinweise fiir den Lehrer:

Das seitliche Hocken ist eine recht einfache Strategie, Hindernisse zu tiberwinden (ein-
facher als die Gratsche, Flanke oder die Hocke). Zu achten ist dabei auf das Durchdriicken
der Arme. Eine hohere Bewegungskompetenz ware erreicht, wenn es dem Kind gelange,
den Kérperschwerpunkt Gber den Kopf zu bringen.

Erprobt und gelibt wird im freien Ubungsbetrieb. Der Lehrer beobachtet die Schiiler, gibt
Tipps und/oder Hilfestellung wenn dies notwendig ist oder gewollt wird.

Der Lehrer wird zum
Berater und Begleiter,
die Schiiler arbeiten
selbststindig und
entsprechend ihrem
Leistungsvermégen
(Individualisierung).
Gemeinsam mit den Schiilern kdonnten verschiedene Anforderungsstufen entwickelt
werden. Je nach Schwerpunktsetzung zielen diese darauf ab, die Bewegungsfahigkeit

L L ) ] " ”, e Die Schiiler sollen zuerst
in vielen unterschiedlichen Situationen zu Uberprifen oder sie ricken das synchrone

alleine Bewegung-

Uberqueren in den Fokus.

Mogliche Anforderungsstufen im Hockwenden

Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3 Stufe 4 ausgewdhlte Stationen
) ) ) ) doppelt aufgebaut werden.
Ich kann die Ich kann die Ich kann die Ich kann die . 5 . X
. . Es bietet sich an, mit der
Hockwende liber die Hockwende an 4 Hockwende an al- Hockwende an al-
. . . . . Bank anzufangen.
umgedrehte und frei- der abgebildeten len 6 Geraten tur- len 6 Geraten beid-
S stehende Bank tur- Gerate turnen, nen, ohne die- seitig turnen, ohne
§ nen, ohne das Gerat ohne das Gerat mit | se mit Beinen diese mit Beinen ) .
© mit den Beinen und den Beinen und und FiiRen zu und FiiRen zu be- Die Schu{er sollten an
E FiBen zu beriihren. FiBen zu beriihren. | beriihren. rihren. Es gelingt der Entwicklung der
= 5 | Esgelingt mir, die mir, meinen Po Anfo.rclierun.gsstufen .
S S | Arme beim Stiitzen beim Hockwenden b.etellzgt seun. Dannﬂdlenen
2 B | durchzudriicken. tiber den Kopf sie sowohl den Schiilern
g3 zu bringen als auch dem Lehrer
als Orientierungshilfe.
Ich kann die Ich kann syn- Ich kann synchron Inwiefern diese
Hockwende auf chron mit mei- mit meinem Partner Anforderungen Einfluss auf
= Zuruf turnen. nem Partner ab- die Hockwende die Benotung nehmen, sollte
P springen. Wir turnen: Wir sprin- ebenfalls unbedingt mit
§ _g landen noch nicht | gen gleichzeitig den Schiilern besprochen
2 gleichzeitig. ab und landen zur werden.
S = . .
<wm gleichen Zeit.
Literaturtipp:

Michael Medler/ Ridiger Raupke: Geratturnen im 5./6. Schuljahr, 8. Auflage, Sportbuch-

Verlag.

Julia Bracke: Lernzirkel Sport IV: Turnen lernen an Stationen, Buchverlag Kempen.

llona E. Gerling: Basisbuch Geratturnen, Meyer & Meyer Verlag.

serfahrungen sammeln
und erst danach mit ihrem
Partner versuchen, die
Hindernisse synchron zu
tiberqueren. Dazu sollten
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Im Folgenden finden

Sie verschiedene
Unterrichtsvorhaben zum
Thema ,,Seil

12

Anhand dieses Beispiels wird verdeutlicht, wie ein Thema im Sinne einer spiralférmigen
Kompetenzentwicklung in mehreren Schuljahren unterrichtet werden kann. Es werden
verschiedene Unterrichtsideen skizziert, die aufeinander aufbauen, ineinander greifen
und sich weiterentwickeln.

Das Thema , Seilspringen” ist ein wichtiger Baustein zur Entwicklung sportmotorischer
Kompetenzen, die auch fur andere Bereiche des Sportunterrichts von Bedeutung sind.
Es werden hohe Anforderungen an die Koordinations- und Ausdauerleistungsfahigkeit
gestellt. Die Schiiler erfahren, dass sich Anstrengung und Uben lohnt, indem sie eine
Entwicklung ihrer konditionellen und koordinativen Fahigkeiten erfahren und gleichzei-
tig ihre Sprungkraft schulen. Darliber hinaus werden folgende Ziele verfolgt: Die Schiuler

* machen (allein oder mit einem Partner/ einer Gruppe) vielfaltige Bewegungserfah-
rungen mit dem Seil.

» entwickeln ihre Kreativitat und Fantasie, indem sie u.a. verschiedene selbstgewahlte
Spriinge miteinander verbinden.

* bilden ihr sportmotorisches Kénnen (Rhythmus, Kraft, Kraftausdauer, Koordination)
durch Wiederholen und Uben aus.

+ sind in der Lage, selbststandig eine (Sprung-) Bewegung zu lben.

» entwickeln die Fahigkeit, Leistungskriterien zu erkennen und zu akzeptieren.

Mit Springseilen kdnnen sich Schiiler auRerdem in unterrichtlichen und auRerunterricht-
lichen Kontexten bewegen. Daher bieten sich Springseile aul3er flir den Sportunterricht
sehr gut fir eine Verknlipfung von Sportunterricht und aullerunterrichtlichen
Bewegungsaktivitaten in und um Schule an.

Der Kompetenzerwerb auf verschiedenen Niveaustufen konnte zum Thema Seil
Folgendermal3en aussehen:

Kompetenzstufen

Kompetenzerwerb

Stufe 1: Bewegungsmaoglichkeiten
mit dem Seil erproben

Schwerpunkt Kompetenzbereich
Erkunden und Wagen

Die Schiiler lernen das Seil als
Bewegungsimpuls kennen.

Die Schiiler erkunden vielfaltige
Spiel- und Bewegungsformen mit
dem Seil und prasentieren diese.

Stufe 2: Ganz schon schwierig —
das Springen mit dem Seil

Schwerpunkt Kompetenzbereich
Leisten und Uben

Die Schiler lernen Grundtechniken

und -spriinge des Seilspringens.

Sie koordinieren und automatisieren den
Bewegungsablauf des Seilsprungs.

Sie halten Frustration aus und erleben Erfolge.

Stufe 3: Los! Spring! Das Seilsprungabzeichen

Schwerpunkt Kompetenzbereich
Leisten und Uben

Die Schiiler lernen verschiedene Grundspriinge.
Sie erh6hen die Anzahl der Spriinge und
verbessern ihre Bewegungsqualitat.

Sie erarbeiten Kriterien und erwer-

ben das Seilsprungabzeichen.

Sie erfinden Kunststiicke mit dem Seil.

Sie unterstiitzen Mitschiiler beim Erlernen
unterschiedlicher Sprungtechniken.

Stufe 4: Wir zusammen mit dem Seil

Schwerpunkt Kompetenzbereich Gestalten und
Darstellen, Wettkdmpfen und Kooperieren

Die Schiiler erarbeiten eine Seilsprungkiir
und prasentieren diese.

Dies sind Vorschlage, natirlich ist es denkbar, in den jeweiligen Stufen eine andere in-

haltliche Ausrichtung zu wahlen.




Kompetenzstufe 1: Bewegungsmoglichkeiten mit dem Seil erproben

Als Einstieg in das Thema ,Seil” sollten die Kinder viel Zeit zum Erkunden des Seils und
zur Entwicklung eigener Ideen und Bewegungsgeschichten haben. Es geht darum, die
Kreativitat und Fantasie der Kinder zu fordern. Das Seil kann auch in eine Geschichte oder
Situation eingebunden werden oder eine andere als die ,Sprungfunktion” erhalten, z.B.
Pferdeleine, Pfutze, Schwanzchen, Lasso, etc.

Daher bietet es sich an, die Seile in der Halle auszulegen und die Kinder ausprobieren
zu lassen, was sie mit den Seilen anstellen konnen. Nach einer Erprobungszeit stellen
Schiler ihre (Bewegungs-) Ideen der gesamten Klasse vor. Gemeinsam werden so ver-
schiedene Moglichkeiten des Spiels mit dem Seil ausprobiert.

Je nach Gruppe konnen die Schiiler erst eigene Ideen entwickeln, die dann einem
Partner vorstellen und gemeinsam, ggf. in noch groBeren Gruppen weitere
Bewegungsvorstellungen ausprobieren. Jedes Paar/ jede Gruppe soll mindestens eine
Idee prasentieren. Bei einer Vielzahl an Ideen kdnnen diese zuhause auf Papier geschrie-
ben oder gemalt werden und in die nachste Stunde mitgebracht werden.

Folgende Ideen kdnnen in der Praxis entstehen: Die Kinder

» spielen Pferdchen und Kutsche. Ein Kutscher kann auch mehrere Pferde vor seine
Kutsche spannen.

* konnen sich im Sitzen oder Liegen von ihrem Pferdchen ziehen lassen

» lassen sich am Seil im Kreis umher schleudern.

« ziehen das Seil hinter sich her und versuchen, auf andere Seile draufzutreten.

« schwingen das Seil im Kreis (auf Knochelhohe) iber den Boden und lassen andere
Kinder dartliber springen.

* halten das Seil zu zweit wie eine niedrige Hiirde und lassen andere Kinder driber
springen.

* bauen mit zwei Seilen einen Fluss und springen driber.

» balancieren auf dem Seil.

» legen das Seil als Kreis auf den Boden und springen hinein, hinaus und driber,
laufen darum herum, benutzen den Kreis als ,,Haus”, etc.

» fangen zu zweit mit dem Seil ein drittes Kind (am Bauch) ein.

» spielen Hund- und Hundehalter.

» legen Figuren mit dem Seil (Buchstaben, Zahlen, geometrische Figuren, etc.).

* legen die Korperumrisse eines Kindes nach.

Differenzierung:

Bereits an dieser Stelle wird es vermutlich vorkommen, dass einige Schiiler schon
Uber vielfaltige Sprungerfahren verfligen. Damit jedes Kinder individuell gemaR seiner
Voraussetzungen geférdert und gefordert werden kann, kdnnen an dieser Stelle erfah-
rene Schiler beispielsweise Aufgaben aus der/den folgenden Kompetenzstufen erhalten.

Kompetenzstufe 2: Ganz schon schwierig — das Springen mit dem Seil

Hier erlernen die Schiiler die Grundtechnik des Seilspringens und koordinieren und
automatisieren ihren Bewegungsablauf. Dies ist eine anspruchsvolle koordinative
Aufgabe, die jedoch i.d.R. von allen Kindern geldst werden kann. Ziel ist eine individuelle
Steigerung. Es geht also vordergriindig nicht darum, wer absolut die meisten Spriinge
schafft, sondern wer sich verbessern kann. Je geringer das Ausgangsniveau, desto
schneller ist mit einer Steigerung zu rechnen. Dies erfordert in einigen Fallen eine grol3e
Anstrengungsbereitschaft und eine hohe Frustrationstoleranz. Schiiler erkennen, dass sie
etwas nicht kdnnen und erfahren, dass sie ihre personliche Leistungsgrenze durch Uben
und Trainieren verschieben konnen.

Wie wird gesprungen?

Die Schiuler sollen selbst ausprobieren, wie es sich anfuhlt, mit einem langeren und einem
kiirzeren Seil zu springen und welches sie bevorzugen. Als grober Orientierungswert gilt,
dass das Seil bis zu den Achselhdhlen reichen sollte, wenn das Kind auf dem Seil steht.
Ein ahnliches Vorgehen bietet sich zur Sprungtechnik an. Auch hier kénnen die Schiiler
Uber Gegensatzerfahrungen selbst erproben, welche Sprungtechnik (mit dem ganzen
Fuf3, nur auf dem Ful3ballen, auf der Ferse, hoch (iber das Seil springen, knapp das Seil
Uberqueren, die Arme raumgreifend bewegen, eng anliegen lassen, etc.) am geeignetsten
und effektivsten erscheint.

Diese Ideen stellen keine
,heimlichen* Erwartungen
dar, sondern zeigen die
Vielfalt und Varianz der
Bewegungsmaglichkeiten
auf. Dartiber hinaus
konnen sie Kindern, die
keine Einfdlle haben, als
Anregung gegeben werden.
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Orientierungsgrof3en sind Folgende:

FuBarbeit: Springen auf dem Ful3ballen, Hipfe so hoch, dass das Seil gerade hindurch
passt.

Armarbeit: Nur beim ersten Schwung beschreiben die Arme einen ganzen Kreis, da-
nach sind die Ellenbogen dicht am Korper, der Schwung wird liberwiegend aus dem
Handgelenk geholt.

Ideen zur Einstimmung (je nach Niveau):

Hubschrauber

Lehrer hat ein langes Seil in der Hand, ggf. am Ende beschwert z.B. mit einem
Moosgummiring. Lehrer dreht sich und das Seil oder Uibergibt das Seil hinterm Riicken
von Hand zu Hand. Hier ergeben sich Differenzierungsmaoglichkeiten durch die Seilhdhe,
die nah am Lehrer hoher ist als am Ende des Seils. Es konnen Kinder rein gerufen werden
oder alle springen mit.

Schwungseil

An 2-3 Stationen werden grol3e Seile geschlagen (Seillange: moglichst 6-7 m). Fir schwa-
chere Kinder hat das Schwungseil den Vorteil, dass sie sich nur auf den Sprungrhythmus
konzentrieren konnen und nicht zusatzlich das Seil schlagen miissen. Je nach
Konnensstand sollen folgende Aufgaben gelost werden:

» (ber das pendelnde Seil springen

» durch das geschlagene Seile laufen

* in das geschlagene Seil hineinspringen

» aus dem geschlagenen Seil herausspringen

+ alleine/paarweise, zu viert, zu acht,

» Seile rechts und links herum schlagen, etc.

* mit einem kleinen Seil in das grof3e Seil hineinlaufen und dort springen

Folgende Sing- und Springverse motivieren zusatzlich:

- Ein - Schiff - auf - ho - her - See
Bei jeder Silbe wird das pendelnde Seil ibersprungen.
Das Seil wird geschlagen und bei jeder Silbe libersprungen.
Das Seil wird bei jedem Spruch schneller geschlagen.

Wer einen Fehler macht, muss das Seil schlagen.



- Die Uhr

Die Uhr schlagt 0. durchlaufen
Die Uhr schlagt 1. 1x springen und rausspringen
Die Uhr schlagt 2. 2x springen und rausspringen, usw.

Wer einen Fehler macht, muss das Seil schlagen.

- Hilfe
Hilfe, Hilfe ich ertrinke,
Name, Name, rette mich.
Rettest du mich nicht, so ertrinke ich.
Blubb, blubb, blubber di blubb.

Ein Kind springt, singt den Vers, ruft ein Kind rein und springt am Ende selbst raus.

- Teddybar
Teddybar, Teddybar dreh’ dich um,
Teddybar, Teddybar mach dich krumm,
Teddybar, Teddybar mach dich klein (Stein, Bohnensackchen, o.a. ablegen),
Teddybar, Teddybar hohl den Stein,
Teddybar, Teddybar zeig deinen Ful3,
Teddybar, Teddybar wie alt bist du?

Eins, zwei, drei, usw. Anweisungen werden durchgefiihrt oder es werden verschiedene
Sprungformen zu den Anweisungen besprochen.

- Der Kaiser von Rom
Der Kaiser von Rom der hatte einen Sohn. Der Sohn der war zu klein,
um Kaiser zu sein. Er riickte vor und riickte zurtck,
und schloss das Tor (Gratschsprung, das Seil zwischen den Fiil3en stoppen).

- Zahlenspringen
Die Schiiler stellen sich hintereinandern auf. Jedes Kind bekommt eine
vorher vereinbarte Zahl von Spriingen. Sobald ein Kind gesprungen ist und
rauslauft, springt das nachste rein, dabei darf kein Seilschlag ausgelassen werden.

- Springverse
Salat, Salat, ich esse gern Salat, im Januar, im Februar, ... - wer schafft alle Monate?

- Die Uhr
Die Kinder stellen sich vor dem Seil auf und laufen der Reihe nach durch
das schwingende Seil zur anderen Seite. Beim zweiten Durchgang
sprigen die Spieler jeweils einmal, dann zweimal, dann dreimal, bis
24mal Uber das Seil. Nach 24 Durchgangen ist das Spiel beendet.

