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Die Handreichung fir die 3. und 4. Jahrgangsstufe erganzt die Einfihrung des neuen Lehr-

0 plans Sporterziehung in der Grundschule.

Lehrplane  Die Stundenbilder und Unterrichtsbausteine der Handreichung 1./2. Jahrgangsstufe bilden
die Grundlagen, auf denen die vorliegende Broschire aufbaut. Neben methodischen Unter-
richtskonzeptionen wie einer neuen Ballspielschule flir die Grundschule, werden den Lehr-
kraften Unterrichtsmodelle im Baukastenprinzip angeboten. Bei der Auswahl der Inhalte
wurden Bereiche berlicksichtigt, die exemplarisch Lernfelder zeigen, die speziell flr die 3.
und 4. Jahrgangsstufe interessant sind. Die Vernetzung der Lernbereiche wird durch Sym-
bole angezeigt. Lehrplanbezlige sind jeweils in Klammer angegeben, Beispiel: (4.3.2), die
erste Zahl bezieht sich dabei auf die jeweilige Jahrgangsstufe.

Der systematische Aufbau einer Unterrichtseinheit wird an zwei Beispielen verdeutlicht
(»Geburtstagstanz“ und ,Springen mit dem Stab*®).

Einige wenige Themenbereiche (wie etwa das ,Bewegen im Wasser®), die bereits in der
Handreichung fur die 1./2. Jahrgangsstufe ausfuhrlich erldutert sind, werden nicht mehr dar-
gestellt.

In den beiden letzten Jahren der Grundschule geht es darum, die Freude am Bewegen aus
den ersten beiden Grundschuljahren zu erhalten und durch ein ausdifferenziertes Bewe-
gungsangebot zusatzliche Motivation aufzubauen. Die Kinder sind entwicklungsbedingt im-
mer besser in der Lage, koordinativ anspruchsvolle Inhalte zu bewaéltigen. Die kdrperliche
Leistungsféahigkeit nimmt stark zu. Fir die motorische Entwicklung ist dies eine entschei-
dende und pragende Phase, die Kinder sind im besten Lernalter.

Die Unterrichtsvorschlage der vorliegenden Broschire sollen Anregungen flir einen moder-
nen und attraktiven Sportunterricht geben, der insbesondere die unterschiedlichen Lernvor-
aussetzungen der Kinder berucksichtigt.

Da die Einweisung zum Lehrplan fir die 3./4. Jahrgangsstufe alle Grundschullehrkréafte an-
spricht, werden Innovationen, Strukturmerkmale, Ziele und Inhalte der Sporterziehung unter
Punkt 1 nochmals kurz erldutert. In jedem Falle empfiehlt es sich, beide Handreichungen zur
Unterrichtsgestaltung heranzuziehen.

Anregungen und Hilfen zur Jahresplanung werden unter Punkt 2.2 gegeben.

Die an dieser Broschiire beteiligten Lehrkrafte haben die einzelnen Unterrichtsmodelle in der
Praxis erprobt und auf unterschiedliche Rahmenbedingungen im Schulalltag ausgerichtet.
Die Praxisbeispiele sind ohne groBen Aufwand Uberall realisierbar. Besonderes Augenmerk
wurde auf die Umsetzbarkeit der Inhalte (z. B. Tanzchoreographie Hip Hop, Partnerakrobatik)
gelegt, die durch zahlreiche Skizzen und Bewegungsbilder ein hohes MaB an Aussagekraft
erzielen sollen.

Damit ist ein Unterrichtspaket entstanden, das den Grundschulkindern, aber auch Lehrkraf-
ten mit und ohne Sportausbildung jenes Erfolgserlebnis vermitteln soll, das nur der Sport-
unterricht mit seiner ihm eigenen Faszination und Besonderheit bieten kann.
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Lehrplane

1. Einflihrung in den neuen Lehrplan Sporterziehung

1.1 Die Ziele des Lehrplans

Eine fast alltdgliche Geschichte:

Susi spielt Vblkerball. Als letzte wurde sie in Michels Mannschaft gewéhlit. Ihr Einsatz im
Spielfeld dauert nicht lang. Schitzend hélt sie die Hénde vors Gesicht, als der Ball knapp an
ihr vorbeistreift ... ,,Du bist ab!“ schreien die anderen, Susi hat den Ball kaum gespdrt, wird
von den anderen in den AuBenbereich geschoben. Irgendwie ist sie froh, da ist es ein biss-
chen ruhiger ... ihre Kérperhaltung verrét trotzdem Unsicherheit ... schon wieder zischt der
Ball an ihr vorbei, prallt von der Wand ins Spielfeld zuriickt ... ,Pass doch auf und fang den
Ball mal endlich!“ schreien die anderen und Susi schleicht in eine noch ruhigere Ecke ... un-
ruhig zerrt sie an ihren Haaren, kneift bei jedem Wurf die Augen zu ... sie erinnert sich an
friher, da hat der Bruder ihr mal einen Ball zugeworfen. Susi hat zweimal danebengegriffen,
seitdem weicht sie Béllen aus ...

Gerade in der Grundschule werden im Sport Verhaltensmuster und Wertvorstellungen ange-
legt, die flr die spatere Einstellung der Kinder pragend sind. Vertrauen in das eigene Ich,
Freude und Erfahrungen kénnen dabei ebenso entstehen wie Blamage, Frustration und
Angst. Das bunte Treiben in der Sporthalle tduscht manchmal Uber die wahre Befindlichkeit
vieler Jungen und Madchen hinweg. Sportunterricht in der Grundschule bekommt im neuen
Jahrtausend eine ganz besondere Bedeutung im Hinblick auf eine gesunde, bewegungs-
intensive Entwicklung der Kinder. FUr die Sporterziehung bedeutet dies einen zusétzlichen
Auftrag. Diesem tragt der neue Lehrplan Rechnung, indem er die Schlisselfunktion der
Grundschule fir die weitere Entwicklung der Kinder hoch einschatzt und Konsequenzen
daraus ableitet.
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Die vier Saulen des Lehrplans @
Der neue Grundschullehrplan wird im Wesentlichen von vier Saulen getragen. letzte Datei

Erste Saule

Im Zentrum der Uberlegungen steht zunéchst der
Wunsch, moéglichst alle Jungen und Madchen fur
den Sport zu begeistern. Sportbegabte Kinder wer-
den dabei genauso beachtet wie jene, die sich in

der Welt des Sports noch nicht so wohl fiihlen. Freude
Die Frage ,Wie kommt ein Kind zum Sport?“ be- am
trachtet die Sporterziehung besonders differenziert Sport
und vom Kind aus. Lebenslanges Sporttreiben, das far
Sichzurechtfinden in einer Gemeinschaft und sinn- alle
volles Gestalten der Freizeit werden nur méglich, ermoglichen

wenn der Grundschulsport seinem hohen An-
spruch durch neue Ideen und Ansatze gerecht wird.
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Zweite Saule @
Der neue Lehrplan misst der erzieherischen Bedeu- letzte batei

tung von Sportunterricht einen besonders hohen
Stellenwert bei.

Erzieherische
Maoglichkeiten
nutzen

Erleben von
Gemeinschaft

Soziales Lernen z. B. beim Spielen mit Ballen oder bei der Bewaltigung einer Falllibung in der
Gruppe findet dann ein positives Ergebnis, wenn der Sportunterricht auch unter dem Blick-
winkel der Vernetzung mit dem Lernbereich Gemeinschaft geplant und durchgefihrt wird.
Die Vernetzungsmoglichkeiten méglichst vielfaltig ausschépfen, bedeutet mehr als péddago-
gisches Geschick im Umgang mit Konflikten. Vielmehr missen im Unterricht integrierende
Prozesse ausgel6st, daflir passende Spiel- und Bewegungsideen ausgewahlt und Wege
ihrer Verwirklichung aufgezeigt werden.
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Gesundheitsbewusstsein

Auf eine gesunde physische und psychische Entwicklung der Kinder zu achten, ist einer der
ganz wichtigen Erziehungsauftrdge an den Sportunterricht. Der kdrperliche Allgemeinzu-
stand der Kinder hat sich in den letzten Jahren aus bekannten Griinden verschlechtert, vor
allem koordinative Fahigkeiten verkiimmern mehr und mehr.

Deshalb riicken neue Felder in den Mittelpunkt des Unterrichts. Den Lehrkréaften stellen sich
dabei vielfaltige Herausforderungen, beispielsweise beim Vermitteln einfacher Entspan-
nungstechniken oder beim ,Aufarbeiten” der enormen Defizite im Bereich der koordinativen
Fahigkeiten. Fir die Anregungen und Hilfen zum Unterricht in dieser Broschire war es ent-
scheidend, diese Vernetzung mit dem Lernbereich Gesundheit so aufzuzeigen und umzu-
setzen, dass auch hier wieder der Zugang fir die Kinder freudvoll und spielerisch gelingt
(z. B. Ausdauertraining ,lIsofit").