Differenzierung 1:

Beim Erlernen des Seilspringens konnen bei einigen Kindern Schwierigkeiten auf-
tauchen durch falsches Schwingen des Seils oder durch unzureichende Koordination
von Schlag und Sprung. Diese Schiiler konnen folgende Aufgaben l6sen:

Springen uUber das leicht pendelnde Seil.

15
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—:ffﬁg Springen auf der Stelle mit Zwischensprung
i und Armbewegung ohne Seil oder
mit dem Seil in einer Hand.

Gemeinsames Schwingen des Seils von ge-
Ubter Springerin und Anfangerin.

Uben des beidarmigen Seilschwingens, ohne selbst (iber das Seil zu springen.

W1S]

Differenzierung 2:

Die Kinder, die das Springen schon einigermal3en beherrschen, tiben allei-

ne oder mit einem Partner selbststandig mit dem Arbeitsblatt 1, in das die

Anzahl der geschafften Spriinge eingetragen werden. Bei Partnerarbeit springt

ein Kind, wahrend das andere Kind zahlt und schreibt (= Kontrolle).

Differenzierung 3:

Kinder, die das vorwarts Springen schon gut beherrschen, bekommen das Arbeitsblatt
2 (s.S. 21) und versuchen sich im Rickwartsspringen und im Springen auf einem Bein.



Differenzierung 4:

Fir Kinder, die sicher springen kénnen, gibt es verschiedene Alternativen. Sie kbnnen
als Experten schwachere Schiiler unterstiitzen und/oder sich mit den Arbeitsblattern 3
(s.S. 22) (zum technisch sauberen Springen) und 4 (s.S. 23) (zum vielfaltigen Springen,
Erlernen verschiedener Techniken) beschaftigen.

Am Ende dieser Einheit sollte jeder Schiiler mindestens den Grundsprung vorwarts si-
cher beherrschen, so dass spater darauf aufgebaut werden kann. Schiiler, die in ihrer
Kompetenzentwicklung bereits weiter sind, bekommen entsprechende Aufgaben aus den
folgenden Kompetenzstufen.

Bei den starkeren Schiilern konnen hier kleine Wettkampfformen einflie3en, z.B.

« Wer schafft die meisten Spriinge in einer Minute?

» Schaffen wir gemeinsam 1000 Spriinge in 1 Minute?

+ Alle springen 1 Minute — wer schafft es, sich beim nachsten Mal zu verbessern?
* Wer schafft die meisten Spriinge?

* Wer halt am langsten durch zu springen?

Kompetenzstufe 3: Los! Spring! Das Seilsprungabzeichen

In dieser Kompetenzstufe sammeln die Schiiler vielfaltige Sprungerfahrungen und pro-
bieren Spriinge unterschiedlicher Schwierigkeit und Komplexitat aus. Am Ende erlan-
gen die Schiiler das Seilsprungabzeichen. Erfahrungsgemald motiviert es die Kinder
sehr, wenn eine solche Urkunde bestatigt, dass sie etwas geleistet haben — hier ist es die
Prasentation einiger (z.T. selbst gewahlter) Sprungtechniken.

Schiiler, die die entsprechenden Voraussetzungen noch nicht erfiillen, trainieren auf ihrer
individuellen Stufe weiter.

Anknilipfend an das Unterrichtsvorhaben auf der zweiten Kompetenzstufe wird zu Beginn
wiederholt, was die Schiiler zur Seilhaltung und Sprungtechnik (FuRBarbeit, Armarbeit,
Sprunghohe, etc.) gelernt und erprobt haben. Nach einem Einspringen werden verschie-
dene Sprungtechniken vorgefiihrt, gesammelt und erprobt.

Bei dem Seilsprungabzeichen weist jeder Schiiler nach, dass er eine bestimmte Anzahl an
unterschiedlichen Spriingen mindestens beherrscht. Gemeinsam mit den Schiilern wer-
den die Bedingungen fiir das Erreichen des jeweiligen Abzeichens besprochen und fest-
gelegt. So wird etwa das Abzeichen ,,Gold” verliehen, wenn der Schiler 7 Ubungen aus
dem Ubungsbogen (Arbeitsblatt V) finfmal hintereinander sicher springen kann. Die zur
Verfugung stehenden Spriinge konnen bei Bedarf im Laufe der Einheit gemeinsam aus-
gewahlt oder angepasst werden.

Dadurch haben die Kinder die Méglichkeit, in immer wiederkehrenden Ubungszeiten
(einzeln geplanten Stunden oder in der freien Bewegungszeit), die lber das Schuljahr
verteilt sind, die Zielibungen zu wiederholen und weiter zu liben. Au3erdem kénnen die
Spriinge in der Pause und Zuhause geiibt werden. Bewertungskriterien werden bei der
Einfllhrung des Sprungabzeichens mit den Schilern vereinbart. Hier sollte u.a. geklart
werden, ob ,nur” die Farbe des Abzeichens zahlt oder welche Aspekte zusatzlich in die
Bewertung einfliel3en.

Hier sind einige Beispiele fir verschiedene Sprungtechniken.

Schlage das Seil
vorwarts und
springe darlber.

Schlage das Seil
rickwarts und

springe darlber.
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Springe auf einem Bein. Schlage das Seil vorwarts Schlage das Seil rickwarts
und laufe vorwarts. und laufe riickwarts

=20
Lo
.

]
[

Kicke vorwarts Hampelmann vor und zuriick

é}\’v

\

Uberkreuze die FiiRe Uberkreuze die Arme Tippe mit der Ferse/den Zehen auf

Schlage das Seil so schnell, dass du es wahrend
eines Sprungs zweimal unter deinen FliRen durch-
ziehen kannst.

Die Schiiler erhalten ihren personlichen Ubungsplan

2 X (angepasst an die Auswahl der Spriinge, die sie zum

Erlangen eines Abzeichen beherrschen sollen, s.

Arbeitsblatt V). Sinnvoll ist es, dass dieser Plan bei dem Lehrer verbleibt, besonders wenn
sich die Ubungszeit Giber einen langeren Zeitraum erstreckt.

Die Schiler Giben in ihrem eigenen Tempo und an dem Sprung ihrer Wahl, dadurch erfolgt
eine Differenzierung bezliglich des Lerntempos und der Schwierigkeit, die auch unter-
schiedliche Lernausgangslagen bericksichtigt. Durch die schriftliche Dokumentation er-
halten die Schiiler unmittelbare Rickmeldung bzgl. ihres Lernzuwachses (Selbstkontrolle).
Schiiler, die bereits Ubungen behgrrschen, bekommen die Gelegenheit, Ubungen vorzu-
springen und sich dies auf ihrem Ubungsplan notieren zu lassen.



Hinweise fiir den Lehrer:
« Schiiler, die eine Urkunde bereits erreicht haben, bekommen die Aufgabe,
sich eigene Ubungen auszudenken und vorzufiihren (z.B. mit einem Partner,
in der Gruppe, mit mehreren Seilen, im Langseil, mit dem Double Dutch, etc...)
« Kinder kénnen zu Ubungs-und Priifungshelfern werden.
» Die Vorfiihrung anderer , Seil-Kunststiicke” ist moglich.

Kompetenzstufe 4: Wir zusammen mit dem Seil

Auf dieser Stufe steht der Kompetenzerwerb im Kooperieren, Gestalten und Prasentieren
im Vordergrund. Die Schiiler erarbeiten eine Seilkir und prasentieren diese.
Wiinschenswert ist, dass zwei/drei Kinder sich gemeinsam auf eine Bewegungsabfolge
verstandigen und diese (synchron) prasentieren. Der Einsatz von Musik kann dabei sehr
hilfreich sein. Schiiler, die immer noch Probleme und Unsicherheiten beim Springen auf-
weisen, sollen zumindest alleine eine kleine Abfolge von Spriingen erarbeiten oder mit
einer Gruppe eine gemeinsame Abfolge erarbeiten, die dann aber alleine prasentieren.
Um an vorhandenes Kénnen anzukniipfen, bietet es sich an, die Kinder zu Beginn die
Spriinge aus der Kompetenzstufe 3 wiederholen und erproben zu lassen, bei Bedarf kon-
nen auch Kunstspriinge mit einflieRen.

Folgende Aufgabenstellungen sind moglich:

Beispiel 1:

Ube eine vorgegebene Abfolge von verschiedenen Spriingen ein.

8x Grundsprung vorwarts — 4x linkes Bein — 4x rechtes Bein - 8x Grundsprung vorwarts
Kannst du dir eine eigene Folge ausdenken?

Schreibe sie auf, damit andere Kinder sie auch springen kénnen.

Beispiel 2:

Ube mit einem Partner eine vorgegebene Abfolge von verschiedenen Spriingen ein.

8x Grundsprung riickwarts — 2x Arme kreuzen — 2 x Beine kreuzen — 4x rechtes Bein —

4x linkes Bein. Schafft ihr es, die Gestaltung synchron zu springen und uns vorzufiihren?

Beispiel 3:
Denk dir (alleine oder mit einem anderen Kind) eine Abfolge von Spriingen aus. Fihrt sie
uns vor. Schafft ihr es, die Gestaltung synchron zu springen?

Beispiel 4:

Ebenso konnen die Schuler ,Gruppengestaltungen” kreieren, die eher von einer
Fortbewegung im Raum denn von schwierigen Spriingen leben. Wenn verschieden far-
bige Seile verwendet werden, kann ein besonderer optischer Eindruch erreicht werden.
Rhythmische Musikbegleitung erhéhte einerseits die Freunde am Springen und erleichert
andererseits die Einsatze bei den einzelnen Elementen.

Aufgaben fiir eine Gruppengestaltung konnten sein:

» Bewegt euch in der Gruppe gemeinsam vorwarts und rickwarts
+ Lauft im Kreis

« Startet aus vier Ecken und lauft diagonal

« Lauft vorwarts und riickwarts gegengleich

* Macht eine Seilsprungpolonaise

Weitere ldeen:
Fortgeschrittene Schiler werden vermutlich von alleine auf die Idee kommen, zu zweit
mit einem Seil zu springen. Wenn nicht, sollte dieser Impuls vom Lehrer kommen.

=
dowy

Literatur:
Bottcher, Henner:  Rope Skipping; Meyer und Meyer, 1997.
Kalbfleisch, Susan: Skipping, Sport, Spal3+Gesundheit Verlag, 1988.

19



Arbeitsblatt 1

Ich lerne Seilspringen - Lerner I

Name:

Klasse:

Trage die Anzahl deiner gelungenen Spriinge in die Kdstchen
ein. Versuche dich immer weiter zu verbessern. Trage in
das ndchste Kdstchen immer nur eine groBere Zahl ein.
Aufgabe: Vorwdrts springen mdglichst mit geschlossenen
FiBen (Schlussspriinge).

mal mal mal mal
mal mal mal mal
mal mal mal mal

Ich habe geschwitzt.

Ich habe mich angestrengt.

Ich hatte SpaR.
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Arbeitsblatt 2
Ich iibe Seilspringen - Uben II

Z
wr.
47
Name: @

Klasse:

Trage die Anzahl deiner gelungenen Spriinge in die Kdstchen
ein. Versuche dich immer weiter zu verbessern. Trage in
das ndchste Kdstchen immer nur eine grdoBere Zahl ein.

vorwdrts springen mal mal mal
(Schlussspriinge)
rickwdrts springen mal mal mal
(Schlussspriinge)
hinken (li. oder re.) mal mal mal
(Schlussspriinge)

Ich habe geschwitzt.

Ich habe mich angestrengt.

t..,;",‘./

N

Ich hatte SpaR.

-.
e
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Arbeitsblatt 3
Ich kann Seilspringen - Kdnner III

22

Name:

Klasse: Kreuze an!
vorwdrts springen 5 mal 10 mal
(Schlussspriinge)

rickwdrts springen 5 mal 10 mal
(Schlussspriinge)

hinken (re. Bein) 5 mal 10 mal

hinken (li. Bein) 5 mal 10 mal
vorwdrts laufen 5 mal 10 mal
(Laufspriinge)

rickwdrts laufen 5 mal 10 mal
(Schlussspriinge)

iiberkreuzte Arme mal mal
zu zweit in einem Seil mal mal

eigene Idee




Arbeitsblatt 4
Arbeitsbogen Seilspringen

Name: Klasse:
Gelingt Gelingt mir Muss ich noch
ICh kann mir g%t. Teilwgise. lernen/iiben.

©OO

©O

©

.. leise springen.

.. laut springen.

.. flissig (rhyth-
misch) springen.

.. auf den FuBball
einspringen.

... das Seil schnell
schlagen.

.. das Seil lang-
sam schlagen.

.. die Arme beim
Schwingen nahe
am Kérper lassen.

.. das Seil den
Boden beriih-
ren lassen beim
Springen.

.. B0 Mal hinter-

einander springen.

.. hoch springen.

... mit einem Part-
ner zusammen
springen.

.. weitere Ideen.

23



Arbeitsblatt 5
Ubungsplan Seilsprungabzeichen V

Name: Klasse: Kreuze anl
1. Ich kann am Ort vorwdrtsspringen. 5mal 10mal mal
2. Ich kann am Ort riickwdrtsspringen. 5mal 10mal mal
3. Ich kann mit dem Seil vorwdrtslaufen. (Schritte) 5mal 10mal mal
4. Ich kann mit dem Seil riickwirtslaufen. (Schritte) 5mal 10mal mal
5. Ich kann auf 1nem Bein springen (li.oder re). 5mal 10mal mal
6. Ich kann die Arme beim Springen kreuzen. 5mal 10mal mal
7. Ich kann die Beine beim Springen kreuzen. 5mal 10mal mal
8. Ich kann das Seil bei einem Sprung doppelt durchschlagen

5mal 10mal mal
9. Ich kann wihrend des Sprungs kicken. 5mal 10mal mal

10. Ich kann wdhrend des Sprungs abwechselnd mit der Ferse/den Zehen auftippen

5mal 10mal mal
11. Ich kann den Hampelmann vorwarts 5mal 10mal mal
12. Ich kann den Hampelmann seitwdrts 5mal 10mal mal

13. Ich kann mit einem Partner zusammen in einem Seil springen.

5mal 10mal mal

14, Ich Kann ... . 5mal 10mal mal
Ich habe folgendes Abzeichen geschafft:
Am habe ich das Seilsprungabzeichen in Bronze" geschafft.

(Unterschrift Lehrer)
Am habe ich Seilsprungabzeichen in Silber" geschafft.

(Unterschrift Lehrer)
Am habe ich die Seilsprungabzeichen in Gold" geschafft.

(Unterschrift Lehrer)
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Beispiel: Vor- und Nachgehen - eine eigene Geh/Laufpolonaise
entwickeln

Einordnung/Kompetenzerwerb:

Der Kompetenzbereich ,Gestalten und Darstellen” wird im Bewegungsfeld ,Laufen,
Springen und Werfen” eher selten aufgegriffen. In Bezug auf die Beobachtungsfrage am
Ende der Jahrgangsstufe 2 ,,Kann das Kind Strecken nach einfachen Orientierungspunkten
durchlaufen?” und auf die Regelanforderung am Ende der Jahrgangsstufe 4 ,,Die Schiiler
orientieren sich beim Laufen raumlich” kann dieser Kompetenzbereich mit folgender
Einheit entwickelt werden.

Bei einer Lauf-Polonaise werden normales Gehen/Laufen und Asthetik verbunden. Der
Schwerpunkt liegt darin, sich als Gruppe synchron, rhythmisch und asthetisch mit oder
ohne Musik zu bewegen. AuBerdem wird die Kreativitat gefordert.

In den Klassen 1 und 2 ist es sinnvoll, zuerst die unterschiedlichen Aspekte des Gehens
und Laufens, wie Rhythmus, Orientierung, Kreativitat und Merkfahigkeit zu schulen.
AuBerdem werden einfache Geh- und Laufformen gemeinsam einstudiert und erprobt.
Die Kriterien flir ein dsthetisches Gehen und Laufen (rhythmisch, synchron, raumfillend)
werden besprochen.

Zusatzlich konnen in den Klassenstufen 3 und 4 folgende Ziele angestrebt werden:

Die Schiiler erfinden in der Gruppe neue Figuren; stellen eine eigene Choreografie in der
Gruppe zusammen, Uben diese und fiihren sie vor; entwickeln Kriterien fiir eine gelun-
gene Prasentation und setzen sie um.

Die Ubersicht zu den Anforderungsstufen ist als Orientierung und Hilfe fiir den Lehrer ge-
dacht, mit der er einschatzen kann, welche Bereiche besonders gelibt werden missen.
Die Kriterien sollten auch mit den Schiilern gemeinsam erarbeitet und besprochen wer-
den. Das hat den Vorteil, dass den Schiilern ermdglicht wird, zu tberblicken, in welche
Richtung ihr Lernweg zeigt.

Unterrichtsvorhaben:

Etappe 1:

Es werden spielerisch die verschiedenen Aspekte gelibt (Rhythmus, Orientierung,
Kreativitat und Merkfahigkeit, siehe Tabelle). Dabei werden bereits einige Kriterien fir
gutes Gelingen besprochen. Diese konnten beispielsweise sein: kreativ/ interessant, alle
wissen, wie sie laufen missen.

In der folgenden Tabelle finden sich Aufgaben zur Schulung der verschiedenen Aspekte
des Gehens und Laufens. Wenn notwendig gibt der Lehrer den Rhythmus vor (durch
Klatschen, mit der Triangel, dem Tamburin, Klangstabchen, etc.).

Schwerpunkt Aufgabe Differenzierungsmoglichkeiten
Rhythmus alle gehen im Takt quer durch - auf Halbe/ Ganze/ Achtel-
die Halle (auf Viertelschlage) Schlége gehen
- Stampfen mit dem Ful3 auf ,Eins” - unterschiedliche

Gehrhythmen, z.B. Jungen
gehen auf Viertelschlagen
und Madchen auf halben

Rhythmus zwei Kreise (Innen- und - auf ,Zwei”, ,Drei” oder ,Vier”

Orientierung AuBenkreis) bilden

- alle gehen im Rhythmus, Kreise
in entgegengesetzter Richtung

- alle klatschen auf ,Eins” mit der
Hand eine Hand eines Kindes

aus dem anderen Kreis ab

Ein Beispiel aus dem
Kompetenzbereich
Gestalten und
Darstellen.

Dieses
Unterrichtsvorhaben
ist besonders
geeignet fiir die
Jahrgangsstufe 3.

Das Einhalten des
Rhythmus wird den
Schiilern erleichtert,
wenn sie sich an einer
Musik orientieren
konnen. Dazu eignet
sich Square-Musik oder
andere Musikstiicke, die
einen deutlichen Beat
haben.

Hierbei wird besonders
die Kompetenzen
Rhythmisierung,
Kreativitdt und
Merkféihigkeit geschult.
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Differenzierung: Schiiler,
die die Raumwege und
den Rhythmus sicher
beherrschen, kénnen
auch laufen statt gehen.

26

Orientierung Roboterspiel mit geschlos- Diff.: Anzahl der

senen Augen (zu zweit) Richtungsanderungen erhéhen
- ein Kind schlie3t die Augen Diff.: leichtes Tippen auf den
und geht langsam los Kopf bedeutet riickwarts gehen
- das andere Kind lenkt es, indem es Diff.: ein Kind erhalt zwei

auf die linke Schulter (Linkskurve) Roboter, die es lenken muss

bzw. rechte Schulter oder beide
Schultern gleichzeitig (Halt!) tippt

- nach drei Richtungswechseln hélt es
das Kind an und es muss sagen, was es
sehen wird, wenn es die Augen 6ffnet

Kreativitat zu zweit/ oder Gruppe - Geh- bzw. Laufart variieren
Merkfahigkeit - ein Kind geht Wege durch den - verschiedene Tempi

Raum, das andere geht hinterher
Merkfahigkeit Weg nachgehen (zu zweit) - den Startpunkt zunachst mit ei-
Orientierung - ein Kind sucht sich einen Startpunkt ner Teppichfliese 0.4. markieren

und lauft von dort eine Strecke durch

die Sporthalle bis zum Endpunkt

- das andere Kind merkt sich den Weg
und geht danach dieselbe Strecke ab

Orientierung eigenen Weg abgehen - den Startpunkt zunachst mit ei-

Merkfahigkeit - jedes Kind sucht sich in der ner Teppichfliese 0.4. markieren
Halle einen Startpunkt sowie ei- - nicht zublinzeln, sondern den
nen Weg, den es abgeht Namen bei Blickkontakt nennen

- mit Beginn der Musik beginnt ein
Kind seinen Weg abzulaufen

- auf dem Weg darf es drei ande-
ren Kindern zublinzeln, die sich dar-
aufhin auf ihren Weg machen

- ist ein Kind wieder am Startpunkt
angekommen, wartet es, bis es
wieder angeblinzelt wird

Etappe 2:

Einige Figuren (Buchstaben laufen, im Kreis laufen, Quadrate laufen, zick-zack-laufen,
etc.) werden gemeinsam einstudiert. Dabei werden die bereits genannten Kriterien wie-
derholt und auf Plakaten in einfachen Worten notiert. Das Anforderungsraster (s. S. 29)
dient hierbei als Orientierung, was konkret erwartet wird.

Es werden Gruppen mit gerader Anzahl gebildet. Diese Gruppen erhalten nun die Aufgabe,
mithilfe der Figuren eine Choreografie zu erstellen.

Weitere auf Karten beschriebene Figuren liegen in der Sporthalle aus.
Die Gruppen liben die gemeinsam einstudierten Figuren, erproben die neu ausgelegten
Figuren oder erfinden eigene. Neue Figuren notieren sie auf Karten. Aus diesem Fundus

wahlen sie einige Figuren fir ihre Choreografie aus.

Die Anzahl der Figuren legen die Gruppen selbst fest.
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Die Paare trennen sich, die einzelnen gehen
nach rechis bzw. links zum Ausgangsplatz.

SR N N

Paarweise abwechselnd nach rechts bzw.
links zum Ausgangsplatz gehen; dort zu viert
durchfassen.
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In Viererreihen abwechseind nach rechts bzw.

links zum Ausgangsplatz; dort zu acht durch-
fassen.

IV.
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(xoxOxoXx0

Der erste geht durch die stehenden Reihen
und nimmt dabei alle in einer Schlange mit;
die ersten jeder Reihe fassen beim vorbai-
kommenden letzten an.
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Der erste wickelt die Schlange zu einer
Schnecke und Iast diese wieder auf. Er fihrt
die Schlange zum Kreis.
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Die Paare gehen im Kreis nebeneinander
(,Promenade”)
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Der Paarkreis lést sich so auf, daf3 die Paare
sich in einer Reihe diagonal im Raum gegen-
lberstehen. Gruppe 1 macht mit erhobenen
Armen Tore, Gruppe 2 taucht durch.

\ VIIL.

)(O

Die Gruppen gehen jewells zu anderen Ecke;
Jjetzt macht Gruppe 2 die Tore, Gruppe 1
taucht durch.

IX.

¢ x g )/ﬁj
\4 X0
X0
8 X
Das erste Paar macht ein Tor, das zweite Paar
taucht durch und macht sofort neban dem er-
Die Paare ordnen sich im ,ReiBverschiufiver- sten Paar ein weiteres Tor. So geht es fort bis
fahren” wieder in eine Reihe. 2zum letzten Paar.
X
XI - X . XI I - — —
@, -~ )
X O § q
% |
N\ | Das 1., 2., 3¢
3.,... Paar
X O  taucht durch —O
alle Tore.
Es wesrden 5 -
ol Der erste fiihrt die gesamt Schlange zu fol-
g’." :;'9”.'9 NI | gender Schnecke: der erste blaibt stehen, die
d!: i m:vw- Schiange wickeit sich um ihn herum — nicht zu

eng!

XIIL. { _

Q

A

Wenn sich alle um den Kem herumgewickelt
haben, taucht der erste aus dem Knduel unter
den Armen heraus; alle folgen — ohne loszu-
lassen!

XIV.

@

Die Schlange wird zum Kreis gefihrt, und es
kénnen nun Square-Figuren getanzt warden.




Die Gruppen liben ihre Choreografie und studieren sie sicher ein.

Alle Gruppen sollen immer wieder Gelegenheit haben, ihre Zwischenergebnisse vorzu-
stellen, damit sie u.a. auch eine Prasentationsroutine entwickeln. Diese werden von den
anderen Gruppen bewertet. Sie geben Tipps, woran die Gruppe noch arbeiten sollte.

Dabei helfen die Plakate mit den gemeinsam festgelegten Kriterien.

Die Gruppen prasentieren ihre Choreografien. Hierbei konnen die anderen Gruppen die
Bewertung ibernehmen, indem sie einzelne Kriterien betrachten und begriindet bewer-

ten.
Anforderungsstufen
Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3 Stufe 4
Rhythmus/ Der Schiiler Der Schiiler kann Der Schiiler kann Der Schiiler kann
Synchronitat kann den Rhyth- | den Rhythmus den Rhythmus auch in der Gruppe
mus durch Uberwiegend mit Uiber die gesamte Uber die gesamte
Nachahmung Hilfe einhalten. Zeit einhalten. Zeit im Rhythmus
einhalten. gehen/laufen und
weild, wann eine
Einheit endet.
Merkfahigkeit Der Schiiler Der Schiiler kann Der Schiiler Der Schiiler kann
kann einfache einfache Figuren kann schwierige schwierige Figu-
Figuren als als am Anfang Ge- | Figuren als Nach- ren sicher als am
Nachganger hender abgehen/ ganger abgehen/ Anfang Gehender/
abgehen/ablau- ablaufen. ablaufen. Laufender ausfiih-

fen.

ren.

Orientierung

Der Schiiler
kann den Weg
seines Vorgan-
gers nachgehen/
laufen.

Der Schiiler kann
Wege als am An-
fang Gehender
ungefahr abge-
hen/ablaufen.

Der Schiler kann
sich im Raum mit
visuellen Hilfen
orientieren

Der Schiiler kann
sich im vorher
festgelegten Raum
ohne zusatzliche
Hilfen orientieren.

prasentiert die
Folge, teilweise
durch Nachah-
mung des si-
chersten Kindes.

sentiert die Folge
sicher.

sentiert die Cho-
reografie sicher
und synchron.

Kreativitat Die Gruppe Die Gruppe erfin- Die Gruppe erfin- Die Gruppe erfin-
verbindet einige | det neue einfache det neue schwie- det neue schwieri-
gelernte Figuren | Figuren und ver- rige Figuren und ge und originelle
zu einer Folge. bindet diese mit verbindet diese Figuren und er-

den erlernten zu mit den erlernten stellt daraus eine
einer Folge. zu einer Choreo- Choreografie.
grafie.

Asthetik Die Gruppe Die Gruppe pra- Die Gruppe pra- Die Gruppe pra-

sentiert die Cho-
reografie sicher,
orientiert sich
optimal im Raum,
geht/lauft synchron
und mit gleichem
Abstand.
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Ein Beispiel aus dem
Kompetenzbereich
Erkunden und Wagen.

Dieses Unterrichtsvorhaben
ist besonders geeignet fiir
die Jahrgangsstufe 3/4.
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Beispiel: Sicheres Fahren mit Inline-Skates

Einordnung/Kompetenzerwerb:

Viele Schiiler fahren auch in ihrer Freizeit gerne mit Inline-Skates und besitzen eigene
Skates samt Schutzausriistung. Inlineskaten bietet sich im Sportunterricht an, da einer-
seits vorhandene Interessen der Schiiler auf- und ernstgenommen werden und ande-
rerseits die Gleit-Schubbewegung, Kantenbelastung und Gleichgewichtsschulung eine
gute Basis fiir weitere Gleitsportarten (z.B. Skifahren) bietet. Zur Durchfiihrung dieses
Unterrichtsvorhabens wird vorausgesetzt, dass die Schiiler bereits erste Erfahrungen mit
Rollgeraten allgemein und Inlineskates im speziellen haben.

Vor der Planung der Unterrichtseinheit sollte zunachst schriftlich erfragt werden, wer
Inline-Skates sowie die zugehorige Schutzkleidung (inkl. Helm) besitzt, wer sich dieses
leihen musste und wer etwas verleihen kdnnte.

Folgende Kompetenzen konnen mit diesem Unterrichtsvorhaben erworben werden:

» Die Schiiler erlernen und festigen grundlegende Fahigkeiten zum angemessenen
Umgang mit Inlineskates (Sicherheitsaspekte, Tragen der Schutzausriistung, etc.)

+ Die Schiiler erlangen Fahigkeiten zur Orientierung im Raum und Erfahrungen im
Spiel mit dem Gleichgewicht (Gleiten auf einem Skate, gleiten auf zwei Skates,
Kurven und Slalom fahren, etc.)

» Die Schiiler erlangen Bewegungssicherheit durch Erproben verschiedener Aufgaben
auf unterschiedlichem Schwierigkeitsniveau. Sie nehmen Geschwindigkeit auf,
halten diese und bremsen sie kontrolliert ab.

» Die Schiiler nehmen — wahrend sie auf Skates stehen — das Bewegungsverhalten
anderer sowie die raumliche Umgebung in unterschiedlichen Situationen wahr
und stellen das eigene Handeln darauf ein. Dies setzt voraus, dass sie eine erhohte
Bewegungskompetenz erreicht haben, so dass sie sich nicht nur auf das Skaten
konzentrieren mussen.

Unterrichtsvorhaben:

1. Etappe: Falltechniken

Dieses Unterrichtsvorhaben setzt voraus, dass die Schiiler bereits erste Erfahrungen zum
Umgang mit und auf Skates gesammelt haben und baut im Sinne eines spiralférmigen
Curriculums darauf auf. Daher haben die folgenden Aufgaben zum verletzungsfreien
Stilrzen lediglich wiederholenden Charakter.

An den Erfahrungen der Schiiler wird angekntipft, indem bereits Erlernten zum Umgang
mit Inline-Skates wiederholt wird. Folgende Leitfragen konnen dabei berticksichtigt wer-
den:

* Wie sieht eine vollstandige Schutzausriistung aus?

* Warum ist es wichtig, dass du einen Helm tragst?

* Was sollst du beim Anziehen der Skates beachten?

» Wie kannst du sicher aufstehen, wenn du zwei Skates anhast?
* Wie sieht eine optimale Haltung/Fahrposition auf?

Diese Fragen kénnen entweder nach einer kurzen Erwarmung ohne Skates oder nach ei-
ner spezifischen Erwarmung auf Skates wiederholt werden.

Ebenfalls wiederholt werden sollte die Fallschule:
«  Wann fallst du? (z.B. ,Notsturz” zur Unfallvermeidung, bei zu hoher Geschwindigkeit, etc.)

« Wie fallst du?
* Was musst du beim Fallen bertcksichtigen?



Eine Unterstitzung kénnten folgende Abbildungen darstellen.

Kneerng

Das Fallen sollte darliber hinaus an
ausgewahlten Aufgaben praktisch
wiederholt werden. Hier sind zwei
unterschiedliche Beispiele dazu:

a) Spielform: Der Killer in der Halle:
Spielfeld ist bei kleinen Gruppen
das Volleyballfeld, bei gréBeren Gruppen wird das Feld vergroBert oder es gibt zwei
Spielfelder. Jeder Spieler erhalt einen verdeckten Zettel. Dabei wird ein Spieler als Killer
ausgewiesen.

Alle fahren im vorgegebenen Spielfeld herum. Der Killer zwinkert nun einem Mitschiiler
zu, der sich automatisch fallen lasst und liegen bleibt. Dieser Schiiler gilt als ,umge-
bracht’. Der Killer macht so lange weiter, bis ein Detektiv durch Beobachten heraus-
findet, wer der Killer ist und diesen dann fangt.

b) Aufgaben:
Auf eine Weichbodenmatte zufahren und auf die Matte fallen.

2. Etappe: Arbeit an Stationen
An Stationen erproben und tben die Schiiler verschiedene Fahigkeiten, z.B.

Station a)
Aufbau: Ein Hitchen steht in einer Hallenecke, ca. 3 m von der Wand entfernt, z.B. am Die Aufgabenstellung
Eckpunkt des Volleyballfeldes. Bis zur Mittellinie stehen in regelmaRigen Abstanden vier kann eine Anzahl von
weitere Hiitchen (oder andere Markierungen), die farbig gekennzeichnet sind. Versuchen vorschlagen
Aufgabe: Nimm Schwung und gleiten auf einem Skate so lange wie moglich, ohne den oder den Schiilern
Fu abzusetzen. Merke dir die Markierung, bis zu der du gekommen bist. Versuche, beim freilassen, wie héufig
nachsten Mal weiterzukommen. sie diese Aufgaben
ausprobieren mochten.