Entdecken von Bewegungsraumen

11
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nehmen, ist mittlerweile unbestritten. Die Sporterziehung bietet dem Kind eine Méglichkeit ;

an, diese im engeren Schulumfeld wiederzuentdecken. Alte und neue StraBenspiele werden  |atste Datei
wiederbelebt. Die Kinder missen erfahren, wie man diese Spiele selbst organisiert und in-

szeniert (Selbststéndigkeit).

Auch die Einbeziehung der Eltern (Sportelternabend) gewinnt hier an Bedeutung, da auch sie

diese Quelle des unbeschwerten Spielens oft nicht mehr kennen.

Die Erkenntnis, dass viele Kinder ihre Mitwelt nur mehr selten als Bewegungsraum wahr- @

Dritte Saule

Grundschulkinder lernen ihren Kérper tGber die Be-
wegung kennen, erfahren ihn im Zusammenspiel
mit anderen. Sie finden ihre eigene Position durch
ein Wechselspiel aus eigenem Bewegungserleben
und dem Stellenwert, den andere ihnen in sport-

. . . . Kérperlich
lichen Interaktionen zuweisen. Sport in der Grund- hind
schule ist also zum einen eine sehr persdnliche Er- sportlich®

fahrung durch positive oder negative Bewegungs- fit
erlebnisse, die je nach Sachlage anspornen und
befliigeln, aber auch frustrieren und lahmen kon-

werden

nen.

Zum anderen wird durch die Interaktionen im Sportunterricht auch die Einschatzung des
eigenen Korpers, seiner Leistungsféhigkeit und seiner Funktionstichtigkeit beeinflusst.

Die Kinder sollen kérperlich fit werden, ihre individuelle Leistungsféhigkeit erleben und
steigern, die eigenen Starken im Rahmen einer (Sport-)Gruppe positiv erfahren. Wenn man

12
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davon ausgeht, dass jedes Kind seine Starken im Sport erkennen, niitzen und ausleben soll,
hat dies naturlich Auswirkungen auf die Planung des Unterrichts. 4

letzte Datei
Eng damit zusammen héngt das Ziel der Sporterziehung, die Kinder auch sportlich fit zu

machen. Gemeint ist damit auch eine planvolle Ausrichtung des Unterrichts im Hinblick auf
die Verbesserung von Fertigkeiten. Ein besonderer Schwerpunkt liegt dabei im Bereich der
koordinativen Fahigkeiten.

Vierte Saule

Selbsttatiges Lernen, gestalterische und kreative
Fahigkeiten werden bereits frih angelegt. Insbe-
sondere das freie und kreative Spielen riickt starker
als bisher in den Mittelpunkt sportlichen Handelns
und Lernens. Damit wird ein Sportversténdnis ge-
fordert, bei dem die Freude an der Bewegung Prio-

Spiel-

e und

ritat hat: Gestaltungs-
. . grundlagen

,Bei den Kindern werden Freude und Interesse an Brwerbert

vielseitiger Bewegung und am Erproben vielféltiger

Spiel- und Bewegungsmdéglichkeiten geweckt, ge-

férdert und erhalten” (Fachprofil Sporterziehung,

S. 38).

13



1.2 Neue Akzente in der Sporterziehung - wichtige Bausteine

> Kindgerechte und mehrperspektivische Unterrichtsplanung

Eine weite und facettenreiche Erlebniswelt wie der Sport kann nur durch eine vielfaltige,
mehrperspektivische Herangehensweise fur das Kind und zusammen mit ihm erschlossen
werden. Unterrichtssequenzen missen unter Vernetzungsaspekten geplant werden. Freude
und Begeisterung kénnen durch Identifikation mit sportlichen Inhalten erreicht werden, was
mehr thematisch, weniger sportartenorientierte Unterrichtsstunden verlangt. Bei einer the-
matisch orientierten Unterrichtseinheit werden aus einem motivierenden Thema (z. B. Gauk-
ler und Hofnarren) Inhalte aus verschiedenen Lernbereichen vermittelt.

Der neue Lehrplan setzt also auf ein Ubergreifendes Sportverstandnis, das bewahrte Ele-
mente in die Neukonzeption integriert.

> Vielfalt der Lernwege

Die Heterogenitat der Kinder in Bezug auf Leistungsdispositionen und Handlungskompeten-
zen ist besonders im Fach Sport Uberdeutlich. Der neue Lehrplan fordert daher mehr als bis-
her Differenzierung und Individualisierung im Unterricht. Wesentlich in diesem Zusammen-
hang ist, dass Fehler und Umwege im Lernprozess als Chance begriffen werden, Lehrende
und Lernende weiterzubringen.

Induktive, ganzheitliche und prozessorientierte Unterrichtsweisen rlicken in den Mittelpunkt
(Impulse geben, finden lassen).

> Bewegungsverwandtschaften

Der neue Lehrplan gibt exemplarisch ausgewahlte Inhalte unter dem Gesichtspunkt von
Bewegungsverwandtschaften vor, beispielsweise die Aufbereitung der verschiedenen Ball-
spiele nach ihren Gemeinsamkeiten (Spieltaktik, ...).

> Padagogischer Leistungsbegriff

Anforderungen an die Schiler/-innen missen individuell angepasst werden. Dies entspricht
einem erweiterten Verstandnis des Begriffes Leistung. Selbstverstandlich gehért die Verbes-
serung der eigenen Fahigkeiten und Fertigkeiten als fester Bestandteil zum Sportunterricht.
Jedoch steht nicht ausschlieBlich das absolute Leistungsvermégen der Kinder, sondern vor
allem der individuelle Leistungsfortschritt jedes Einzelnen im Zentrum aller BemUhungen.

1.3 Wesentliche Innovationen

> Neue Inhalte

Im Hinblick auf das neu formulierte Ziel einer allgemeinen Spielfdhigkeit in der Grund-
schule fordert der Lehrplan eine sportartiibergreifende Ballspielschule. Diese wird am
Beispiel eines 7-stufigen Modells vorgestellt.

Im Bereich Spielen mit Schlagern er6ffnet der Lehrplan die Méglichkeit, Rlickschlagspiele
in den Unterricht einzubinden. Auch dazu ist ein Modell konzipiert worden.

Aktuelle Entwicklungen im Kinder- und Jugendsport, zeitgeméaBe Sinnrichtungen inner-

halb der klassischen Sportarten greift der Lehrplan ebenso auf. So sind Spielleichtathletik
und normfreies Turnen selbstverstandliche Bestandteile der Unterrichtsempfehlungen.

14
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In besonderer Weise eignen sich die Bewegungskiinste fir den Sportunterricht in der

Grundschule. Sie wurden deshalb in verschiedenen Bereichen unter der Rubrik Spielen mit  “¢$#

Bewegung im Lehrplan verankert. Kleine Kunststlicke mit Béllen kénnen genauso themati-|giste Datei

siert werden wie Gestaltungsaufgaben aus dem Bereich Bewegen zur Musik oder einfache

Formen des Jonglierens.

Trendsportarten wie Inline-Skaten oder Snowboard sind bereits Bestandteile des Lehr-
plans. Damit dokumentiert der neue Lehrplan seine Offenheit flr aktuelle und zuklnftige
gesellschaftliche und sportliche Entwicklungen und sorgt fir eine moderne Unterrichts-
gestaltung in der Grundschule. In diesen neuen Lernfeldern des Sports kénnen Kinder in
ihren Neigungen und Fahigkeiten individuell geférdert und damit zum Sporttreiben allgemein
motiviert werden.

Inline-Skating

> Unterrichtsmaterialien

Viele Unterrichtsmaterialien, die seit einigen Jahren den Sportunterricht bereichern und mitt-
lerweile vielfach bereits zur Standardausristung einer Sporthalle gehdren, werden nicht
mehr mit dem Begriff ,,alternative Spiel- und Sportgerate” bezeichnet.

Ausblick

Der Sport in der Grundschule zeigt sich auf der Grundlage der Sporterziehung in einem
neuen Licht. Als eigenstandiger Bereich, der sich neu positioniert hat, unterstreicht er damit
die enorme Bedeutung des Grundschulsports fur die weiterflihrenden Schulen, die Familien
und nicht zuletzt fur die persénliche Lebensqualitat der Kinder und Jugendlichen.

An dieser entscheidenden Schnittstelle zwischen Familie und Schulleben, zwischen kind-
lichem Bewegungs- und Spieldrang und Vorbereitung auf ein lebenslanges Sporttreiben
setzt die Sporterziehung auf Inhalte, Methoden und motivierte Lehrkréfte.

Nicht immer, aber immer &fter kdnnten freudig strahlende Gesichter der Jungen und
Madchen Anzeichen daflr sein, dass der neue Weg richtig ist.