Mithilfe der schriftlichen
Station b) Dokumentation wird den
Aufbau: Ein Hitchen steht in einer Hallenecke, ca. 3 m von der Wand entfernt, z.B. am Schiilern ihr Lernzuwachs
Eckpunkt des Volleyballfeldes. Gegenliber am anderen Ende steht ein weiteres Hiitchen. verdeutlicht.
Daneben liegen ein Blatt Papier und ein Bleistift.
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Aufgabe: Nimm Schwung und versuche, mit moglichst wenig Bodenkontakten des Ful3es
ohne Skate zum anderen Hiitchen zu gleiten. Schreib dort deinen Namen und dahinter die
Anzahl der Bodenkontakte auf. Geh an der Seite zuriick und probiere es erneut. Ziel ist es,
mit moglichst wenig Bodenkontakten die Strecke zu tiberwinden.

Station c)

Aufbau: Drei Teppichfliesen liegen in einer Reihe hintereinander
Diese Station richtet sich Aufgabe: Nimm Schwung und fahre Uber die Teppichfliesen hinweg. Versuche, die
eher an geiibte Schiile- Unebenheit mit dem Koérper zu ,,schlucken”.

rinnen und Schiiler und
fordert ein gewisses Maf
an Mut.

Weitere Stationen konnen sein:

d) Gegenstande (z.B. Bohnensackchen) seitlich vom Boden aufheben.

78

e) Unter einem (nicht festgebundenem!) Seil hindurch fahren.
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f) Eine enge Kurve um eine Matte fahren.

g) Slalom um Hiitchen fahren.

h) Eng um ein Kind herum fahren, das einen Reifen halt und den Reifen als Handlauf
benutzen.
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Die erworbenen
Kompetenzen
werden in anderen
Zusammenhdngen
(Fangspiele)
angewendet.
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Es sollten moglichst viele verschieden anspruchsvolle Stationen aufgebaut werden, da-
mit die Schiler aus unterschiedlichen Anforderungen wéhlen kénnen und ein angstfreies
Uben maoglich ist. Dabei sollte nicht der Charakter eines Ubungszirkels entstehen. Wichtig
ist, dass die Schiiler sich selbststandig die Station(en) auswahlen, an denen Sie lUben
konnen und mdchten. Bei Bedarf kann der Lehrer vorgeben, wie lange die Schiiler an ei-
ner Station Giben (Varianten fir Station a) z.B. ,,10 Mal”, ,,...bis du zu dem letzten Hitchen
kommst”, ,,...bis du dich dreimal verbessert hast”, etc.). Der Lehrer sollte ein freies Uben
ermoglichen, indem er sich auf eine Uberwiegend beobachtende und beratende Rolle zu-
rickzieht. Dazu gehort auch, bei Bedarf weitere differenzierte Aufgaben zur Verfligung zu
stellen, den Schilern bei Bewegungsausfiihrungen bei Bedarf Hinweise und Hilfen zur
Korrektur zu geben, Defizite und Starken von Schiilern zu erkennen, Beobachtungen bei
Gelegenheit in die nachste Etappe zu ibernehmen, etc.

An einigen Stationen konnen die Schiiler ihren Lernfortschritt dokumentieren. Sie kon-
nen z.B. aufschreiben, wie haufig sie mit dem Fuld aufkamen, bis zu welcher Markierung
sie gleiten konnten, wie viele Bohnensackchen sie aufheben konnten etc. Dies kann moti-
vierend auf die Schiiler wirken und ihr Bewusstsein flir den eigenen Lernerfolg scharfen.
Denkbar ist auch, dass Schiiler sich weitere Stationen ausdenken, diese aufbauen und ih-
ren Mitschilern zum gemeinsamen Ausprobieren vorstellen.

3. Etappe: Anwendung und Vertiefung

In der 3. Etappe wenden die Schiler ihre erworbenen (Bewegungs-) Kompetenzen
(Gleichgewicht halten, abstol3en, beschleunigen, abbremsen, stiirzen, Riicksicht nehmen,
die Richtung wechseln, Orientierung im Raum, etc.) in einfachen und bekannten Fang-
und Gruppenspielen an.

Bevor diese Spiele gespielt werden, sollte mit den Schilern gemeinsam Uiberlegt werden,
was beachtet werden muss, wenn diese, den Schtilern bekannte Spiele auf Inline-Skates
gespielt werden. So bietet es sich unter Umstanden an, bestimmte Regeln zu veran-
dern, um Spiele zu vereinfachen und eine Ausfiihrung auf Skates zu ermdglichen. Diese
Vereinfachungen sollen von den Schiilern durch Erproben entwickelt werden: Nach einer
Spielsequenz wird in einer Reflexionsrunde geklart, ob das Spiel Spal3 gemacht hat, was
gut geklappt hat, wo es Probleme gab und welche Losungsansatze es gibt. Diese werden
in der nachsten Spielsequenz berlicksichtigt.

Spielvorschlag a) Briickenticken

In einem festgelegten Spielfeld gibt es ein/zwei Fanger. Wenn ein Fanger einen Mitschler
berihrt, stoppt dieser ab und bleibt mit gegratschten Beinen stehen. Dieser Schiiler kann
befreit werden, indem ein Mitschiiler durch die gegratschten Beine des getickten Schiilers
hindurch kriecht. Dabei ist ein kontrolliertes Abbremsen und Stiirzen erforderlich, um auf
allen Vieren den anderen zu befreien. Eine Regelvereinfachung kénnte z.B. sein, dass ein
Meter vor und hinter dem ,getickten” Schiler mit den gegratschten Beinen niemand
abgeschlagen werden darf. (Dies ermdglicht den Schiilern ein Abbremsen und Stiirzen
ohne Hektik.)

Spielvorschlag b) Brennball

Vier blaue Matten werden als Male an die langen Seiten und die beiden Ecken an der
Stirnseite gelegt. Der Start befindet sich an der einen Ecke der anderen Stirnseite und
das Ziel (Tor) an der anderen Ecke. Es wird mit zwei weichen Ballen gespielt. Zwei
Kinder einer Mannschaft werfen ihren Ball gleichzeitig und starten. Beide diirfen so lan-
ge fahren, bis sich beide Balle im kleinen Kasten der anderen Mannschaft befinden. Eine
Regelvereinfachung kdonnte hier sein, dass auch Kinder losfahren dirfen, die den Ball



nicht geworfen haben. (So wird auch schlechteren Werfern und langsamen Fahrern ein
Erreichen des ersten Mals ermadglicht.)

F’i’ﬁﬁ ="\
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Ausblick:

Nach diesem Unterrichtsvorhaben haben die Schiiler ein Niveau erreicht, auf das
im nachsten Unterrichtsvorhaben Inline-Skaten aufgebaut werden kann, indem z.B.
Geschwindigkeit, Geschicklichkeit, Inline-Hockey, etc. thematisiert wird.

Hinweise fiir den Lehrer:

» Die Angst der Schiiler ist unterschiedlich ausgepragt. Daher ist es wichtig, dass
jeder Schiler ohne Zeitdruck an den Stationen arbeiten kann, die seinem Leistungs-
stand entsprechen und an denen er sich sicher fiihlt. Im Laufe der Einheit sollten
auch angstliche Schiiler ermutigt werden, sich in herausfordernden Situationen
auszuprobieren, jedoch sollte niemand dazu gedrangt werden, damit ein angstfreies
und individuelles Arbeiten madglich ist.

» Wenn das Unterrichtsvorhaben in der Sporthalle stattfindet, miissen die Stopper
ausgetauscht oder abgeklebt werden.

» Ein besonderes Erlebnis ist es, Inlineskaten drauf3en zu unterrichten, wenn eine ge-
eignete Flache dafiir zur Verfligung steht. Wenn Skates drauf3en und drinnen ver-
wendet werden, mussen die Rollen getauscht werden, damit sich nicht kleine
Steinchen in den Rollen festsetzen und den Hallenboden beschadigen.

* Am LI kdnnen Inline-Skates und Ausriistungen geliehen werden.
Literaturtipp

Anja Lange: Erfolgreiche Spiele fur Rollen, Gleiten und Fahren, 1. Auflage, 2009, Limpert
Verlag.
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Ein Beispiel aus dem
Kompetenzbereich Wett-
kémpfen und Kooperie-
ren.

Dieses Unterrichtsvor-
haben ist besonders
geeignet fiir die Jahr-
gangsstufen 3/4.

Vorkenntnisse sind
nicht notwendig.
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Beispiel: Partnerkampfe
Einordnung/Kompetenzerwerb:

Die Situation ,, Mit einem Partner kdampfen” hat eine zentrale Stellung im Bewegungsfeld
Kampfen und Verteidigen. Partnerkampfe sind gut geeignet, die folgenden Schwerpunkte
dieses Kompetenzbereichs zu thematisieren:

» Krafte messen mit einem Partner;
* Umgang mit Sieg und Niederlage;
+ Kennenlernen und Anwenden von spielerischen Kampfformen;
* Entwicklung und Einsatz von technischen und taktischen Fahigkeiten
(z.B. ,leerlaufen-lassen”, antduschen, etc.);
» Erarbeitung und Erprobung von Kampfsituationen mit vorgegebenen Materialien
» Akzeptanz und Einhaltung von (gemeinsam erarbeiteten) Regeln;
» Achtsame und sichere Gestaltung von Kampfsituationen;
+ Konfliktlosung durch Gesprache.

Ziel des Unterrichtsvorhabens ist der Erwerb der Kompetenz, einen Sumo-Kampf regel-
gerecht auf fir beide angemessenem Niveau durchzufiihren. Vorher werden gemein-
same Regeln fiir einen sicheren und fairen Kampf erarbeitet. Aullerdem besteht vertie-
fend die Moglichkeit, dass die Schiler ausgehend von angebotenen Kampfsituationen
selbststandig weitere Kampfformen erarbeiten und durchflihren. Durch spielerisches
und freudbetontes Kdmpfen werden die nétigen Voraussetzungen fiir den Zweikampf am
Ende geschaffen. Zu diesem qualifizieren sich die Schiiler, wenn sie in den Etappen un-
terschiedliche Kampferfahrungen gesammelt haben und diese auf ihrem Kontrollzettel
vermerken.

Unterrichtsvorhaben:
Der Weg zum Sumo-Kampf fiihrt durch verschiedene Etappen, die wie folgt aussehen
kdénnen:

+ Korperkontakt zwischen Schiilern ermdglichen
» Rituale und Regeln entwickeln

+ Kampfe um Materialien

+ Kampfformen selbststandig entwickeln

* In der Gruppe kampfen

* Mit einem Partner kampfen

Besondere Voraussetzungen bei den Schiilern sind nicht erforderlich. Es ist hilfreich, wenn
sich die Schuler gut kennen und einander so vertraut sind, dass sie keine Hemmungen
haben, sich zu berihren.

1. Etappe: Zieh- und Schiebeaufgaben mit einem Partner

Folgende Aufgaben fordern Korperkontakt, dienen einem ersten Kraftemessen und bie-
ten Raum, gemeinsame Regeln zu erarbeiten. Darlber hinaus kénnen erste Taktiken und
Techniken (schieben, ziehen, leerlaufen-lassen) thematisiert werden.

S Zwischen euch liegt ein Reifen als
&

{ Pflitze. In der Handgelenksfassung
. \% versucht ihr, euch gegenseitig in die

Pfiitze zu ziehen.

!




Stellt euch an einer Linie gegenliber auf.
In der Handgelenksfassung versucht ihr,
den Partner Uber die Linie zu ziehen.

Zwischen euch stehen 3-4 Kegel. Versucht,
in der Handgelenksfassung den Partner
dazu zu bringen, die Kegel umzuwerfen.

Stellt euch auf einem Bein gegenuber.
Versucht, den Partner durch Ziehen und
Schieben aus dem Gleichgewicht zu brin-
gen.

Die Schiler kdampfen zunachst ohne vereinbarte Regeln. Damit alle anschlieRend sicher
und fair kAmpfen konnen, werden durch ein gemeinsames Gesprach Regeln erarbeitet, Ein Plakat mit den

die z.B. auf einem Plakat visualisiert werden.

Sinnvoll ist es, diese ausgehend von den yichtigsten Regeln

Erlebnissen der Schiiler zu gestalten. Leitfragen in diesem Gesprach kénnten sein: hat den Vorteil, dass

* Was hat dir an deinem Kampf gefallen?
* Was hat dich an deinem Kampf gestort?
* Wie kdonnen wir den Kampf verbessern?

die Regeln immer
prdsent sind.

Daraufhin werden Vereinbarungen (Regeln) zusammengetragen und dokumentiert. Gemeinsames

Beispiele flir mdgliche Schiilerantworten sind: Erarbeiten der
Regeln ist wichtig,
* Ich war noch nicht fertig, als Max schon gekampft hat. = Ritual fiir den Start. um die Akzeptanz
« Jane hat mir am Arm wehgetan. - Stopp- Regel. dieser zu erhohen.

* Tom hat an meinem T-Shirt gezogen. Jetzt ist es gerissen. > Es wird nicht an der

Kleidung gezogen.
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Folgende Materialien
sind bei der Arbeit mit
den Aufgabenkarten er-
forderlich: ausreichend
Matten, Gymnastikrei-
fen, Medizinbdlle, Auf-
gabenkarten, Zettel und
Stifte zum Notieren der
Losungsvorschldge.
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Je nach Begebenheit konnen demnach z.B. folgende Regeln erarbeitet werden:

* Ein Kampf beginnt und endet mit einem vereinbarten BegriiRungsritual.

* Der Kampf kann jederzeit durch ,Stopp” oder mehrmaliges Klatschen auf die Matte
sofort beendet werden.

» Jeder sucht sich seine Kampfpartner selbst aus.

* Verboten sind: kneifen, kratzen, treten, schlagen, Haare ziehen, an der Kleidung
ziehen, etc.

2. Etappe: Kampfe um Materialien

Der Ball (die Socken, Miitzen, etc.) ist Mittelpunkt des Kampfes.“ Die erarbeiteten
Regeln werden wiederholt und eingehalten. Bei Bedarf kann an jeder Ubungsstation ein
Schiedsrichter lber die Einhaltung wachen. Kampfaufgaben kénnen vorgegeben oder
(z.B. nach Vorgabe von Materialien) von den Schiilern selbst erarbeitet werden.

Mit Hilfe der abgebildeten Aufgabenkarten erarbeiten die Schiiler in Paaren selbststan-
dig Kampfaufgaben mit Beachtung der erarbeiteten Regeln und Rituale und erproben
ihre Durchfiihrbarkeit. Damit keine Erfahrungen und Impulse verloren gehen und der
Unterricht nicht zu schriftlastig wird, sollten die Schiiler ihre Kampfsituationen und gege-
benenfalls aufgetretene Probleme zu Hause aufschreiben und den Zettel in die nachste
Sportstunde mitbringen.

Mogliche Aufgabenkarten:

Medizinball-Tauziehen

Material: 2 Kinder, 2 Medizinbille, 1 Springseil
Uberlegt euch eine Kampfaufgabe im Sitzen!
Malt oder schreibt sie auf.

Welche Regeln sind wichtig?

Medizinball-Rugby

Material: 2 Kinder, 1 Gymnastikreifen, 1Ball

Uberlegt euch eine Kampfaufgabe, bei der beide Partner stehen!
Der Ball darf nicht geworfen oder geschossen werden.

Malt oder schreibt sie auf.

Welche Regeln sind wichtig?

Der gehiitete Schatz

Material: 2 Kinder, 2 Matten , 1 Medizinball

Uberlegt euch eine Kampfaufgabe, bei der zu Beginn des Kampfes
der Medizinball auf der Matte liegt.

Malt und schreibt sie auf.

Welche Regeln sind wichtig?

Kampf um den Ball

Material: 2 Kinder, 2 Turnmatten, 1 Medizinball
Uberlegt euch eine Kampfaufgabe im Liegen!
Malt und schreibt sie auf.

Welche Regeln sind wichtig?

Als Organisationsform bietet es sich an, die Aufgabenkarten in die Mitte zu legen, so dass
die Schiiler eine der ausliegenden Karten wahlen kénnen. Die Materialien sollten in der
Halle bereit liegen, so dass die Balle, Matten, Springseile, etc. schnell zuganglich sind.
Die Schiiler lesen die Aufgabenstellung selbststandig durch und fiihren die Aufgabe aus.
Die Antworten werden auf Papierbdgen notiert. Bei Bedarf nimmt sich das Paar eine neue
Aufgabenkarte oder lberlegt sich eine weitere Kampfform.

Die von den Schiilern gesammelten Antworten werden gemeinsam besprochen, bei
Bedarf erprobt und auf den entsprechenden Aufgabenkarten erganzt. Dabei wird immer
wieder gefragt, ob die Regeln eingehalten worden sind und ob neue Regeln erganzt wer-
den mussen.

Dartiber hinaus sollten taktische Uberlegungen thematisiert werden (,Warum hat Kevin
in vielen Kampfen den Ball erobert?” ,Wie macht er das?” ,Welche Taktik wendet er
an?”).

An dieser Stellen konnen Tauschungsmanover, Abwehrsituationen, etc. thematisiert wer-
den.



4. Etappe: Kampfe mit einem Partner (um Korperpositionen)
Dazu werden mit einem Partner (in Paaren oder Gruppen) Kampfe im Stand oder am
Boden ausgefiihrt. Folgende Partnerkdmpfe sind denkbar:

Ein Kind legt sich auf den Bauch. Der Partner legt sich quer dariiber und halt ihn so gefan-
gen. Das untere Kind versucht, auf alle Viere zu kommen. Das obere Kind versucht, dies
zu verhindern.

Ein Kind legt sich auf den Bauch. Der Partner legt sich quer dartiber und haélt ihn so ge-
fangen. Das untere Kind versucht, nach vorne aus der ,,Hohle” zu entkommen. Das obere
Kind versucht, dies zu verhindern.

Sc/vf[/éa"feh ho’h

Einer von euch liegt als Schildkrote auf dem Bauch. Der andere versucht, die Schildkrote
auf den Riicken zu drehen.
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5. Etappe: Sumo-Kampf

Die Schiiler diirfen sich zum Sumo-Kampf anmelden, wenn sie die Anforderungen des
Arbeitsblattes (s.S. 41) erfillen. Ziel der Kampfe mit einem Partner ist der Kampf mit di-
rektem Korperkontakt aus dem Stand.

Fir den Sumo-Kampf wird eine begrenzte Wettkampfflaiche festgelegt (z.B. Kreis,
Mattenviereck). 2 Schiiler versuchen auf ein Startzeichen hin, sich gegenseitig von der
Wettkampfflache zu drangen. Dabei wenden sie erarbeitete Regeln und Rituale und die
erlernten Kampftechniken Ziehen, Schieben, Leer-laufen-lassen an. Am Kampfende wer-
den die Lernerfolge gemeinsam reflektiert.

Hinweise fiir den Lehrer:

Schiiler suchen sich einen Kampfpartner aus und treten mit ihm zum Kampf an. Naturlich
kann es vorkommen, dass einzelne Schiiler nicht mit ihrem Wunschpartner kampfen kén-
nen oder immer nur mit dem selben Schiiler kimpfen. Der Lehrer sollte versuchen, den
Schiler zu motivieren, auch mit anderen zu kampfen.

* Die Schiiler kampfen barfuld (oder in Socken).

» Die Schiiler sollten den Mut haben, auch mit vermeintlich starkeren Gegnern zu
kampfen.

« Der Kampf kann von einem Mitschiiler geleitet werden. Dieser achtet darauf, dass
die vorher vereinbarten Regeln eingehalten werden und kann bei RegelverstofZen
den Kampf abbrechen.

* Regeln, Organisation und Aufgabe sind vor Kampfbeginn den Schiilern bekannt.

« Die Schiiler melden sich je nach Lernstand zum Sumo-Kampf an.

» Bei Bedarf konnen die Anforderungen auf dem Kontrollzettel als Orientierungs-
grof3e verwendet werden: Wenn der Schiiler die Anforderungen erfiillt
(das heil3t, wenn er erweiterte Kampferfahrungen gesammelt hat), darf er zum
Sumo-Turnier antreten und dort nach den gelernten Regeln und Taktiken mit einem
anderen Partner kampfen.

Literatur:

Bergedorfer Grundschulpraxis Sport: Kdmpfen, Ringen und Raufen im Sportunterricht,
Klasse 1/2 und 3/4 je Bund 2, Persen Verlag.

LandesSportBund/Sportjugend NRW: Ringen und Kampfen - Zweikampfsport.
Handreichung fur die Schulen der Primarstufe und Sekundarstufe I, Lenters Druck,
Dortmund 2002 (erhaltlich beim LandesSportBund NRW, Friedrich-Alfred-Str. 25, 47055
Duisburg)

Neudorfer, Josef-Karl: Zweikampfformen im Schulsport, Auer Verlag GmbH 2005
Rheinischer Gemeindeunfallversicherungsverband (RGUVV) (Hrsg.): Kampfen im
Sportunterricht, Diisseldorf 2003.

(Download moglich unter: www.rguvv.de/sichere-schule)

Zumbiilt, Helmut: Sportartiibergreifende Zweikampfschulung — Sicherheit und Fairness,
Verlag an der Ruhr, Miihlheim an der Ruhr 2002



Meine Lernerfolge beim Ringen und Raufen -
(Kontrolizettel)

Name:

Klasse:

Anforderungen Erfillt am

e Ich kenne Rituale zu Beginn und zum Ende eines Kamp-
fes und wende sie an.

e Ich halte die Regeln ein.

e Ich kenne verschiedene Kampftechniken (Ziehen,
Schieben, Leerlaufen lassen) und weifl, wie und wann
ich sie anwende.

e Ich habe verschiedene Kampftechniken in unter-
schiedlichen Kampfen angewendet.

e Ich habe mit unterschiedlich starken Partnern ge-
kdmpft

e Ich habe inunterschiedlichen Korperlagen (stehend,
sitzend, liegend) gekdmpft.

e Ich habe um unterschiedliche Materialien gekampft.

e Ich habe mit einem Partner zusammen Kampfaufgaben
entwickelt.

e Ich kann einen Angriff abwehren und mich verteidi-
gen.

Wenn du alle Anforderungen erfiillt hast, darfst du dich zum Sumo-Kampf
anmelden.




Ein Beispiel, das die
Kompetenzbereiche
Erkunden und Wagen
sowie  Wettkdmpfen
und Kooperieren
betrifft.

Dieses Unterrichts-
vorhaben ist besonders
geeignet fiir die
Jahrgangsstufen 2, 3
und 4, kann aber in
Teilen auch in Klasse 1
durchgefiihrt werden.

Natiirlich ist es wichtig,
dass moglichst viele
Kinder Freunde an der
Bewegung haben, aber
Spap ist kein Selbstzweck,
sondern soll zu Kriterien
fiir ein gutes Spiel fiihren.

Statt der Fliegen-
klatsche und dem
Putzschwamm

kann auch z.B. ein
Friihstiicksbrettchen,
ein Pappteller und ein
Bohnensdickchen, ein
Gymnastikreifen, ein
Ball, etc. verwendet
werden.
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Beispiel: Fliegenklatsche und Putzschwamm -
Spielentwicklung mit Alltagsmaterialien

Einordnung/Kompetenzerwerb:
In diesem Unterrichtsvorhaben
» erkunden die Schiiler, welche Bewegungsmaglichkeiten sich mit und um Alltags-
materialien (hier sind es die Fliegenklatsche und der Putzschwamm) ergeben und sie
+ entwickeln selbststandig neue Spielformen mit dem vorhandenen Material
(Spielkompetenz erweitern).

Dieses Unterrichtsvorhaben fordert schwerpunktmalRig den Kompetenzerwerb in den
Bereichen Erkunden und Wagen sowie Wettkdmpfen und Kooperieren. Die Schiiler

» setzen sich kreativ mit Alltagsmaterialien auseinander und nutzen ihre Phantasie.
* beurteilen eigene und vorgefundene Spiele kritisch und verandern diese ge-
gebenenfalls.
» entwickeln unter Verwendung von vorgegebenen alltaglichen Spielobjekten
(Materialien) neue Spielformen und inszenieren diese.
» setzen sich mit Kriterien fiir ein gutes Spiel auseinander.
* entwickeln Bewegungsspiele
+ beteiligen sich aktiv an der Spielgestaltung.
» entwickeln Spielformen moglichst so, dass kein Schiiler aufgrund seines
Leistungsvermogens ausgeschlossen wird.
« erfassen die in der Spielidee angelegten verschiedenen Situationen und Rollen und
verhalten sich entsprechend.
» erproben selbst und von anderen erfundene Spiele.
Diese Spielformen werden abgeglichen mit selbst erarbeiteten Kriterien fir ein ,,gutes”
Spiel. Um diese Kriterien zu finden, werden die Kinder nach der Erprobung eines Spiel
danach befragt, ob ihnen ein Spiel Spal macht hat, bzw. was ihnen an diesem Spiel Spal3
gemacht hat. Im Verlauf des Unterrichtsvorhabens wird deutlich, dass nicht Spal3 das
Ziel ist, sondern gute und gelungene Spielformen zu entwickeln und dies anhand von
Kriterien zu belegen. (s.S. 46) Da die Bedingungen fiir ein gelungenes Spiel haufig mit de-
nen korrespondieren, die ein Spiel Spal3 machen lassen, erfolgt der Zugang auf diesem
Weg.

Unterrichtsvorhaben:
Etappe 1: Bewegungsideen mit Putzschwamm und Fliegenklatsche — Erkunden des
Materials / Spielformen mit dem neuen Material

Zu Beginn bekommen die Kinder Gelegenheit, sich mit dem — in der Sporthalle - unge-
wohnten Material vertraut zu machen. lhr kreativer Umgang und ihre Phantasie werden
gefordert und gefordert.

Viele Putzschwamme (ca. 3-4 pro Kind) liegen in einer Kiste, jedes Kind erhalt eine
Fliegenklatsche. Aufgabe: Probiere aus, was du mit diesem Material machen kannst. Denk
dir zum Beispiel kleine Kunststlicke aus. Das kannst du alleine oder mit einem Partner
probieren.

Einige Kinder flihren ihre Ideen vor, diese Ideen kdnnen danach von allen ausprobiert
werden. Dieses Ausprobieren nimmt — je nach Altersgruppe — unterschiedlich viel Zeit



in Anspruch. So kann diese Phase — mit erweiterter Aufgabenstellung — bei Schulern der
Klasse 2 mehrere Stunden in Anspruch nehmen, wahrend sie bei Dritt- und Viertklasslern
eher kurz ausfallen wird.

Etappe 2 : Spielformen mit dem neuen Material

Im nachsten Schritt lernen die Schiiler Bewegungsideen, kleine Spiel- und
Wettkampfformen mit dem ,neuen” Material kennen. Hier sind einige Beispiele flir
verschiedene Bewegungsideen mit Fliegenklatsche und Schwamm. Bei den meisten
Beispielen liegen die Schwamme kreuz und quer im Raum auf dem Boden.

Hindernislauf

Die Spielleitung startet die Musik und die Kinder bewegen sich im Takt der Musik um
die Schwamme herum, ohne sie zu berihren. Auf ein Signal hin springen sie liber die
Schwamme entweder im Schrittsprung oder mit geschlossenen Beinen.

Farbtupfer

Die Kinder laufen zur Musik um die Schwamme herum. Wenn die Spielleitung die Musik
stoppt, ruft sie eine Farbe. Die Kinder beriihren mit der rechten Hand schnell einen
Schwamm mit der passenden Farbe. Zusatzlich kann in einer weiteren Spielrunde ange-
geben werden, mit welchem Koérperteil die Schwamme berthrt werden (linke Hand, rech-
ter Ful3, Knie, Nase, etc.)

Schrubber
Die Kinder stellen sich mit den FliRen auf zwei Schwamme und bewegen sich vorwarts
und dann rickwarts.

Friichte sortieren

Die Spielleitung stellt in jeder Ecke einen Korb/ Karton o. a. auf, dies sind die Obstkorbe.
Sie liegt in jeden Korb einen Schwamm, der die Friichte darstellt. Rot sind die Kirschen,
blau die Pflaumen, gelb die Zitronen und griin die Apfel.

Die Kinder laufen zur Musik durch den Raum und bei Musikstopp nehmen sie jeweils
einen beliebigen Schwamm und legen ihn in den richtigen Obstkorb. Die Spielleitung
schaltet die Musik wieder ein und alle laufen erneut durch den Raum.

Farbteufelchen

In der Mitte liegen alle Schwamme. Die Spielleitung teilt die Gruppe in vier Teams auf
und jedes Team stellt sich in eine Raumecke. Jedem Team wird eine Farbe zugeordnet,
die es sammeln soll. Jeweils ein Kind nach dem anderen (Staffelform) lduft und holt sich
einen Schwamm seiner Teamfarbe in seine Ecke. Wenn die Spielleitung das Spiel been-
det, zahlen alle Teams ihre Schwamme oder bauen Tirme, um dann den héchsten Turm
herauszufinden.

Schwammtransport

Der Aufbau ist wie bei , Farbteufelchen”. Diesmal diirfen die Team aber unterschiedliche
Farben sammeln, jeder entscheidet selbst, welche Farbe er transportieren will. Doch jede
Farbe hat eine bestimmt Transportvorschrift. Gelb wird auf dem Kopf balanciert, rot wird
zwischen die Knie geklemmt, griin wird unter einen Ful3 gelegt und darauf gerutscht und
blau wird zwischen Kinn und Brust eingeklemmt. Sind alle Schwamme gesammelt, ver-
gleichen die Teams ihre Ausbeute.

Wasserspinne

Jedes Kind stellt sich mit den Fil3en und Handen auf vier Schwamme, so dass der
Bauchnabel zum Boden zeigt. Sie bewegen sich nun vorwarts und dann auch riickwarts
durch den Raum. Oder als Krebs, mit dem Bauchnabel zur Decke.

Balancierkiinstler

Jedes Kind legt sich den Schwamm auf das Korperteil, das die Spielleitung vorgibt. Das
konnen der Kopf, die Schulter, der Riicken, der Bauch, ein Knie usw. sein. Die Kinder be-
wegen sich mit dem Schwamm auf dem Koérper durch den Raum.

Hamburger Kreisverkehr

Die Kinder stellen sich im Innenstirnkreis auf und halten die Fliegenklatsche in der Hand.
Die Spielleitung legt einen Schwamm auf eine Fliegenklatsche und dieses Kind gibt den
Schwamm auf die Klatsche seines linken Nachbarn usw. Die Spielleitung gibt immer
mehr Schwamme in den Kreisverkehr. Falls ein Schwamm herunterfallt, muss dieser lie-
gen bleiben. Wie viele Schwamme schaffen es einmal im Kreis? (Handwechsel)

Beim ,,Hamburger
Kreisverkehr“ ist es fiir

die Kinder einfacher, mit
einem Pappteller statt einer
Fliegenklatsche zu beginnen.
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Hier erlangen die
Schiiler wichtige
Kompetenzen

im Bereich der
Spielentwicklung und
Regelverdnderung.

A4

Minigolf

Jedes Kind nimmt sich eine Fliegenklatsche und einen Schwamm und schubst den
Schwamm damit quer durch den Raum. Zuerst nimmt es dabei die Fliegenklatsche in die
rechte Hand, spater in die linke Hand. Mit Hiitchen konnen Tore gebildet werden, die man
mit z.B. 3 Schlagen erreicht oder durchspielt haben muss (von Tor zu Tor).

Tunnelschuss

Die Kinder gehen in Paaren zusammen und nehmen sich gemeinsam einen Schwamm
und jeder eine Fliegenklatsche. Sie stellen sich mit dem Riicken zueinander im Abstand
von ca. 2m in der Gratsche auf und spielen sich den Schwamm durch die Beine zu.

Etappe 3: Verstandigung auf Regeln

In dieser Etappe erfahren die Schiiler, dass fiir bestimmte Spiel- und Wettkampfformen
ausreichend Regeln festgelegt werden mussen, um ein gelungenes Spiel zu ermoglichen.
Dazu bietet sich folgendes Staffelspiel an:

Kellner

Die Kinder spielen Kellner, die ganz schnell das bestellte Essen servieren sollen. Dazu
legt man 4 Reifen o. a. an eine Hallenseite, auf der gegeniiberliegenden Seite stehen 4
Hitchen, hinter denen sich die Kinder in 4 gleichgrof3e Gruppen aufteilen. Jedes Team
erhalt nun ca. 15 Schwamme, jedes Kind bekommt eine Fliegenklatsche und sie stel-
len sich hinter ein Hitchen in einer Reihe auf. Immer das erste Kind eines Teams legt
sich einen Schwamm auf seine Klatsche und transportiert diesen bis zum Reifen, legt
den Schwamm rein und dann darf das nachste Kind starten. Fallt ein Schwamm beim
Transport auf den Boden, dann bleibt dieser liegen und das Kind kehrt gleich wieder zu-
rick, ohne bis zum Reifen zu gehen. Welches Kellnerteam schafft die meisten Speisen un-
beschadet zu den Gasten zu bringen?