15
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1.4 Sl
Sicherheit im Sportunterricht g GESUNDHEIT

Eine bedeutende Anzahl der Schulunfélle in der Grundschule ereignet sich im Sportunter-
richt. Die Ursachen dabei sind vielfaltig. So ist ein groBer Teil auf mangelnde Organisation
des Unterrichts und das Fehlverhalten der Schiler zurlickzufihren. Es kommt aber auch
wegen baulicher Mangel und schadhafter Einrichtungen zu Unféllen.

Technische Sicherheit, umsichtige Organisation und ein entsprechender Ordnungsrahmen
sind deshalb Voraussetzungen flr einen unfallfreien Sportunterricht.

Um die Sicherheit im Sportunterricht zu erhdhen, legt der Lehrplan besonderen Wert darauf,
bei allen sportlichen Aktivitdten die amtlichen Sicherheitsbestimmungen und Vorschriften
zur Unfallverhiitung zu beachten.

Folgende Hinweise sollen Anregungen fiir sichere Rahmenbedingungen in der Sport-
halle und Informationen fiir einen sicherheitsgerechten Sportunterricht geben.

Uberpriifung der Sporthalle

Vom Sachaufwandstrager sind die Sportstatten und die Sportgerate, entsprechend der
Unfallverhitungsvorschrift ,GUV 0.1 — Allgemeine Vorschriften“, mindestens jahrlich durch
Sachkundige zu Uberprifen und dabei festgestellte sicherheitstechnische Mangel zu
beheben.

Uber diese vorgesehenen Priifungen hinaus sind Sport unterrichtende Lehrkrifte

gehalten:

> Einrichtung und Gerate vor ihrer Verwendung auf &uBerlich erkennbare Méangel und Funk-
tionstlichtigkeit zu Uberprifen

> Einrichtungen und Gerate bei akuter Gefahr der Benutzung zu entziehen

> gegebenenfalls sportliche Bewegungsabléufe oder Ubungen einzuschranken

> festgestellte bzw. verursachte Méngel dem Sachkostentrager oder seinem Beauftragten
zu melden

Ordnungsrahmen

Wahrend des Unterrichtsbetriebs halten sich keine Schiler im Gerateraum auf.

Alle Turen und Gerateraumtore sind bei Lauf- und Bewegungsspielen geschlossen.

Die Sportgerate im Gerateraum werden nach einem Stellplan geordnet aufbewahrt und

gegen Umkippen oder Herunterfallen gesichert.

Beim Gerateauf- bzw. -abbau besteht absolutes Ubungsverbot.

Die Schuler werden nicht auf rollenden Geraten, wie z. B. Mattenwagen, Sprungkasten

oder Barrenwagen durch die Sporthalle gefahren.

> Wahrend des Ubungs- und Spielbetriebs liegen unbeabsichtigt keine Bélle und sonstige
nicht benutzte Sportgerate herum.

> Die Trennvorhange betatigt die Sportlehrkraft und werden wahrend der Bedienung von

ihr kontrolliert.

Y vy

Yoy
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Organisation

Die Lehrkraft wahlt ihren Standort so, dass sie die Klasse gut lberblicken kann. letzte Datei
Fir den Unterricht werden genlgend Sportgerate bereitgestellt, um umfangreiche
Ubungsméglichkeiten anzubieten.

> Um Verletzungen vorzubeugen, wird entsprechende Funktionsgymnastik und spezielles
Aufwarmtraining durchgefihrt.

Lehrkraft und Schuler tragen geeignete Sportkleidung und Hallensportschuhe.
Armbanduhren und jeglicher Schmuck, der zu Verletzungen fiihren kann, z.B. Ohr-
stecker, Piercingteile oder sog. Freundschaftsbander, werden vor Unterrichtsbeginn
abgelegt bzw. abgeklebt.

> Notrufeinrichtungen und Material fir Erste Hilfe muss vorhanden und schnell erreichbar
sein.

>
>

Yoy

Hallensport/Sportgerate

> Ballspieltore sind bei der Benutzung gegen Umkippen gesichert und auch bei Nicht-
gebrauch ausreichend sicher gelagert.

> Im Ubungsbetrieb werden nur solche Matten eingesetzt, deren Kern nicht durchgetreten
ist und deren Unterseite eine rutschhemmende Bodenauflage aufweist.

> Es werden nur riickschlagsfreie Spannvorrichtungen verwendet, die sich nicht selbsttatig
I6sen kénnen.

> Herausstehende Sportgerate, wie z. B. Kletterstangen, werden besonders bei Lauf- und
Ballspielen mit Matten gesichert.

> Bei Ballspielen, z. B. ,Ball Gber die Schnur®, werden die FuBe von freistehenden Pfosten
auBerhalb des Spielfelds aufgebaut und mit ddmpfendem Material als Aufprallschutz ab-
gepolstert.

> Bei alternativ genutzten Sportgeréaten flir den Abenteuersport entstehen durch Kombina-
tion neue Geréte, deren funktionale Sicherheit gewahrleistet sein muss.

Sport im Freien

> Die Laufbahn, der Allwetterplatz bzw. die Rasenflache ist in einem sicherheitsgerechten
Zustand.

> Die Weitsprunggrube ist randblindig mit Sand gefillt und wird vor der Benutzung auf-

gelockert.

Bei Laufubungen ist im Zielbereich gentigend Auslaufméglichkeit vorhanden.

Bewusst placierte Hindernisse werden so aufgebaut, dass sie in Bewegungsrichtung

umfallen kénnen.

Yoy
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Schwimmen

>

Die Schwimmunterricht erteilende Lehrkraft muss sich vor dem Schwimmunterricht mit
den Gefahren, den Sicherheits- und den Rettungsvorkehrungen, den Ausristungsgegen-
sténden fur Erste Hilfe und der Badeordnung fur die Schwimmstétte bekannt machen.

> Die Schdler sind vor der Aufnahme des Schwimmunterrichts Uber die Gefahren und Vor-

YoV

Yoy

sichtsmaBnahmen zu belehren; dazu gehért auch die Vermittlung der allgemeinen Bade-
regeln.

Grundsétzlich betritt die Lehrkraft als erste die Schwimmbhalle und verl&sst die Anlage als
letzte nach eingehender Kontrolle des Schwimmbeckens.

Befinden sich in einer Schwimmklasse Nichtschwimmer, sind fir Schwimmer und Nicht-
schwimmer eigene Gruppen einzurichten, z. B. kénnen die Nichtschwimmer einer oder
mehrerer Jahrgangsstufen in Sondergruppen zusammengefasst werden.

Die Lehrkraft unterrichtet in Schwimmkleidung — ein Trainingsanzug bzw. Bademantel
kann dariber getragen werden.

Der Standort der Lehrkraft ist immer so zu wéhlen, dass alle Schiler im Blickfeld bleiben.
Die Lehrkraft leitet den Schwimmunterricht vom Beckenrand auBerhalb des Wassers. Bei
Ubungen, die von der Lehrkraft im Wasser demonstriert werden, befinden sich die
Schiiler auBerhalb des Wassers.

Kopfspringe vom Beckenrand kdnnen erst ab einer Mindestwassertiefe von 1,50 m
durchgefihrt werden.

Beim Wasserspringen ist darauf zu achten, dass die jeweilige Absprungflache erst betre-
ten werden darf, wenn die Wasserflache im Sprungbereich frei ist.

Beim Tieftauchen ist Einzelbeaufsichtigung erforderlich.

Schwimmunterricht in freien Gewassern ist nicht zuldssig.

Wintersport

>

>

>

>
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Bei einem durchgefiihrten Wintersporttag werden die Schiler so betreut und geschutzt,
wie es auch sonst im Unterricht erfolgt.

Unbeaufsichtigtes Fahren, ob mit Ski, Snowboard, Schlitten oder auf Schlittschuhen, ist
generell nicht gestattet.

Verhaltens-, Sicherheits- und Pistenregeln, z. B. Gber Benutzung von Liftanlagen, Verhal-
ten gegenuber Pistengeraten, Absperrungen von Eisflachen, werden in der Vorberei-
tungsphase besprochen.

Ein Sicherheitscheck der Ausriistung (z. B. Sportgerat, Bekleidung, Sonnenschutz) wird
durchgefihrt.

O
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> Kletterwande werden gegen unbefugte Benutzung gesichert. letzte Datei
> Boulderwande sind so zu gestalten, dass eine maximale Fallhéhe von zwei Metern nicht

Uberklettert werden kann und bei denen vor und neben der Wand ein zwei Meter breiter
Sicherheitsbereich vorhanden ist.

> Beim Inline-Skating wird immer komplette Schutzkleidung getragen (Helm, Knie-, Ell-
bogen- und Handgelenksschutzer).

> Mit Inline-Skates kann im Freien Uberall dort gefahren werden, wo der FuBganger seine
Berechtigung hat. Die Benutzung von Fahrbahnen ist grundsatzlich und die von Rad-

Klettern wegen ausnahmslos untersagt.

Bei abschissigem Geldnde im Freien immer ,gebremst” und in Abstanden fahren.