Die Auswahl der vorgegebenen Spielregeln wurde so getroffen, dass wahrend des Spiels
weitere Fragen und Problemen provoziert werden, die dann gemeinsam mit den Schilern
besprochen und geldst werden sollen. Solche ,,Probleme” kdnnen sein:

Noah: ,Mein Schwamm war im Reifen, ist dann aber wieder herausgesprungen.
Das zahlt doch!”
- Eine Regelung, ob ,rausgesprungene” Schwamme zahlen, sollte erarbeitet werden.

Paula: ,Elia ist losgelaufen, als Selinas Schwamm noch im Fallen war. Ich habe
aber gewartet, bis Jana hinter dem Reifen stand. Elia ist zu friih gestartet!” - Der
Startzeitpunkt des zweiten Kindes muss geklart werden, z.B. darf das zweite Kind star-
ten, wenn der Schwamm am Boden liegt, im Reifen ist, im Fallen ist, das zweite Kind
abgeklatscht wurde, etc.

Melina: ,Wir waren als Erstes fertig. Also haben wir gewonnen, auch wenn in un-
serem Reifen ein Schwamm fehlt.”

-  Hier sollte besprochen werden, ob das Team gewinnt, welches als erstes fer-
tig ist oder das, welches die meisten Schwamme im Reifen hat. Auch kdonnte lber-
legt werden, ob eine zeitliche Begrenzung eingefiihrt werden soll. Gewonnen hatte
dann das Team, das z.B. in zwei Minuten die meisten Schwamme im Reifen gesam-
melt hat. Oder: Wenn das erste Team fertig ist, stoppt das Spiel. Gewonnen hat, wer
die meisten Schwamme hat. Es muss hier zu einer Abwagung kommen, ob man auf
Sicherheit spielt (langsam) oder das Spiel schnell zu einem Ende bringen mochte.

Mit diesem Vorgehen sind die Schiiler in den Bereich der Spielentwicklung eingestiegen,
in dem es darum geht, Kriterien fiir ein ,gutes” oder ,gelungenes” Spiel zu finden und
dementsprechend Regeln abzuandern, zu variieren oder neu zu entwickeln. Dies wird in
der folgenden Etappe fortgesetzt.

Etappe 4: Ein Spiel mit vorgegebenem Material selbst entwickeln

Die Schiiler erhalten eine relativ offene Aufgabe. Spielprobleme, die wahrend dieser
Phase auftreten, werden in den Kleingruppen bearbeitet, aber auch in der GroRgruppe
reflektiert (Spielkompetenz entwickeln). Diese Etappe kdnnte folgendermafl3en ablaufen:
Aufgabe: Entwickelt in einer Kleingruppe von 2-7 Personen ein Spiel mit Fliegenklatsche
und Putzschwammen. Es kann kooperativ sein oder ein Wettkampfspiel. Uberlegt,
wie ihr es den anderen nachher nahe bringen wollt, damit es alle spielen konnen.



Aufgabe: Entwickelt in einer Kleingruppe von 2-7 Personen ein Spiel mit Fliegenklatsche
und Putzschwammen. Es kann kooperativ sein oder ein Wettkampfspiel. Uberlegt, wie ihr
es den anderen nachehr nahe bringen wollt, damit es alle spielen kdnnen.

Anmerkungen:

BeiBedarfkdnnendie Schiiler weitere Alltagsmaterialien, die sie selbst mitbringen oderder
Lehrer zur Verfligung stellt, verwenden oder entsprechend Material aus dem Gerateraum
benutzen. Fir Schiiler, die mit dieser offenen Aufgabenstellung Schwierigkeiten haben,
bietet es sich an, Hilfen, z.B. eine Spielregelkartei zur Verfligung zu stellen.

Eine Spielregelkartei enthalt Kartchen in verschiedenen Farben, z.B. rot, blau und gelb,
auf denen jeweils eine verklrzte Form einer Regel oder ein Assoziationsbegriff steht.
Zum Beispiel steht auf den roten Karten, wie mit dem Spielobjekt (hier Fliegenklatsche
und Putzschwamm) umgegangen werden darf, z.B. ,der Gegenstand darf nicht mit den
FaRBen berthrt werden”, ,der Gegenstand darf nicht mit der schwachen Hand beriihrt
werden”, etc.

Auf den blauen Karten stehen Vorgaben iber die Art des Spiels, also z.B.
~Fangspiel”, ,Wettkampf”, ,Zeit entscheidet”, ,Punkte entscheiden”, etc.
Auf den gelben Karten sind Assoziationsbegriffe zu finden, z.B. Lander- oder Tiernamen.
Auf weillen Karten kdnnen objektspezifische Anweisungen stehen, z.B. , berticksichtige
die Farben der Schwamme®”, , berlicksichtige die Farben der Fliegenklatschen”, ,bewege
den Schwamm nur mit der Fliegenklatsche”, etc.

Wer keine solche Kartei erstellen oder anschaffen mochte, kann z.B. ein Memoryspiel nut-
zen, um den Kindern mithilfe der Bilder und Assoziationen dazu Unterstlitzung anzubie-
ten.

~Staffel”,

Die Kleingruppen liberlegen sich ein Spiel, stellen es nachher der gesamten Lerngruppe
vor und spielen es gemeinsam durch. Alle Spiele jeder Gruppe sollen vorgestellt und
von allen in den nachsten Stunden ausprobiert werden. Im Anschluss eines jeden
Spiels wird gemeinsam besprochen, was den Schiilern an dem Spiel besonders gut ge-
fallen hat. Dann erfolgt eine Reflexion der aufgetretenen Probleme und eine gemein-
same Suche nach einem Losungsvorschlag. Jede Kleingruppe fixiert ihre Spielidee (samt
Verbesserungsvorschlagen) schriftlich. Dies kann auch als Hausaufgabe — oder auch im
Deutschunterricht — erfolgen.

Folgende Probleme kdonnen zum Beispiel auftreten, wenn Wettkampfspiele entwickelt
werden:

Das Spiel macht keinen Spal}
Was genau macht keinen Spal3? a) Die Spielidee ist nicht geeignet (zu einfach oder zu
schwierig, die Schiiler sind unter- oder tiberfordert) und sollte modifiziert werden.
(Frage an den Schiler: Wann wiirde dir das Spiel denn gefallen?), b) die Regeln sind
zu eng oder zu weit gefasst.

Es gewinnt immer die gleiche Mannschaft - die Teams sind nicht gleich stark

+ Teams miussen neu zusammengestellt werden;

+ das schwachere Team erhalt Regelerleichterungen (z.B. Tore in unterschiedlicher
Grol3e, mehr Zeit, Freiraume, etc.);

* das schwachere Team bekommt eine Person mehr zum Ausgleich.

Ein Team hat immer eine Person mehr (Uberzahl)

+ einKind ist Schiedsrichter

* Uberzahl wechselt

« die schwéachere Mannschaft bekommt einen mehr (s.0.).

Die Regeln werden nicht eingehalten

« sicherstellen, dass alle Schiiler die Regeln kennen (ggf. Regelplakat)

+  Schiedsrichter einfliihren

*+ MalBnahmen beim Ubertreten einer Regel gemeinsam festlegen
(Auszeit, Zeitstrafe, Punktabzug, etc.)

Diese und ahnliche Probleme treten auf, wenn die Schiiler mit dem Spiel(verlauf) unzu-
frieden sind, sich nicht fair behandelt flihlen oder keinen Spal3 an diesem Spiel haben.
Daher sollte der Frage nachgegangen werden, unter welchen Umstanden ein Spiel allen,
beziehungsweise moglichst vielen Kindern gefallt.

Diese Kriterien fiir ein ,,gutes” oder ,gelungenes” Spiel kdnnen auf einem Plakat festge-
halten werden. Folgende Antworten sind zu erwarten:

Je grofier die
Kleingruppe ist, desto
schwieriger wird der
Prozess der Einigung.
Dabher bietet es sich
besonders zu Anfang
an, die Gruppe klein
zu halten.

Die Schiiler
entscheiden selbst,

ob sie Hilfestellung

in Anspruch nehmen
oder die Aufgabe ohne
Anregung lésen.

Diese Phase kann
sich tiber mehrere
Stunden ziehen,

da alle Ergebnisse
besprochen und
ausprobiert werden.

In der Erprobung kam
es zu Spielvorschldgen
dhnlich wie ,,Sagaland*“,
oder geworfene
Schwdamme, die mit
Pylonen eingefangen
werden, Hockeydhnliche
Spiele, etc.
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Das Spiel ist gelungen, wenn
* ich weil3, wie es geht -» Spiel und die Regeln mussen gut erklart werden
» es fair ist » Spielregeln werden aufgestellt und deren Einhaltung liberwacht

 ich erfolgreich mitspielen kann und Anteil am Spielgeschehen habe - alle Schiiler
konnen sich gemal ihrer individuellen Fahigkeiten einbringen und mitspielen

* ich keine Schmerzen zu befiirchten habe —» keine gefahrliche Situation

* mein Team auch mal gewinnt - ausgeglichene Mannschaften

* ich mich dabei bewegen kann - z.B. laufbetonte Spiele
Hinweise fir den Lehrer:
Dieses Unterrichtsvorhaben enthalt viele Reflexions- und Gesprachsphasen. Aufgabe des
Lehrers ist es, darauf zu achten, dass nicht zu viel geredet wird, sondern genligend Zeit
zum Ausprobieren der Spiele gegeben ist, nicht nur, damit die genannten Probleme auf-
treten, sondern auch, damit die Schuler Erfahrungen im Spiel machen.
Die materiellen Bedingungen sind bewusst so gewahlt, dass es sich hier nicht um ver-
traute Gerate aus dem sportlichen Kontext handelt, da diese dazu flihren, dass die erfun-
denen Spiele dem alten Bekannten nachempfunden werden. Die Alltagsmaterialien re-
gen die Kreativitat und Phantasie der Kinder auf besondere Art und Weise an.
Ein Spiel kann als ,gut” oder , gelungen” bezeichnet werden, wenn

* moglichst viele Schiiler mitspielen konnen (eine hohe Beteiligung maoglich ist),

* unterschiedliche Kompetenzen gefordert werden, so dass sich jeder Mitspieler
gemal seiner Fahigkeit wiederfindet und herausgefordert fiihlt,

+ es Gestaltungsmoglichkeiten und Freiraume im Regelwerk gibt,
+ die Bewegungsintensitat hoch ist,

» jeder Mitspieler verschiedene Handlungsmoglichkeiten hat und eigene Fortschritte
machen kann,

» das Spiel ein herausforderndes Ziel hat,
« das Spiel spannend ist und zu Teamwork herausfordert.
Literaturtipp
Constanze Grliger, Silke Endres: Phantasievolle Spiel- und Bewegungsideen fir

Kindergarten, Vorschule und Verein, 2. Auflage, Limpert Verlag.

Helmut Kockenberger: Bewegungsspiele mit Alltagsmaterial, Borgmann Publishing,
Dortmund.



Einordnung/Kompetenzerwerb:

Dieses Unterrichtsvorhaben zeigtexemplarisch, wie ein einfaches Lauf-und Fangspiele (ge-
meinsam mit den Schiilern) zu einem komplexen Spiel entwickelt wird. Individualisiertes
Lernen wird ermoglicht, indem das immer gleiche Problem (Weglaufen und Fangen) zu-
nehmend differenziert gestellt wird. Das Spiel wird so gestaltet, dass jeder Spieler auf
seinem Konnensniveau mitspielen kann und selbst entscheidet, welche Anforderung er
annimmt. Unterrichtsprinzip ist dabei immer, dass gemeinsam mit den Schiilern erlebt,
reflektiert und erprobt wird, was zu tun ist, damit das Spielen gelingt.

Die Schiiler trainieren folgende Kompetenzen: Sie

» erfassen die in der Spielidee angelegten verschiedenen Situationen und Rollen und
kdonnen sich entsprechend verhalten.

» akzeptieren Regeln.

+ wenden verschiedene Fertigkeiten im Spiel an.

* beherrschen einfache taktische Anforderungen (fintieren, verstecken, aus dem Feld
laufen, etc.).

Etappe 1: Das Spiel in einfachster Version — Spieldimensionen Zeit und Punkte

Die Gruppe wird in Fanger (F) und Laufer (L) aufgeteilt. In einem Feld (Volleyballfeld
oder kleiner) versuchen jeweils drei Fanger drei Laufer zu fangen. Wird ein Laufer gefan-
gen, gehen der gefangene Laufer und sein Fanger aus dem Feld. Ein neuer Laufer und
ein neuer Fanger kommen hinein. Gewechselt wird in einer markierten Zone. Die war-
tenden Spieler sitzen auf einer Bank. Die Spielzeit ist begrenzt (3 Minuten). In dieser Zeit
muss eine bestimmte Anzahl an Laufern getickt werden. Die Spielzeit wird durch grof3e
Pylonen, die gefangenen Laufer durch kleine Pylonen reprasentiert, die bei Ablauf einer
Minute oder nach einem erfolgreichen Fang umgestof3en werden.

i

¢
{
{

Reflexion
Nach diesem ersten ,,Ausprobieren” folgt eine Reflexion, die darauf abzielt, die Grundidee
des Spiels zu entwickeln. Ein Gesprach konnte folgendermal3en aussehen:

Welche Mannschaft war besser? Die Laufer oder die Fanger?
Die Schiiler werden Schwierigkeiten haben, diese Frage zu beantworten. Sie kénnen z.B.
sagen, dass die Fanger 12 Kinder getickt haben, aber kdnnen denn die Laufer besser sein
als die Fanger? Sicherlich nicht, wenn nur die Anzahl der gefangenen Schiiler gezahlt
wird...

Wie kdnnen denn z.B. die Laufer gewinnen?
Je nachdem, wie viel Erfahrung die Schiiler mit der Entwicklung von Spielen haben, kann
esihnen ggf. schwerfallen, auf eine Losung zu kommen, da sollte der Lehrer Moglichkeiten
vorschlagen. Eine solche ist, dass vor Beginn des Spiels eine Anzahl an getickten Laufern
festlegt wird, die die FAngermannschaft in einer bestimmten Zeit ticken muss, um einen
Punkt zu gewinnen. Es ist wichtig, dass die Anzahl so gewahlt ist, dass sowohl Fanger als
auch Laufer gewinnen konnen.

Hier konnen die Mannschaften aufgefordert werden, jeweils anzugeben, was sie fiir ge-
recht halten. Ein Wert wird gemeinsam festgelegt und erprobt.

Ein Beispiel aus dem
Kompetenzbereich
Wettkdimpfen und
Kooperieren

Dieses
Unterrichtsvorhaben
ist besonders
geeignet fiir die
Jahrgangsstufe 3/4.
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Etappe 2:

Es wird ein Zeitnehmer und ein Punktezahler bestimmt. Fiir die zu erreichenden Punkte
(zu fangenden Laufer) werden Pylonen aufgestellt. Das Spielt wird unter den neuen
Voraussetzungen gespielt.

Reflexion
Was hat sich im Spiel verandert?
War die zu erreichende Anzahl an gefangenen Laufern so gewahlt, dass ein gerechtes
Spiel entstand?

- Wenn nein: neue Festlegung und neues Spiel.
Werden die Laufer genligend gefordert? Was macht man, wenn sie das Spiel
verzogern?

Mogliche Fortsetzung:

Kompetenzen werden auf drei Niveaustufen entwickelt. Zum Mitspielen gehort, dass
die Schiiler erkennen, wann sie in das oder aus dem Feld gehen missen, dass sie die
Wechselzone beachten, entsprechend der Spielrolle weglaufen oder jagen und je nach
Konnen gegebene Spielmaoglichkeiten nutzen. Zum herausfordernden Spielen gehort,
dass Schiiler den Zusammenhang von gespielter Zeit und erreichten Punkten erken-
nen und nutzen, dass sie die Leistungsfahigkeit der Gruppe einschatzen, eine , gerech-
te” Spielsituation herstellen, gemeinsam jagen und sich absprechen und sich als Laufer
hinter Hindernissen (s. unten) verbergen und in Sicherheit bringen. Zur Gestaltung des
Spiels gehoren Ideen und Vorschlage zur weiteren Entwicklung des Spiels sowie de-
ren Umsetzung. Folgende Veranderungen kdénnen nach und nach eingefiihrt werden.
Vielleicht kommt auch der ein oder andere Schiler auf die ldee, eine Modifikation des
Spiels vorzuschlagen:

Veranderung

Kompetenz

Hindernisse werden im Feld ausgelegt.
Sie diirfen nicht Ubersprungen werden.