Das Fahren auf nassem Belag und sandigen Flachen sollte unterlassen werden. Die

Rutschgefahr ist zu groB.

> Beim Inline-Skaten in der Sporthalle ist die Zustimmung des Sachaufwandstrégers erfor-
Inline-Skating derlich

Sport alternativ

Yy

> |n der Sporthalle dirfen nur Skates mit sauberen und nicht abfarbenden Rollen und Stop-
pern verwendet werden.

> Springe von Pipes und Ramps auf den Sporthallenboden oder in Sportmatten sind
absolut verboten.

> |nline-Hockey und Inline-Basketball werden nur im Freien gespielt.
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2. Unterrichtsplanung

2.1 Die Lernbereiche

Gesundheit

— Allgemeine Ausdauer,
Haltungsschule und
Beweglichkeit

— Bewegungserleben,
Kdrpergefuhl und Ent-
spannung

- Sicherheit und Hygiene

-

20

Spielen
Gestalten
Fit werden

Spielen mit der Bewegung

Bewegen zur Musik

Laufen, Springen, Werfen

Schwimmen
Spielen mit Béllen
Turnen an Geraten

Bewegen auf Eis und Schnee

|

Mitwelt
— Bewegen und Orientieren

— Sport im Einklang mit
Natur, Umgebung und
Jahreszeit

— Verantwortliches Handeln

Gemeinschaft
— Regelgeleitetes Handeln

— Handeln in der Gemein-
schaft

— Helfen, Unterstiitzen,
Sichern

-

letzte Datei
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2.2 Jahresplanung - 3. Jahrgangsstufe

Sport- Septem- | Oktober |November|Dezember| Januar Februar Marz April Mai Juni Juli
stunden ber

1 3.4.4/3.1.1/3.2.1/3.2.2 Kraulschwimmen; Rickenschwimmen; Beinarbeit (Flossen; Schwimmbrett; Noodles); Gleiten; spielerische Formen 3.3.2/3.2.1 Kinder spielt doch
zum Tief- und Streckentauchen; einfache Spriinge; Allgemeine Ausdauer; Aquajogging; Aquaaerobik; Einfiihrung in das Aquaballspiel; drauBen!; alte StraBenspiele
Aufgaben gemeinsam I8sen (floBen; synchron schwimmen) neu entdeckt

2 3.4.5 Balle mit Hand und FuB

spielen; sich mit dem Ball be-
wegen; zuspielen; annehmen

3 3.1.2/3.1.1 Wahrnehmen 3.4.6/3.1.2/ |3.4.3/3.1.1 Ausdauernd laufen, Alterslaufe; 3.3.2/3.2.3 3.3.2/3.2.3 3.4.2/3.2.2
u.Orientieren; Ausdauer- u. 3.2.3 Bewegungsgeschichten, Biathlonstaffel; Fahrrad fah- | Schnupper-

Haltungsschule; BarfuBturnen, | Rolle vw./ rw. | Korperreaktionen feststellen, bewusst ren im Schon- | kurs Inline-
Gleichgewicht an den Rin- machen; Iso-fit Ausdauertraining raum; skating, Fall-

4 3.4.5/3.2.2 Neues Ballkon- | 9en: Stitzen [345/35 1/ [3.4.6/3.2.1/3.23 Absprung | @nfahren, | schule; brem- | Eintiben einer [343/371  [3.1.2
zept; sicheres Werfen und am B:.arren, Si- | 3,2.2 Blle mit | aus dem Sprungbrett; Hock- | bremsen; ei- | sen; _ALJS"US' Sprungerfah- | Schrittweit-
Fangen (Wdh.); Kunststiicke | ¢hern; helfen | gonizgern wende (iber den Kasten; nen Parcours | tung; sicher | Tanzvor- rungen sprung
mit Béllen; ,,Ein Ball reist um spielen; Streckspriinge; gegenseitig | Pewaltigen fahren . sammeln

5 die Welt* 34.1/3.1.2 Tennis; helfen; Auf- und Abwérmen  [327/3.2.3 3.3.2/3.00 flihrung Weitwerfen

. Gaukler u. Speckbretter; Artisten im Kinder spielt .

6 3.4.2/3.1.2 sz. Gestalten einer | fofmarren: Erfahrungen |3.4.7/3.3.2/ |3.4.5/3.2.1/ | zjus: Part- |doch dr:fuBen!, Zielwerfen N
Bewegu_ngsgeschlchte - Jonglieren: sammeln 3..3.3 3.?.2 . nerakrobatik; | Laufen u. welfaltl.ge
gymn.-tdnz. Bewegungs- Stelzenlauf: Eislaufen; Baélle mit Pyramidenbau| Fangen Sprintlaufe
formen; Ausdauer- und Ent- Ubung zur ’ Rodeln; Schlagern: schnelles

7 spannungstibungen; Kreistanz| kgrperspan- [3.4.5/3.2.2/ | Skilaufen; | spielen; mit 3379 Mobilis. | 3.4.6/3.1.2/ Laufen 3.4.4/3.2.1/
erlernen: nung 3.2.1Neues |Wintersport | dem Partner |yon Schulter |3.2.3/3.3.3 . 3.2.2/3.3.2/
Tanz, kleine Hexe tanz! Ballkonzept: mtEc;';Ir(ll?lg?ur' spielen u. Wirbelséule | Turnen i. d. Pfingst- 3.3.3Ein Tag

8 3.1.1/3.3.1/3.3.3 Gelandelaufe; Stationslaufe, | »Drei gewinnt| g ion o T 3.4.2/3.2.252. Sceg:}f'a”d' ferien g‘;) i';:'%’;‘d'
Orientierungsléufe ohne/ mit Plan erlebnisse im Gest.: Friihling Laufen Gber | Wasser und

9 3.4.6/3.1.2/ 3.1.1 Ricken- | 3.4.3 Laufen | Freien 34.2 3.4.5/3.2.1/3.2.2 Neues Ball- Hindernisse im Gelande;

3.2.3 schule;Roll- Uber Hinder- Faschings- konzept: Turmball; Schieds- Aufgaben
Sommer- |Stitzenund | brett fahren | nisse party; Tanz richteraufgaben gemeinsam
ferien Rollen;Kérper- mit Hand- I6sen
10 spannung geraten
Aller-- Weihnachstferien Ostertferien Iaus](dauernd Sommer-
- aufen .
11 3.4.3 heiligen- ferien
Wurferfahrun- 5 .
gen sammeln ferien Faschlngs-
12 tage
Summe 6 12 9 9 9 12 12 6 6 12 9
Stunden
Sportver- | Wander- Winter- Spiel- und
anstaltung tag sporttag Sportfest

letzte Datei
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2.2 Jahresplanung - 4. Jahrgangsstufe

Sport- | Septem- | Oktober |November|Dezember| Januar Februar Marz April Mai Juni Juli
stunden ber y

1 4.2.1/4.2.2/ | Schwimmen letzte Datei
4.1.3 Ohne |4.4.4/4.1.3/4.2.1/4.2.2 \lerbesserung einer erlernten Schwimmart, Erlernen einer weiteren Schwimmart, Tauchen, einfache Spriinge;

5 Regeln lauft | allg. Ausdauer, Aquajogging, Kleiderschwimmen, Aufgaben gemeinsam |8sen
nix!

3 4.2.2 Mit- 4.4.5/4.2.1/4.2.2 Neues 4.4.5 Spielen mit Ballen — |4.4.1/4.1.2 Gaukler und 4.4.1/4.2.3 |4.4.3/4.1.1 Laufen, springen, werfen
einander Ballkonzept von ,,Drei ge- | YumYum in Variationen Hofnarren: Jonglieren mit | Partnerakro- | Schrittweitsprung, hoch springen, werfen
macht es winnt“ bis ,, Tchoukball®, Tachern, Ballen batik, 4.1.1 | mit Schlagwurftechnik, schnell laufen, tiber

4 mehr SpaB! | Einflhrung von YumYum z.B.Im Land der Gaukler | Mobilisation | Hindernisse laufen, ausdauernd laufen

Balle mit Hand und FuB

5 4.1. 1/4.3.2 Zuspielen’ annehmen, S|Ch 4.4.2 4.4.5 Weltel’fuhrung: Z. B. Mlnl' 4.4.6 Turnen 4.3.2/4.2.1 4.4.6
Bewegen in | pewegen Bewegen Spielen mit Ballen basketball, |- Gerate- Kinder spielt | Olympiade
der Natur, zur Musik - - - — Minihandball | landschaft | doch

6 Gelandeldu- |4-1-1/4.3.3 Ausdauernd Stabtanz 4.4.5/4.2.1/4.2.2 Balle mit Schlagern etc. drauBen!
fe, Orientie- | laufen: Biathlonstaffel, spielen: Geschicklichkeits- und Spiel-
rungslaufe | Transportlaufe oder Isofit formen

7 4.4.6/4.1.2/4.2.1/4.2.3 Turnen an Gera- | > B-»Buzumir ... 4.45Bdle |4.3.2
Sommer- | ten: Barren, Reck, Tau, Ringe, Boden, Oster- Pfingst- mit Hand und| Inlineskating

. Geratearangements, - . h FuB splelgn: auf dem

8 ferien einfache turnerische Ubungen aus- 4..4.7/4.2.2/4.3.2 Sich auf. 4.4.2 ferien ferien \éungum im | pausehof

fihren, auch synchron: z. B. Rodeo Eis und .Schr.'nee bewegen. Bewegep roBfeld

9 Ruickenschule: Rollbrett fahren, Gleich- | Rodeln im Einklang mit der| zur Musik — 44.2

gewichtsschulung N'atur,l Bewegungserleb— Faschings- Bewegen
nisse im Freien party zur Musik —
10 442 4.2.2 Miteinander macht Sommertanz
Bewegen i i es mehr SpaB! zum Schul-
gel Aller- Weihnachstferien nrspab: fest Sommer-
zur Musik: - Gemeinsam Aufgaben et
11 Geburts- heiligen- I6sen 4.32 erien
tagstanz ferien Radfahren
12 z.B. Hip-
Hop
Summe 6 12 9 9 9 12 12 6 6 12 9
Stunden
Sportver- | Wander- Winter- Spiel- und
anstaltung tag sporttag Sportfest
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2.3 Hinweise zur Notengebung

Ab der 3. Jahrgangsstufe werden auch im Fach Sporterziehung zum ersten Mal Noten erteilt. letzte Datei
Viele Umfragen bestétigen, dass der Sportunterricht nach wie vor bei vielen Kindern zu den
Lieblingsfachern in der Schule gehért. Entsprechend hoch ist fir sie deshalb auch der Stel-

lenwert der Sportnote im Zeugnis.

Die vier Lernbereiche des Lehrplans erdffnen fir die Bewertung vielfaltige Ansatze und Még-
lichkeiten. Besonders wichtig ist, dass die mess- und wertbaren Leistungen nicht alleiniger
MaBstab fiir die Bewertung sein dirfen. Vielmehr sind neben den Leistungen im Lernbereich
Spielen — Gestalten — Fit werden auch Leistungen aus den Lernbereichen Mitwelt, Gesund-
heit und Gemeinschaft in angemessenem Umfang in die Bewertung mit einzubeziehen. Wei-
terhin kénnen dartber hinaus Leistungsbereitschaft und Einsatzwille sowie die individuellen
Voraussetzungen des Kindes (Alter, GroBe, Gewicht, Konstitution, Gesundheitszustand)
beim Erstellen der Note berlcksichtigt werden.

Freude an der Bewegung und Hinflhren zu lebenslangem Sporttreiben als oberste Zielset-
zung fordern die Sportlehrpléne aller Schularten seit langem mit Recht. Die Sporterziehung
in der Grundschule bildet bei der Verwirklichung dieses Zieles nicht nur den ersten, sondern
den vielleicht wichtigsten Schritt. Fir das Bewegungslernen befinden sich die Kinder im
allerbesten Lernalter, ihr ,motorisches Abc“ kann entscheidend erweitert und ausgebaut
werden. Das alte Sprichwort ,Was Hanschen nicht lernt, lernt Hans nimmermehr* hat nichts
von seiner Aktualitat verloren und gilt fir diese Entwicklungsphase der Kinder in ganz beson-
derer Weise.

Fir die Lehrkrafte bietet die Bewertung im Sinne des neuen Lehrplans eine doppelte
Chance. Zum einen die Chance, jedem einzelnen Kind durch die Bewertung seines individu-
ellen Leistungsfortschrittes optimal gerecht zu werden und damit die Freude an der Bewe-
gung und die Motivation zum Sporttreiben zu erhalten und zu férdern. Zum anderen aber
auch die Chance, die Spielrdume einer padagogischen Notengebung voll auszuschdpfen
und damit die besondere padagogische Verantwortung bei der Bewertung und durch die
Bewertung wahrzunehmen.
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3. Unterrichtsmodelle

3.1 Die neue Ballspielschule ©. (PIELEN —
fiir die Grundschule T GESTALTEN — T WERDEN
Vorbemerkungen

Die neue Ballspielschule fiir die Grundschule versucht einen Weg aufzuzeigen, der es er-
moglicht, die Freude am gemeinsamen Spielen mit Ballen bei allen Jungen und Madchen zu
wecken. Oberste Zielvorstellung soll deshalb sein, Ballspiele spannend zu gestalten (,,das
Spiel lebt von der Ungewissheit seines Ausgangs“ KWMB1 | So.-Nr. 1/2000 Seite 39), die
Spielanteile flr jeden einzelnen Schiler zu erhdhen und Erfolgserlebnisse (z. B. Zielwrfe) flr
alle zu vermehren.

In einer Zeit, in der die natirliche Ballschule (das freie Spielen auf der StraBe, auf dem Bolz-
platz) aus dem Tagesablauf der Kinder weitgehend verdrangt worden ist, muss die Grund-
schule gerade jenen Kindern Zugangsmoglichkeiten eréffnen, die in der Familie oder im
Verein keinen Sport treiben.

Dabei gilt es, die Faszination, die der Ball als eines der dltesten Spielgerate ausstrahlt, auf-
zunehmen und zu nutzen.

Ein breites Angebot an interessanten Spiel- und Ballideen soll es den Kindern ermdglichen,
mdglichst frih gemeinsam miteinander Ball zu spielen. So sehr das Augenmerk hier den
spielschwachen Kindern gilt (denn ohne sie macht es auch den spielstarken keinen SpaB),
so wichtig ist es auch die guten Ballspieler zufrieden zu stellen. Spielstarke und spielschwa-
che Kinder sollen mit- und voneinander lernen.

Die Neukonzeption bietet auf allen sieben Stufen Herausforderungen fur alle Kénnensstufen.
Im Zielspiel ,,Yum Yum* wird die gemeinsame Spielplattform, die fir jeden etwas bietet, am
deutlichsten.

Das Teilhaben an mannschaftlichen Ballspielen ist ein ganz wichtiger Baustein sozialen Ler-
nens. Das gleichberechtigte, selbstbewusste Interagieren im Rahmen eines Sportspiels stellt
auch einen Schlissel zu einer sinnvollen Freizeitgestaltung dar und reicht damit Gber die
Schule hinaus.

Die neue Ballspielschule baut behutsam auf den in der 1. und 2. Jgst. vermittelten Grund-
lagen auf und setzt den Schwerpunkt in der 3. und 4. Jgst. vor allem im spielerisch-takti-
schen Bereich. Dahinter stehen neuere Erkenntnisse aus der Trainings- und Bewegungs-
lehre, die nahe legen, dass Kinder einfache taktische Grundprinzipien von Ballspielen bereits
sehr frih erlernen kdnnen. Dies ist der Grund, warum diese Ballspielschule die Vermittlung
technischer Fertigkeiten hintenanstellt bzw. davon ausgeht, dass diese am besten im Spiel
erlernt werden kdnnen. Im methodischen Konzept ist zusatzlich vermerkt, wann bestimmte
balltechnische Fertigkeiten (wie etwa das Fangen eines von der Wand abprallenden Balles
beim Tchoukball, vgl. hierzu Organisationsformen Broschire 1./2. Jgst. Seite 29) herausge-
griffen und vorab erlernt werden missen.

Sportarttbergreifende Spielformen vermeiden frihzeitige Spezialisierung und einseitige
Ausrichtung auf die normierten Ballspiele und setzen starker auf ganzheitliche und vielseitige
Ballerfahrungen. So werden in kindgeméaBer Weise sowohl die Grundlagen fir alle groBen
Sportspiele gelegt als auch Mdglichkeiten erdffnet, neue Spiele zu entdecken und diese ge-
meinsam mit den Kindern zu gestalten.
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Schwerpunkte einer neuen Ballspielschule fiir die Grundschule:

O

Alle kénnen mitspielen (7-Stufen-Methodik) lotete batei

Motivation durch Erfolgserlebnisse (héhere Zielwurfquote, Spielfluss)

Vielseitige Ballspielerfahrung, allgemeine Spielfahigkeit

Spielkompetenz vor Technikkompetenz

Vom partnerschaftlichen Miteinander zum respektvollen Gegeneinander (Sozial-
kompetenz)

Faszination (Kunststliicke mit dem Ball, Zusammenspiel)

Neue Spielideen flr die Freizeit

Ziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der neuen Ballspielschule liegen Ziele des Lernbereichs Spielen mit Ballen aus der 3. und 4.
Jahrgangsstufe zu Grunde. Der inhaltliche Schwerpunkt liegt auf dem Erlernen von Uber-
greifenden Gemeinsamkeiten und vortaktischen und technischen Fertigkeiten (Bélle mit dem
FuB oder der Hand spielen). Die Kreativitdt im Umgang mit Béllen wird unter dem Aspekt
Erfinden von kleinen Kunststiicken mit verschiedenen Ballen geférdert.