Ein Hindernis als Schutz nut-
zen. Antauschen und Fintieren.

Laufer kdnnen sich zeitweise auf
eine Rettungsinsel retten.

Sich in Sicherheit bringen.

Es wird eine Anzahl an Laufern festgelegt, die
in der Spielzeit eingewechselt werden miissen.

Laufer spielen ,gegen” die Zeit! Schnelle
Wechsel werden ggf. notwendig.

Das Feld wird in drei Zonen aufgeteilt und
die Fanger durfen sich nurin je einer Zone
bewegen. Die Laufer jedoch liberall.

Einen Vorteil nutzen und eine
,Uberzahlsituation” herstellen. Laufer nut-
zen das gesamt Feld als Spielraum.

Laufer bekommen einen ,Joker”, der
das gesamte Feld nutzen darf.

Der ,Joker” stellt eine Uberzahlsituation
zu Gunsten der Fanger her.

Fanger erhalten einen Ball und diirfen nur mit

Kooperation im Jagen und Hetzen.

dem Ball in der Hand ticken. Sie diirfen sich den
Ball als Pass zuspielen und mit dem Ball laufen.

Hinweise zur Umsetzung:

Es hat sich ebenfalls bewahrt, das Spiel und die Erfahrungsbildung uber einen Zeitraum
von einem halben Jahr zu entwickeln und langere Abschnitte zuzulassen, in denen das
Spiel zum Stundenbeginn gespielt wird, um es dann wieder weiterzuentwickeln.

So festigt man die je angebahnten Kompetenzen und kann sie in Gekonntes tberfiihren.
Hier wird der Beginn der Spielentwicklung dargestellt, um die Arbeitsprinzipien zu ver-
deutlichen.

Als sinnvoll hat sich herausgestellt, die Stunden in denen Neues entwickelt wird immer
gleich aufzubauen:

» A) Spiel/Reflexion des Problems/Einflihrung einer neuen Regel oder eines neuen
Elementes, das jeweils eine neue Kompetenz ansteuert und das Problem |0st.

+ B) Spiel/Reflexion (individuelle Zielsetzung)

+ C) Spiel



Je nachdem wie erfahren die Klasse und die Lehrkraft im Spielen ist,

« konnen die Komplexitatsstufen des Spiels durch die Schiiler selbst entwickelt
werden,

+ reflektiert die Klasse die von der Lehrkraft vorgeschlagenen Probleme und findet
Losungen oder

* problematisiert die Lehrkraft bestimmte Phanomene, fuhrt eine Losung ein und
reflektiert die neue Erfahrung mit der Klasse.

Literaturtipp:
Bernd Miiller: Fangspiele, Borgmann, Dortmund.
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Ein Beispiel aus dem
Kompetenzbereich
Erkunden und Wagen.

Dieses
Unterrichtsvorhaben
ist besonders
geeignet ab
Jahrgangsstufe 3.

Schiiler finden
ihre individuelle
Wagnisgrenze
heraus.

Dieses UV fordert
besonders die Kom-
petenzen Individuelle
Grenzerfahrung und
-erweiterung
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Beispiel: Abenteuerturnen

Einordnung/Kompetenzerwerb:

Turnen — oder das Bewegen an Geraten — kann z.B. bei Stlirzen Schmerzen verursachen
und ist daher flr viele Schuler haufig ein Unterrichtsinhalt, der Ihnen Angst macht. Beim
Abenteuerturnen geht es jedoch nicht in erster Linie um das Erlernen normierter tur-
nerischer Bewegungen, sondern darum, an Stationen unterschiedlich anspruchsvolle
Bewegungsaufgaben zu lI6sen. Dazu entwickelt jeder Schiiler eigene Strategien. Wichtig
ist, dass jeder dies in seinem eigenen Lerntempo machen kann und auch Zeit hat, sich
langsam vorzuwagen. Das Bewaltigen subjektiv einfacher Aufgaben gibt dem Schiiler
Selbstvertrauen und weckt das Interesse, auch subjektiv schwierigere Stationen auszu-
probieren. Dabei gibt es kein richtig oder falsch, sondern nur ein ,geschafft” oder ,nicht
geschafft”. Das Herantasten an unterschiedliche Aufgaben verschiedenen Anspruchs
und das Herausfinden und Uberwinden eigener Wagnisgrenzen stehen im Vordergrund.

In diesem Unterrichtsvorhaben erwerben die Schiler folgende Kompetenzen:

+ Sie erfahren, dass vielfaltiges Erproben ihnen Bewegungssicherheit bringt und zur
Verbesserung ihres Korpergefiihls beitragt.

» Sie erkennen die bewegungshemmende, aber auch schitzende Wirkung von Angst.

» Sie entwickeln Strategien im Umgang mit Angst in Bewegungssituationen.

+ Sie erfahren ihre eigenen Grenzen und verschieben diese moglicherweise.

« Sie lernen ein kontrolliertes Klettern, Balancieren, Hangeln, Springen, Fliegen u
Landen.

Unterrichtsvorhaben:

Die Turnhalle bietet mit ihren Einbauten und beweglichen Geraten vielfaltige
Moglichkeiten, abenteuerliche Bewegungssituationen herzustellen, die die Schiiler er-
kunden und an denen sie individuelle Herausforderungen bestehen kdnnen.

Anhand der Abbildungen werden einige oder alle Stationen aufgebaut. Es sollten ausrei-
chend Stationen zur Verfligung stehen, so dass jeder Schiiler zwischen unterschiedlich
anspruchsvollen Aufgaben wahlen kann. Es muss nicht jeder Schiiler jede Station bewal-
tigen.

Fir jeden Schiiler sind die Situationen unterschiedlich spannend, ggf. angstbesetzt und
herausfordernd. Dies wird im Unterricht thematisiert, z.B. indem die Schiiler nach einem
ersten Ausprobieren gefragt werden, was sie als sehr gefahrlich und was als einfach
empfinden (siehe Hinweise fliir den Lehrer). Dabei ist es wichtig, dass das individuelle
Empfinden der Schiiler ernst genommen wird.

Aufgabenstellung fur die Schiiler:
,Erkunde die verschiedenen Abenteuerstationen in der Halle!

Hinweise fiir den Lehrer:

Allgemeine Hinweise zum Abenteuerturnen:

a) Beim Abenteuerturnen soll der Lehrer die Schiler zwar ermutigen, jedoch nicht
drangen, etwas zu probieren. In praxisbegleitenden Reflexionsphasen sollte immer
wieder geklart werden, was der einzelne Schiler tun kann, um die individuelle Grenze
ggf. ein Stiick zu erweitern (z.B. von einer hoheren Stufe der Sprossenwand herunter
springen, Uber einen Kasten zu springen, etc.). Die Verschiebung der Grenzen konnte
z.B. durch eine Hilfestellung oder einen Hinweis zur Bewegungstechnik geschehen.

b) Oberste Prioritat hat auch bei diesem Thema die Sicherheit. Schiiler miissen daflir
z.B. im Unterrichtsgesprach sensibilisiert werden, dass es hier um ein kalkuliertes
Risiko geht, dass Konzentration erforderlich ist und dass jeder entsprechend seinen
Fahigkeiten selbst entscheidet, wie weit er gehen will.

Hinweise zu diesem Unterrichtsbeispiel:
Die unten abgebildeten Aufbauten haben einen hohen Aufforderungscharakter.
Dennoch ist eine Hilfe- oder Sicherheitsstellung durch den Lehrer nach entspre-
chender Einstimmung der Schiiler i.d.R. nicht erforderlich: In einem einfihrenden
Unterrichtsgesprach sollten die Schiiler dafiir sensibilisiert werden, dass sie die
Aufbauten zunachst vorsichtig erkunden (z.B. ohne hohe Bewegungsdynamik und von
geringer Hohe aus).



Mit Hilfe der Aufgabenkarten die an den Stationen ausliegen, konnen die Schiiler die
Abenteuersituation eigenstandig erkunden.

Die Aufgaben zu den Stationen haben jeweils unterschiedliche Anforderungsniveaus.
Die Schiler entscheiden selbst, wie weit sie gehen. Ggf. wird mit den Schiilern geklart,
wo genau die Anforderungen niedriger und héher sind. Alle Schiiler sollten die jeweils
niedrigste Anforderungsstufe bewaltigen.

Hilfreich sind praxisbegleitende Reflexionsphasen, in denen z.B. folgende Impulse ge-
setzt werden kénnen: ,,Was klappt gut, wo wird es schwierig und warum? Koénnt ihr
euch gegenseitig unterstitzen / helfen?”

Die Lehrperson beobachtet Giberwiegend, diagnostiziert Probleme und bietet ggf. Hilfe
bei der Losung der Bewegungsaufgaben an.

Es wird in einzelnen Unterrichtsstunden kaum maoglich sein, alle Aufbauten gleichzei-
tig aufzubauen, dies ist auch nicht notig.

Hinweise zu den Stationen:

Zum Einsatz von Matten:

Der Lehrer achtet darauf, dass alle Aufbauten sinnvoll abgesichert werden. Dabei gilt im
Hinblick auf die Mattenabsicherung der Grundsatz: So viel wie notig, so wenig wie mog-
lich. Also nicht alles mit Weichbodenmatten abpolstern! Denn: Die Erfahrung zeigt, dass
Weichbdden den Schiilern suggerieren, Landungen missten nicht mehr kontrolliert er-
folgen. Infolgedessen Uberschatzen die Schiiler oft ihre Fahigkeiten, was zu Unfallen fih-
ren kann. Ein mit diinnen, blauen Turnmatten abgesicherter Gerateaufbau hingegen kann
fur eine erhohte Aufmerksamkeit und Vorsicht bei den Schiilern sorgen. Unter Abwagung
dieser Aspekte entscheidet die Lehrkraft, welche Art der Absicherung mit Matten erfolgt.

Turnmatten sollten fur Lande- bzw. Fallhohen bis etwa 60 cm eingesetzt werden. Bei gro-
Beren Hohen werden Turnmatten Gibereinander gelegt.

Weichboden sollten Giberwiegend fir flachige Landungen eingesetzt werden. Die relativ
grol3e Einsinktiefe stellt bei FuBlandungen ab einem gewissen Kérpergewicht und ab ei-
ner Hohe von 1,00-1,50 Meter auf Weichbodenmatten ein Problem dar.

Fir Landungen auf den Fuf3en nach Abgangen und Abspriingen von hdoheren Geraten
gilt auBerdem, dass ab einem bestimmten Korpergewicht (i.d.R. ab der 3. Klasse)
die festeren Niedersprungmatten (Malle wie eine Weichbodenmatte, Filzbezug,
festere Konsistenz) verwendet werden, da Punktlandungen auf Weichbdden héaufige
Ursache von Verstauchungen der Sprunggelenke sind. Verfligt die Schule nicht tber
Niedersprungmatten, kann eine kleine, blaue Turnmatte auf einen Weichboden gelegt
werden.

Die Niedersprungmatte bietet auf Grund ihrer Eigenschaften im Bereich der Elastizitat,
Harte und Dampfung einerseits einen sicheren Stand, andererseits einen hohen Grad an
Bewegungsfreiheit. Fiir Landungen von leichtgewichtigen Grundschulkindern bietet die
Niedersprungmatte keine ausreichende Dampfung.

Zum Einsatz von Tauen:

Bei den verwendeten Tauen handelt es sich um dicke Taue (die man auch zum Tauziehen
verwendet und die auch als Deckentaue herunterhdngen). Diese sind in der Regel in je-
der normal ausgestatteten Halle auch lose vorhanden. Es handelt sich nicht um diinne
Springseile.

Wenn die Taue verknotet werden, miissen die Knoten nach dem Gebrauch gelést werden.
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Weitere Hinweise zur Kno-
tentechnik sind zu finden in
der Broschiire , Alternative
Nutzung von Sportgerdten“,
GUV-SI 8052. Diese Broschii-
re ist online zugdnglich.
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Folgende Knotentechniken sollten Sie verwenden:

Die Schlinge ist die einfachste Moglichkeit, einen Tampen z.B. am Barrenholm zu be-
festigen.

Halbe Schlage kann man zum Verknoten eines losen Tauendes verwenden.

Stationen zum Abenteuerturnen

Station 1:

/
=
——
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Aufgabe: Laufe tiber die flachen Halbkugeln, ohne den Boden zu beriihren. Wenn das ein-
fach ist, andere den Weg und die Abstande zwischen den Hiitchen.



Station 2:

Aufgabe: Balanciere lGiber die Reckstangen, ohne herunterzufallen.
Wenn du das schaffst, versuche, die Reckstangen ohne Handfassung an den Tauen zu
Uberwinden.

Station 3:

Aufgabe: Klettere und hangele von links nach rechts, so weit wie du kommst.
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Station 4:

Aufgaben:

1. Balanciere Uiber die Rollbank.

2. Balanciere riickwarts oder seitwarts, schliel3e die Augen.

3. Balanciert zu zweit aufeinander zu und aneinander vorbei, ohne herunterzufallen

Station 5:

] |
e

Aufgabe: Springe von der Gitterleiter auf den Weichboden herunter. Fange auf der un-
tersten Stufe an traue dich langsam hoéher. Denke unbedingt daran, auf den FiiBen zu lan-
den und in den Knien abzufedern! Du entscheidest selbst deine Sprunghdhe!



Station 6:

Aufgabe: Klettere so hoch, wie du dich traust. Kannst du die oberste Stufe der
Sprossenwand uberwinden?

Station 7: Hier werden , dicke*
Taue verwendet, wie sie
beispielsweise auch als
Klettertaue von der Wand
herabhdingen.

Aufgabe: Hangele dich von der Sprossenwand zum Stufenbarren.
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Station 8:

Aufgabe: Klettere von einem Gerat zum anderen, moglichst ohne den Boden zu beriihren.
Versuche dann, dich von einem Gerat zum anderen zu hangeln, ohne mit den FiiRen das
untere Tau zu Hilfe zu nehmen.

Station 9:

A\

Aufgabe: Versuche, ganz nach oben zu klettern! Welcher ,Berg” ist fiir dich schwerer zu
bezwingen?



Station 10:

Aufgabe: Balanciere die Bank hoch. Schaffst du dies an allen Aufbauten?

Literatur:

Curt, B./ Medler, M./ Raupke, R.: Erlebnisturnen, Anregungen fiir den praktischen
Sportunterricht, Flensburg 1998.

Die verwendeten Stangen
sollten belastbare Holz- oder
Reckstangen sein und unbe-
dingt mit Tauen sicher ver-
knotet werden.
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Ein Beispiel aus dem
Kompetenzbereich
Wettkédmpfen und
Kooperieren.

Dieses
Unterrichtsvorhaben
ist besonders
geeignet fiir die
Jahrgangsstufe 3.

Dieses UV fordert
besonders die
Kompetenzen
Absprache,
Kooperation,
Regeleinhaltung
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Einordnung/Kompetenzerwerb:

Spezielle Vorerfahrungen brauchen die Schiler in diesem Unterrichtsvorhaben nicht
zwingend. Es ist jedoch hilfreich, wenn die Schiiler sich untereinander so gut kennen, da-
mit sie keine Hemmungen haben, sich gegenseitig zu beriihren und einander vertrauen.
Ebenso sind ein gutes Korpergefiihl und die Fahigkeit, Kérperspannung aufzubauen und
zu halten hilfreich und sollten — wenn nicht vorhanden — unbedingt noch geschult wer-
den. Auch sollten die Schiiler in der Lage sein, sich selbststandig in Gruppen zusammen-
zufinden und in dieser Gruppe zu arbeiten.

Im vorliegenden Unterrichtsvorhaben entwickeln die Schiiler ihre Kérperspannung, - hal-
tung, Beweglichkeit, Korperkraft und Balancierfahigkeit weiter. Darliber hinaus erwerben
sie folgende Kompetenzen

» Schiler erfahren, dass sie die Bewegungsaufgaben besser I0sen, wenn sie sich
absprechen, gegenseitig unterstlitzen und helfen.

» Sie entwickeln einen respektvollen Umgang mit unterschiedlichen Voraussetzungen
ihrer Mitschuler (wie Geschlecht, Herkunft, Konstitution etc.).