Das Weiterentwickeln von Spielregeln und das Finden von Variationen stellt Anspriiche an
die sozialen Kompetenzen der Schiler/-innen.

Deshalb werden die Inhalte mit Zielen aus dem Lernbereich Gemeinschaft 3.2.1 bzw. 4.2.1
(Regelgeleitetes Handeln) und aus den Bereichen 3.2.2 und 4.2.2 (Mit Sieg und Niederlage
umgehen) vernetzt.

Allgemeine Hinweise zum Unterricht

Spielmaterial

Grundsétzlich sollen Schiler/-innen mit unterschiedlichen Ballen Erfahrungen sammeln. Fir
die entwickelten Spielideen ist es aber wichtig, dass die Spielballe nicht zu schwer sind, die
richtige GréBe haben und beim Aufprall auf den Kérper keine Schmerzen verursachen. Sie
mussen auBerdem ein der Spielidee angepasstes Sprungverhalten aufweisen.

Bildung von Mannschaften/Teams
Verschiedenste Mdglichkeiten einer Teambildung wurden bereits in der Broschire fur die
1./2. Jahrgangsstufe genannt (vgl. Seite 29).

Fur die Ballspiele gilt dabei folgender Grundsatz:

Geht es in der Anfangsphase der Ballspielschule darum Mannschaften zu bilden, so emp-
fiehlt sich das Zufallsprinzip. Die Lehrkraft kann in der Regel die Spielstarke einzelner
Schiler/-innen noch nicht genau einschétzen und beobachtet den Spielverlauf. Gunstig ist
es wenn bei Ungleichgewicht immer wieder die Zusammensetzungen der Teams geédndert
werden. Die Schiler/-innen merken dann sehr schnell, dass die Benachteiligung durch die
Teamzusammensetzung nicht unberticksichtigt bleibt.

Beispiel: Zahlenkombination 15, 18, 3, 17 ... ergibt Team 1, Zahlenkombination 12, 4, 7,
10... ergibt Team 2, im nachsten Spiel gibt es eine neue Zahlenkombination.

Sollen gleichstarke Teams gebildet werden oder soll aus paddagogischen Grinden nach Leis-
tung differenziert werden, entscheidet normalerweise die Lehrkraft Gber die Zusammenset-
zung. Wichtig hierbei ist, dass die Teambildung bereits in der Phase der Unterrichtsplanung
von der Lehrkraft vorbereitet wird, damit keine unnétigen Diskussionen entstehen.
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Die neue Ballspielschule in 7 Stufen

G 1: ,Der berechenbare Ball“ (vgl. Broschire 1./2. Jgst. S. 81-87)

(~o T
| e S
N2 _%‘ _
/
y U\
Beispiel Stufe 1 Beispiel Stufe 2

e
“\) 2: ,,Der einflihlsame Wurf“ (vgl. Broschlre 1./2. Jgst. S. 88-90)

@ 3: ,EIN BALL REIST UM DIE WELT*

Ziel:

Balle werfen und fangen, rollen und aufnehmen, schieBen und anhalten;

Gewdhnung an unterschiedliche Spiel- und Bewegungsraume mit Partner, mit Hindernissen;
Einschéatzen von Entfernungen und Laufwegen des Partners; Orientierungsfahigkeit

> Ball mit FuB oder Hand partnerweise zuspielen, frei in der Halle

> Ball mit FuB oder Hand partnerweise zuspielen, mit Hindernissen (Medizinbélle, Fahn-
chen, Matten ...) in der ganzen Halle

> Ball mit FuB oder Hand partnerweise zuspielen, in mehreren Zonen (siehe Bild)
Organisationsform: Stationenbetrieb in mehreren Gruppen

Hinweise zum Unterricht: Das Aufsuchen der ,Lander“ mit Ball und Partner kann durch

Musik gesteuert werden. Der Aufbau von drei Bereichen ist ausreichend.

= 7 .
:i =
__!/
New York Sahasa

P . B
° £ J-‘ 0 0 ;Z
f £.$ A-Fnl(a Vened:q (@uom
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G 4: ,DREI GEWINNT* A
(%
Ziel: A
Balle zu dritt zuspielen und in ein Ziel bringen letzte Datei

Drei Kinder Gberbriicken den Raum durch Zuspiel mit der Hand und schlieBen mit einer Ziel-
aufgabe die Ubung ab. Es darf mit dem Ball in der Hand nicht gelaufen und gedribbelt wer-
den. Keine Wettstaffel!

Zielwurf- bzw. Zielschussvarianten:

> Verschiedene Bélle in der Bewegung zuspielen und im Kasten(-deckel) ablegen (siehe
Skizze).

> \erschiedene Bélle in der Bewegung zuspielen und durch einen hochgehaltenen Reifen
werfen und dahinter fangen (siehe Skizze).
Organisation:
Der Spieler, der den Reifen hélt, wird vom letzten Werfer abgelost.

> \erschiedene Bélle in der Bewegung auch mit dem FuB zuspielen. Mit dem FuB3 durch ein
Tor (HUtchen, Medizinbélle, Kastenteile) schieBen und dahinter stoppen (siehe Skizze).

> Balle auf verschiedenen Raumwegen (auch diagonal) zuspielen und in ein Ziel bringen.
Sicherheitshinweis: Laufwege der Mitschiler/-innen beachten (peripheres Sehen).

> Krakenball: Verschiedene Bélle in der Bewegung zuspielen. Einige Kinder (,,Kraken® in
»HOhlen“ = Fahrradreifen) dirfen die Bélle wegschnappen und behalten (zwischen die
Beine klemmen).
Tipp: unterschiedliche Entfernungen zwischen den Reifen, ,,Armverlangerungen® (Iso-
rohre, Papprohre ...) mit den Kindern ausprobieren.

Hinweise zum Unterricht: Laufwege missen unbedingt genau festgelegt werden, damit ein
intensives ,,Uben im Strom* méglich wird.
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@ 5: TURMBALL

Spielform mit dem Schwerpunkt: Unbedrangter Zielwurf letzte Datei

Ziel:

Durch Passen und Fangen muss die Mannschaft einen Ball dem ,,Turmwachter” zuwerfen.
Dieser muss ihn sicher fangen. Das Spiel wird unterbrochen. Nun darf der ,,Turmwachter”
unbedrangt auf ein Ziel werfen (Basketballbrett/-korb, Matte, offener Kasten, Reifen, ...).
Weiterhin gilt die Grundregel: kein Dribbling, kein Laufen mit dem Ball!

Die Schiler/-innen lernen Rollenverteilungen eines Mannschaftsspiels (Mitspieler, Gegen-
spieler) kennen und erfahren weitere wesentliche Strukturmerkmale (Verteidigung, Angriff)
groBer Sportspiele.

Spielvarianten:

a) Turmball auf einen Kasten mit zwei ,,Stérern®.
Ausgehend von drei Spielfeldern in der Halle und neun Spielern in jedem Feld, versuchen
sechs Feldspieler ihren Turmwéachter gegen den Widerstand der Stérer anzuspielen. Die
Zahl der Storer kann schrittweise erweitert werden, die Rollen werden immer wieder ge-
wechselt.

b) Turmball auf einen Kasten mit Gleichzahlspiel.
In jedem Spielfeld spielen also vier Stérer gegen vier Angreifer (+ deren Turmwachter).

c) Turmball auf zwei Kasten mit zwei Mannschaften (Gleichzahlspiel).
Jede Mannschaft kennzeichnet einen Spieler als , Joker” (= Helfer). Dieser darf von der
Gegenmannschaft nicht angegriffen werden. Bei ungeraden Mannschaftsstarken fungiert
der Uberzahlige Spieler als ,,Rundfunkkommentator” und ,,Punktezahler. Auch hier hau-
figer Rollenwechsel.

d) Turmball auf zwei gegeniberliegende Késten mit zwei Mannschaften ohne ,Joker”
(= Helfer).
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G 6: TCHOUKBALL

Spielform mit dem Schwerpunkt: Orientierungsféhigkeit und taktische Raumaufteilung letzte Datei
Ziel:

Durch Passen und Fangen gilt es, den Ball so gegen eine Wand zu werfen, dass der zuriick-
fliegende Ball von einem eigenen Mitspieler sicher gefangen werden kann. Nach einem so

erzielten Tchoukpunkt wechselt der Ball zur Gegenmannschaft und wird von der Spielfeld-

mitte wieder ins Spiel gebracht.

Durch diese (indirekte) Zielaufgabe wird der Bildung von Spielertrauben entgegengewirkt.
Die Schuler/-innen erwerben zwangslaufig die Fahigkeit, R&ume anders wahrzunehmen und
zu nutzen. Die soziale Komponente des Spiels besteht besonders darin, dass nur zwei Spie-
ler/-innen gemeinsam einen Punkt erzielen kénnen. Durch die groBen Zielflichen (= Wénde)
kénnen zahlreiche Punkte erzielt werden. So kommen auch spielschwéchere Kinder zu
Erfolgserlebnissen.

Hinweise zum Unterricht:

In Fortfilhrung der Unterrichtseinheit ,der einfihlsame Wurf” (siehe Ballsquash S. 88 Begleit-
broschire 1./2. Jgst.) ist hier besonders wichtig, das indirekte Werfen und Fangen mit den
Kindern vorher zu Uben.

Spielreihe:
a) Tchoukball mit ,lebender Wand*

2 Teams spielen gegeneinander und versuchen durch Passen und Fangen (ohne Dribb-
ling!) den Ball einem auf der Langbank stehenden Mitspieler zuzuwerfen. Ein Punkt ist
dann erzielt, wenn ein Spieler auf der Langbank den Ball annimmt und ein weiterer Spie-
ler seiner Mannschaft den Ball sicher fangt. Vor den Langbéanken ist eine Tabuzone (Mat-
ten, ...) einzurichten, sodass die Schiler auf der Langbank nicht behindert werden. Nach
jedem Tchoukpunkt wechselt der Ballbesitz und der betreffende Spieler auf der Langbank
wechselt mit dem Passgeber oder Fanger die Position.

C AN

g |  SE—

P ~7 \.
o = - \‘\— ‘ﬂ
; s e =/

L 7
b

\»

)

29



b) Tchoukball ,,iberall”

Die Sportklasse wird in drei Gruppen (A, B, C) eingeteilt. 2 Mannschaften gehéren zu-
sammen und sammeln gemeinsam Tchoukpunkte an allen zur Verfligung stehenden
Wénden. Das dritte Team versucht dies zu verhindern. Nach festgelegten Spielzeiten wer-
den die Rollen getauscht. Die gemeinsam erreichten Punkte werden von jedem Team in
die nachste Spielrunde mitgenommen (A + B gegen C; A + C gegen B; B + C gegen A).

Hinweis flr den Unterricht: Um den Spielfluss in Gang zu setzen, kann die Lehrkraft durch
vereinbarte Zeichen bestimmte Wandflachen Uberraschend als Zielflichen vorgeben
(z.B. 1X Klatschen bedeutet die Stirnseiten der Halle sind gultige Ziele, 2X Klatschen
bedeutet die Seitenwande sind gultige Ziele).

Tchoukball ,,iberall“ — An jeder Wand kann ein Tchoukball erzielt werden!

c) Tchoukball ,hin und her”
Eine Abwandlung der vorherigen Tchoukballversion, wobei nur noch zwei gegenuberlie-
gende Wandflachen glltige Ziele sind. Durch diese Einschrankung wird das Spiel zuneh-
mend auf die zwei gegeniberliegenden Zielseiten hin geblindelt.

d) Tchoukball ,hin und her” mit Gleichzahlspiel

e) Tchoukball ,Streetversion | (Vernetzung mit dem Lernbereich Mitwelt)
2 Teams spielen auf eine Wand (auch Hauswand!) und versuchen Tchoukpunkte
(= Rebound) zu sammeln. Nach einem Punktgewinn wechselt der Ballbesitz, wobei das
Spiel hinter einer vereinbarten Grundlinie neu beginnt.
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f) Tchoukball ,Streetversion II“

Spielmodus wie bei ). 2 Teams spielen auf ein markiertes Feld an einer Wand (z. B. auch Ietzt batei
Basketballbrett).

Hinweis zum Unterricht:
Dieses Zielfeld kann durch eine angeklebte Zeitung oder Kreidemarkierung festgelegt

werden.
r g ‘. ™ l
P S

7, S|
¢’ N\

g) FuB-Tchoukball |
Zwei Mannschaften versuchen durch Spielen des Balles mit dem FuB einen Tchoukpunkt

zu erzielen. Dies ist dann erreicht, wenn der Ball durch indirektes Zuspiel tUber eine Wand
oder seitlich gekippte Langbank von einem Mitspieler berihrt (= 1 Punkt) oder noch bes-

ser gestoppt (= 2 Punkte) wird.

©
i

h) FuB-Tchoukball II
Spielmodus wie bei g). In diesem Fall geht es darum, den Tchoukpunkt Uber den von
einem Kasten abprallenden Ball zu erzielen (siehe Bild!).

Hinweis zum Unterricht:

Es wird empfohlen, das Zuspielen und Annehmen des Balles (auch indirekt Uber Kasten
oder Wand) vorher mit den Kindern zu Gben!
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G 7 Yum Yum ... das neue Ballspiel mit ,Hand und FuB*

Grundidee:

Yum Yum verwirklicht die ballsportartibergreifende Idee, Bélle sowohl mit der Hand als auch
mit dem FuB zu spielen. Dabei werden bewahrte Elemente und Wesensmerkmale der groBen
Ballsportspiele grundgelegt. Die Spielanlage ermdéglicht es, dass sich alle Schiler/-innen
(unabhangig von der Vorerfahrung) aktiv am Spielprozess beteiligen kénnen und viel mehr
Erfolgserlebnisse mit nach Hause nehmen. Yum Yum ist damit eine neue Méglichkeit fur alle
Lehrkrafte, die Alternativen zu Vélkerball und Brennball suchen. Das Spiel kann sowohl in
der Halle als auch im Freien gespielt werden.

Das Regelwerk basiert auf einfachen Grundgedanken. Yum Yum lasst dartber hinaus zahl-
reiche interessante Variationen zu, die gemeinsam mit den Kindern entwickelt werden koén-
nen.

Allgemeine Spielregeln:

2 Teams versuchen durch Zusammenspiel einen Ball auf der jeweils gegenlberliegenden
Seite in ein Ziel (je 2 Matten) zu werfen.

Die Matten kénnen dabei sowohl flach auf den Boden, senkrecht aufgestellt (Handballver-
sion) oder oben auf einen Kasten (Basketballversion) gelegt werden. Trifft ein Spieler, so hat
er einen Yum Yum-Punkt fur sein Team erzielt.

Fallt dabei der Ball zu Boden, darf er von da an nur mit dem FuB weitergespielt werden. Jetzt
kommen die Helfer, die sich in der Randzone aufhalten (siehe Skizze Yum Yum-Spielfeld)
zum Zug. Sie mussen den mit dem FuB hinausgespielten Ball aufnehmen und durch Zuwurf
in das Hauptspielfeld zuriickbringen. Damit alle Kinder viele Ballkontakte haben, soll Laufen
mit Ball und Dribbling nicht erlaubt sein. Nach erzielten Punkten und wenn der Ball in die Ta-
buzone rollt, kommt grundsatzlich die verteidigende Mannschaft in Ballbesitz und wirft den
Ball vom Markierungspunkt der rickwértigen Spielhalfte ins Feld. Bei Fouls bekommt eben-
falls das Team den Ball, dessen Spieler gefoult wurde. Einwurf erfolgt dann immer auch von
dem néchstgelegenen Markierungspunkt. Fouls, die unmittelbar einen Yum Yum-Punkt ver-
hindern oder grobe Unsportlichkeiten kdnnen sogar mit einem ,Strafsto“ (Torschuss von
der Mittellinie auf ein leeres Tor) geahndet werden. Diese zusétzlichen Regeln sollten nach
Madglichkeit situativ gemeinsam mit den Kindern erarbeitet werden.
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Hinweise zur Einfihrung von Yum Yum:

>
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Wichtig bei der Einflhrung von Yum Yum ist eine schrittweise Vorstellung der Grund-
regeln, die am Beispiel eines Teams demonstriert werden (ein Spielzug wird vorgestellt,
das andere Team sitzt und beobachtet). Ein spannender Spielverlauf muss durch sinn-
volle Teambildung gewéhrleistet werden.

Weitere Mdglichkeiten spielschwache und spielstarke Kinder gleichermaBen zu férdern
sind:

Spielstarke Kinder werden zu Helfern, spielschwache zu Feldspielern und umgekehrt.
Starke Angreifer spielen durch geschickte Gruppenbildung gegen starke Verteidiger und
schwache Angreifer gegen schwache Verteidiger.

Sinnvoll ist in jedem Fall das Durchwechseln der einzelnen Zonen und Positionen.
Weitere Schwerpunkte aus dem Regelbereich (Fouls, Einhalten von Linien) und die Frage,
wie diese zu ahnden sind, werden situationsabhangig gemeinsam mit den Kindern erar-
beitet. Spielfluss ist dabei wichtiger als akribischer Regelformalismus.

Yum Yum soll allen Kindern positive Ballsporterlebnisse bringen. Deshalb sind Reflexio-
nen im Gesprachskreis z.B. am Ende eines Spiels anzuraten. Einerseits werden die
Schiiler/-innen im Umgang mit Sieg und Niederlage hier von der Lehrkraft begleitet, an-
dererseits kdnnen hier auch sinnvolle Abanderungen und Adaptionen von Spielregeln
vorgenommen werden.