« Sie entwickeln ihre Kommunikations- und Konfliktfahigkeit weiter, indem sie sich
(eng) absprechen und Regeln sowie z.B. die Positionen der einzelnen Schiiler in
einer Menschenpyramide vereinbaren;

Unterrichtsvorhaben:

Die Schiiler sind Turnende und ,Turngerat” in einem, da auf- und Ulbereinander ge-
turnt wird. Genau das macht den Reiz der Akrobatik fiir die Kinder aus. Es ergeben sich
daraus jedoch hohe Anforderungen an die Zusammenarbeit in den Akrobatikgruppen.
Die Sicherheit beim gemeinsamen Turnen ist ein wichtiger Aspekt, der im Verlauf die-
ser Einheit unbedingt thematisiert werden sollte: Eindeutige Regeln sollten gemeinsam
mit den Schilern erarbeitet werden und ggf. auf einem Plakat visualisiert werden. Diese
konnten sein:

* Vor dem Aufbau der Figuren legen wir die Positionen fest (wer ist wo?).*
* Vor dem Aufbau der Figuren legen wir die Reihenfolge des Aufbaus fest.*
*  Wir vereinbaren klare Kommandos zum Auf- und Abbau.*

« Wir figen einander keine Schmerzen zu.

*  Wir bauen die Figuren vorsichtig auf und ab, niemand springt ab.

* Beim Auf- und Abbau benutzen wir Hilfe- und Sicherheitsstellungen.

*  Wir treten den Mitschilern nicht auf die Wirbelsaule.

*  Wir achten auf unsere Kérperspannung.*

Die mit * markierten Regeln ergeben sich vermutlich noch nicht am Anfang, sondern im
Verlauf des Unterrichtsvorhabens und konnen dann bei Bedarf erganzt werden.

Etappe 1: Vorbereitungen zum Pyramidenbau

In der ersten Etappe bietet es sich an, gemeinsam zu lGberlegen und zu erproben, welche
Voraussetzungen der Bau von Pyramiden fordert und welche Einsatzmaoglichkeiten fiir
wen in Frage kommen. Wichtig dabei ist, dass nicht die kraftigeren Schilern automatisch
als unten tragende Schiiler abgestempelt werden, sondern gemeinsam uberlegt wird, an
welcher Position was gekonnt werden muss und wer das gut kann. Wer hat also eine gute
Armkraft, wer kann gro3ere Lasten tragen, wer kann gut balancieren, wer kann gut klet-
tern, wer verfligt Giber eine gute Kérperspannung, etc. Dementsprechend soll gemeinsam
Uberlegt und praktisch erprobt werden (z.B. in einfachen Zweierpyramiden), wer fiir wel-
che Position in Frage kommt.

Wichtig ist vor allem, die Technik des Pyramidenbaus mit den Schiilern zu erarbeiten:
Auf welche Stellen darf ich treten und welche sind ,Tabuzonen”?

->Trittflachen sind bei einem in der Bank befindlichen Schiiler das Becken und die
Schulterblatter. Tabu ist die Wirbelsaule und der untere Riicken.



Welche Positionen nimmt der haltende Schiiler ein?

—Bei der Bank als Ausgangsposition ist darauf zu achten, dass der Schiiler die Arme
senkrecht unter den Schultern durchgestreck hat und nicht ins Holzkreuz fallt.

Besonderer Wert ist darauf zu legen, dass den Schiilern klar wird, dass eine Pyramide im-
mer ein Gemeinschaftsprodukt ist und jeder eine wichtige Rolle spielt. Da eine Pyramide
nicht stehen kann, wenn die Basis wackelt ist diese Position eine Voraussetzung fir das
Gelingen und daher ebenfalls von besonderer Bedeutung.

Etappe 2: Die ersten Pyramiden
Aufgabenstellung: Erarbeitet in Gruppen eigenstidndig die abgebildeten Pyramiden.
Beachtet dabei die vereinbarten Regeln.
Differenzierung: Schiiler
Nach einer (Zwischen-) Prasentation erster Pyramiden kann die Reflexion schwerpunkt- kénnen auch iiber
mé&Rig auf den &sthetischen (Was sah gut aus und warum?) und/oder den sicherheits- vorgegebenen Figuren
relevanten Aspekt (Hat jemandem etwas weh getan? Habt ihr die Regeln eingehalten? jinausgehend eigene
Brauchen wir weitere Regeln?) abzielen. Formen und Figuren
entwickeln.
Den Schiilern sollte ausreichend Gelegenheit gegeben werden, verschieden Pyramiden
in unterschiedlichen Gruppenkonstellationen auszuprobieren und Erfahrungen mit Grol3-
und Kleinpyramiden zu machen, bevor die Kombination mehrerer Pyramiden erfolgt.

Etappe 3: Verbindung verschiedener Pyramiden

Aufgabenstellung: Fligt mindestens 3 der Pyramiden zu einer kleinen Prasentation zusam-
men. lhr konnt auch eigene Pyramiden erfinden und einbeziehen. Mogliche Ubergange
zwischen den Pyramiden sollten mit den Schiilern thematisiert werden.

Hinweise fiir den Lehrer:

Die Schiiler konnen sich die Pyramiden mithilfe der Pyramiden-Abbildungen, aus de-
nen Lernkarten hergestellt werden kdnnen, in Gruppen erarbeiten. Pyramiden mit vielen
Personen sind grundsatzlich anspruchsvoller als die mit zwei oder drei Personen. Daher
sollte mit der Arbeit in Kleingruppen begonnen werden.

Geturnt wird auf festen Turn- oder Judomatten, die Schiiler sollten eng anliegende
Kleidung tragen und barful® oder auf Socken turnen.

Freiheitsstatue Stockwerkbett

Beachte die senkrechte Arm- und Beinstellung! Korperspannung halten!
Kein Hohl- oder Rundricken!
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Kunstreiter Handstandtreppe

Das groB3e ,M”
Nur auf dem Becken oder dem Schulterglirtel abstiitzen — nie auf der Wirbelsaule!



Facher
Um die Handgelenke fassen!

Literaturtipp
Michael Blume: Akrobatik mit Kindern und Jugendlichen, 2010, Meyer & Meyer.
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5 Aufgabenkarten und Kopiervorlagen

5.1 Kopiervorlage Hockwende

aber eine frei-
7 Steheude Pank oa.
/}"'
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5.2 Stationskarten Seilspringen

Aufgabe: Springe Uber das leicht pendelnde Seil.

e

S,

Aufgabe: Springe auf der Stelle mit Zwischensprung und Armbewegung ohne Seil oder
mit dem Seil in einer Hand.

Aufgabe: Schwingt zu zweit das Seil. Einer springt.



Aufgabe: Schlage das Seil vorwarts und springe dariber.

Aufgabe: Schlage das Seil riickwarts und springe dariiber.
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Aufgabe: Springe auf einem Bein.

Aufgabe: Schlage das Seil vorwarts und laufe vorwarts.

)



A
5(' .y
) s

Aufgabe: Schlage das Seil riickwarts und laufe riickwarts.
Aufgabe: Kicke vorwarts

Aufgabe: Hampelmann seitlich
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Aufgabe: Hampelmann vor und zuriick
Aufgabe: Uberkreuze die Fiil3e

Aufgabe: Uberkreuze die Arme




Aufgabe: Tippe mit der Ferse/ den Zehen auf

Aufgabe: Schlage das Seil so schnell, dass du es wahrend eines Sprungs zweimal unter

~s :
/Q") AN

~

Aufgabe: Springt zu zweit nebeneinander in einem Seil.
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Aufgabe: Nimm Schwung und gleite auf einem Skate so lange wie moéglich, ohne den
Fuld abzusetzen. Merke dir die Markierung, bis zu der du gekommen bist. Versuche, beim
nachsten Mal weiterzukommen.

Aufgabe: Nimm Schwung und versuche, mit moglichst wenig Bodenkontakten des Ful3es
ohne Skate zum anderen Hiitchen zu gleiten. Schreib dort deinen Namen und dahinter die
Anzahl der Bodenkontakte auf. Geh an der Seite zuriick und probiere es erneut. Ziel ist es,
mit moglichst wenig Bodenkontakt die Strecke zu tiberwinden.

Aufgabe: Nimm Schwung und fahre Uber die Teppichfliesen hinweg. Versuche, die
Unebenheit mit dem Koérper zu ,,schlucken”.




Aufgabe: Hebe Gegenstande (z.B. Bohnensackchen) seitlich vom Boden auf.

Aufgabe: Fahre unter einem (nicht festgebundenem!) Seil hindurch.
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Aufgabe: Fahre eine enge Kurve um eine Matte herum.

Aufgabe: Fahre Slalom um die Hiitchen.




Aufgabe: Fahre eng um den Mitschiler herum, der einen Reifen halt. Benutze den Reifen
als Handlauf.
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Tt in die T }5’5/

Zwischen euch liegt ein Reifen als Pfiitze. In der Handgelenksfassung versucht ihr, euch
gegenseitig in die Pflitze zu ziehen.

g/w

Aufgabe:
Zwischen euch stehen 3-4 Kegel. Versucht, in der Handgelenksfassung den Partner dazu
zu bringen, die Kegel umzuwerfen.

e[h



Aufgabe:
Stellt euch auf einem Bein gegeniber. Versucht, den Partner durch Ziehen und Schieben
aus dem Gleichgewicht zu bringen.

Aufgabe:
Stellt euch an einer Linie gegentiber auf. In der Handgelenksfassung versucht ihr, den
Partner Uber die Linie zu ziehen.
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Aufgabe:

Ein Kind legt sich auf den Bauch. Der Partner legt sich quer dartiber und halt ihn so gefan-

gen. Das untere Kind versucht, auf alle Viere zu kommen. Das obere Kind versucht, dies
zu verhindern.

Aufgabe:

Ein Kind legt sich auf den Bauch. Der Partner legt sich quer dartiber und halt ihn so ge-

fangen. Das untere Kind versucht, nach vorne aus der ,,Hohle” zu entkommen. Das obere
Kind versucht, dies zu verhindern.



Aufgabe:
Einer von euch liegt als Schildkrote auf dem Bauch. Der andere versucht, die Schildkrote
auf den Riicken zu drehen.
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Station 1:
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Aufgabe: Laufe liber die Halbkugeln, ohne den Boden zu beriihren. Wenn das einfach ist,
andere den Weg und die Abstande zwischen den Hiitchen.

Station 2:

Aufgabe: Balanciere tber die Reckstangen, ohne herunter zu fallen.
Wenn du das schaffst, versuche, die Reckstangen ohne Handfassung an den Tauen zu
lberwinden.



Station 3:

Aufgabe: Klettere und hangele von links nach rechts, so weit wie du kommst.

Station 4:

Aufgaben:

1. Balanciere tber die Rollbank.

2. Balanciere riickwarts oder seitwarts, schliel3e die Augen.

3. Balanciert zu zweit aufeinander zu und aneinander vorbei, ohne herunterzufallen
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Station 5:

Aufgabe: Springe von der Gitterleiter auf den Weichboden herunter. Fange auf der un-
tersten Stufe an traue dich langsam hoher. Denke unbedingt daran, auf den Fii3en zu lan-
den und in den Knien abzufedern! Du entscheidest selbst deine Sprunghdhe!

Station 6:

Aufgabe: Klettere so hoch, wie du dich traust. Kannst du die oberste Stufe der
Sprossenwand liberwinden?
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Station 7:
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Aufgabe: Hangele dich von der Sprossenwand zum Stufenbarren.

Station 8:

Aufgabe: Klettere von einem Gerat zum anderen, mdglichst ohne den Boden zu beriihren.

Versuche dann, dich von einem Gerat zum anderen zu hangeln, ohne mit den FiiRen das
untere Tau zu Hilfe zu nehmen.
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Station 9:

z nach

oben zu klettern! Welcher ,,Berg” ist fur dich schwerer zu



Station 10:

Aufgabe: Balanciere die Bank hoch. Schaffst du dies an allen Aufbauten?
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Freiheitsstatue
Beachte die senkrechte Arm- und Beinstellung!
Kein Hohl- oder Rundrticken!

Stockwerkbett
Korperspannung halten!




Kunstreiter
Auf dem Becken stehen!

Handstandtreppe
Korperspannung halten!
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Sonnenkinder




Facher

Um die Handgelenke fassen!
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Literatur fir den Anfang:

Diese Literaturliste beschrankt sich auf die Werke, die besonders zu Beginn der
Lehrtatigkeit hilfreich sind. Oft sind es Blicher, die moglichst das ganze Spektrum der
Inhalte des Sportunterrichts abdecken und sich nicht nur auf eine Sportart beschranken,
sodass man zunachst mit einigen dieser Blicher auskommen kann.

Birgit Gegier: Aber ich kann doch gar nicht Sport unterrichten! Uberlebenshilfen fiir
Vollverkrampfte, Verlag an der Ruhr. (Buch speziell fiir fachfremd unterrichtende Kollegen)

Hrsg: Li-Hamburg (Baumann, Kretschmer, Matthiass, Steiner): Bewegung-Spiel-Sport
— Sportunterricht in der Primarstufe, 3. Auflage Hamburg. (Handreichung zum alten
Rahmenplan mit vielen nach wie vor aktuellen Ideen zu den Bewegungsfeldern. Eine gute
Erganzung zu den neuen Handreichungen. Fiir 5,- am Li-Sport im Biro erhaltlich)

Felix Busch, Beate Biinger, Anke Matuschewski: Sport Klasse 1/2 Bd. 1 +2 und Sport
Klasse 3/4 Bd. 1+2. Bergedorfer Grundschulpraxis, Persen Verlag. (Sehr lbersichtlich,
ganze Stundenplanungen, viele Ideen zu allen Bewegungsbereichen.)

Andreas Kosel: Schulung der Bewegungskoordination, Verlag Schorndorf. (Sehr tber-
sichtlich, fur kurzfristigere Vorbereitungen geeignet, gegliedert nach den koordinativen
Fahigkeiten, Ideen zu verschiedenen Bewegungsbereichen.)

Bernd Miiller: Fangspiele, Borgmann. (Sehr gute Ideen, gute Strukturierung, kurze und
pragnante Beschreibungen der Spiele)

Julia Bracke: Lernzirkel Sport Bd. I-VI (2002 bis 2009), Buchverlag Kempen.(Bd. I:
Erlebnisorientiertes Bewegen an Stationen / Bd. Il: Bewegen, Spielen und Uben an
Geraten. Bd. lll: Bewegen, Spielen, Entspannen an Stationen (Seil - Gymreifen -
Alltagsmaterialien — Kleingerate) / Bd. IV: Turnen lernen an Stationen / Bd. V: Ballspiele
statt/viele Arbeitskarten zu verschiedenen Schwerpunkten)

Stephan Kaufhold: Sportstunden schnell und klar, Persen Verlag Th. Froschmeier, U.
Kratzer, A. Salzmann: Basisqualifikation Sport — 40 Stundenbilder fiir KI. 1+2, Auer Verlag.
Basisliteratur fiir spater:

Bewegen an und von Geraten.
llona Gerling: Basisbuch Geratturnen fiir alle, Meyer & Meyer Verlag

Laufen, Springen, Werfen

Rolf Bader, Dietmar Chounard, u.a.: Leichtathletik in der Schule KI. 3 bis 6 - Band 1:
Laufen und Sprinten, Ministerium fiir Kultus, Jugend und Sport Baden-Wiirttemberg.
Stuttgart 1998. (ISBN: 3-9801514-4-1)

Band 2: Springen und Werfen. Stuttgart 2001. (ISBN: 3-9801514-9-2)

Hans Katzenbogner, H. / Michael Medler: Spielleichtathletik Teil 1 u. 2. Sportbuchverlag.

Kampfen und Verteidigen
Felix Busch: Ringen und Kampfen, Auer Verlag.
(Viele Arbeitskarten zum Ringen und Raufen)

Bettina Frommann: Wilde Spiele, Hoffmann Verlag. (Viele Spiele zum Kdérperkontakt /
Fallen / indirekten und direkten Korperkontakt)

Spielen

Bernd Miiller: Ball-Grundschule. Borgmann.

Bernd Miiller: Kleine Ballspiele, Meyer & Meyer Verlag.

Urs Miiller, Jirg Baumgartner: Ballkinstlerin + Ballkinstler. Hoffmann Schorndorf.
(Vorlagen fiir Arbeitskarten)

Dale Lefevre, Todd Strong: Fallschirmspiele - new games, Verlag an der Ruhr.

Klaus Moosmann (Hg): Das grof3e Limpert-Buch der kleinen Spiele, Limpert Verlag.
(Dies ist eine reine Sammlung von Ideen mit sehr knappen Beschreibungen.

Als ldeensammlung sehr umfangreich.)

Anspannen, Entspannen, Kraftigen
Sonja Quante: Was Kindern gut tut — Handbuch der erlebnisorientierten Entspannung,
Borgmann Verlag.
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