O
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Das Yum Yum-Spielfeld

Zielmatte

Tabuzone

Zielmatte
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letzte Datei
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Randzone

Randzone
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Zielmatte

= Markierungspunkt/

Einwurfpunkt

Tabuzone

Zielmatte
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Inszenierung des Spiels
Sportspiele brauchen Rituale: Der Yum Yum-Tanz letzte Datei
Um Yum Yum zu einem Gemeinschaftserlebnis werden zu lassen, empfiehlt es sich, ein
gemeinsames ,Ritual“ vor und nach dem Spiel einzufiihren.

Vorschlag: Die zwei Teams laufen aneinander vorbei, klatschen sich dabei in die Hande und
stellen sich an der Mittellinie gegentiber auf. Nun begriBen sie sich mit dem Yum Yum-Lied
(-My name is Yum Yum... gimme some*®) und dem dazugehdrigen Tanz.

1. Zwei Mannschaften laufen ein und klatschen sich ab (4 X8 Z2)

bOODDOOPDDOOP—
~— 0000600000000

2. 4 Seitstellschritte nach links/Arme ,,Snake” (1 X8 Z2)
] [

“AR

3. 4 Seitstellschritte nach rechts/Arme ,Snake” (1 X8 Z2Z)
[ 4 ’

NR

4. 2 Stoppschritte aufeinander zu/Schultern schutteln (1 X8 Z2)
o ©
A X

5. Sich gegeniiberstehende Schiiler wechseln den Platz (1 X 8 Z2)

(Geh links am Partner vorbei!)

2¢<

\_/ ‘
6. 4 Seitstellschritte nach links/Arme ,,Snake” (1 X 8 Z2Z)
7. 4 Seitstellschritte nach rechts/Arme ,,Snake” (1 X 8 Z2Z)
8. FuB-Touch li, FuB-Touch re, Hand-Klatsch li, Hand-klatsch re mit PA (1 X8 Z2Z)
4
/ o Ao

(U 2

9. 4 Hande auf Oberschenkel und Handklatsch mit Partner (1 X 8 Z2)

AN
. 4
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Spielvariationen: %
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a) Tor-Yum Yum letzte Datei

Die allgemeinen Spielregeln werden beibehalten. Zusatzlich besteht aber fur die angrei-
fende Mannschaft die Mdglichkeit, einen Zusatzpunkt durch einen gelungen Torschuss zu
erzielen.

Vorschlag 1: Ein Helfer darf von der Mittellinie aus auf ein markiertes Tor in der Zielzone
schieBen.

Vorschlag 2: Der letzte Passgeber darf den Torschuss ausfihren.

Vorschlag 3: Die gegnerische Mannschaft darf einen Spieler ins Tor stellen.

b) Kescher-Yum Yum
Bewegliches Wurfziel: 2 Schiler versuchen in der Tabuzone mit einem geeigneten Tuch

(Bettlaken, Badetuch) ihnen zugeworfene Bélle aufzufangen (eventuell auch mit zwei
Ttchern).

P

c) Tchouk-Yum Yum (nur fir die Halle)

Wurfziel Wand: Ein Punkt ist nur dann erreicht, wenn der geworfene Ball von der Wand auf
die davorliegende Matte fallt.
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d) Lauf-Yum Yum (nur fUr drauBen!)

&L

Wenn ein Helfer den Ball wieder ins Spiel zuriickgebracht hat, muss er seine Position ver-  |atste Datei
lassen.

Vorschlag 1: Der Helfer l1auft einmal um das Spielfeld (entgegen dem Uhrzeigersinn) und

kehrt an seinen Platz zurick.

Vorschlag 2: Der Helfer lauft auBen um das Spielfeld und tauscht mit einem Helfer der
gegenulberliegenden Seite den Platz (abklatschen und losschicken).

"
(Gl

','o"" 5
0 0

e) Profi-Yum Yum

Bei spielstarken Sportklassen kann die Aufteilung des Spielfeldes in vordere und hintere
Zone aufgehoben werden. Zusatzlich kénnen die Zielaufgaben erschwert werden (Vor-
schlag: Zusatzpunkt durch Torschuss auf ein Tor mit Torwart oder Zusatzpunkt durch
Wourf auf den Basketballkorb ...).
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3.2 L CPIELEN —
Rodeo-Turnen an Geraten T GESTALTEN — BT WERDEN
Vorbemerkungen

Die Unterrichtseinheit ,Rodeo” wird als Sequenzabschluss in der 3./4. Jahrgangsstufe ge-
halten.

In dieser UE kdnnen die Schiler/-innen das bisher Erlernte unter verdnderten Bedingungen
nochmals anwenden und darbieten. Die Bewegungen werden in vielfaltiger Form angewen-
det, kreativ verandert und vor allem synchron mit anderen Kindern geturnt.

Damit das synchrone Turnen gelingt, missen sich die Kinder aufeinander einstellen, d. h. ihre
Bewegungen aufeinander abstimmen. Dazu ist es nétig, sich auf Bewegungen zu einigen, die
von allen ausgeflhrt werden kénnen. Auf Schwachere muss Ricksicht genommen werden.
Gelingt die Ubung nicht sofort, suchen alle Kinder gemeinsam nach Lésungsméglichkeiten.

Lernziele Schwerpunkt/Vernetzung

Der Schwerpunkt dieser UE liegt auf der Erarbeitung der synchronen Ausfiihrung turneri-
scher Fertigkeiten (3.4.6, 4.4.6 Turnen an Geraten).

Aber erst die Vernetzung der Lernbereiche Spielen — Gestalten — Fit werden und Gemein-
schaft (Handeln in der Gemeinschaft, Aufgaben gemeinsam I6sen) erméglicht es das Ziel der
Stunde, das synchrone Turnen zu erreichen.

Sequenz: Wir turnen am und tber den groBen Kasten

1. UE: Wir landen auf dem Kasten

2./3. UE: Wir turnen die Hockwende mit dem Sprungbrett

4. UE: Rodeo!

5.  UE: Rodeo — Variation in der Dreiergruppe oder eigene Choreographie

Im Laufe der Sequenz werden den Kindern immer wieder spielerisch wichtige Helfergriffe
(z. B. Oberarmgriff) bzw. die Technik des Helfens vermittelt.

Achtung: Das beidbeinige Abspringen aus dem Sprungbrett ist fir die Kinder nicht einfach.
Sollten die Kinder an das Sprungbrett noch nicht gewdhnt sein, bedarf es mindestens zweier
zusatzlicher UE zur Vermittlung der richtigen Absprungtechnik.

1. UE: Wir landen auf dem Kasten

Die Schiler/-innen sollen zunédchst ohne Sprungbrett (andere Hilfe flr beidbeinigen Ab-
sprung, z. B. Matte, FuBspuren, Fahrradreifen o. 4.), dann auch mit Sprungbrett und Zusatz-
aufgaben (z. B. Lasso schwingen) auf den Kasten springen.

Reitersitz, Absitzen

Aufknien, frontal (je 2 S/S leisten Hilfestellung: Klammergriff am Oberarm)

Aufhocken, frontal (Hilfestellung, s. 0.)

Mutsprung aus dem Kniestand (Partnerhilfe!), siehe Skizze:

/
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2./3. UE: Wir turnen die Hockwende mit dem Sprungbrett

Bewegungsmerkmale der Hockwende:
Anlauf

Absprung

erste Flugphase

Stlitzphase

zweite Flugphase

Landephase

Hilfestellung:

Entspricht die Kastenhdhe der KoérpergréBe des Kindes (Kasten
etwa hifthoch), kann die Sprunghockwende von jedem Kind ohne
Hilfestellung geturnt werden. Sollten Probleme auftreten, kann die
Bewegung durch einen Helfer unterstltzt werden. Dieser stellt sich
seitlich dicht an den Kasten. Mit der kastennahen Hand wird der zu-
erst aufstitzende Arm fest am Oberarm umfasst und die zweite
Hand greift seitlich an den Oberschenkel, um den Kérper hoch und
Uber den Kasten zu fihren.

Hilfestellung Schiiler/-innen:

Wéhrend dieser UE sollen die Schiler/-innen den Helfergriff ,,Stitz-
griff Oberarm-Hufte“ kennen lernen und sich (zu-)trauen, fiir andere
Kinder Verantwortung zu Ubernehmen bzw. sich auf andere Kinder
zu verlassen.

Hinfihrung zur Hockwende

*
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— Hockwenden Uber Linien aus dem Hockstand schrég zur Linie/am Boden

— Hockwenden Uber Langbanke (beidseitig!)

— Anlauf, Absprung von Matte und Aufknien mit/Drehung auf Kasten (Hilfestellung)
— Anlauf, Absprung von Matte und Aufhocken mit/Drehung auf Kasten (Hilfestellung)
— Anlauf, Absprung von Matte und Aufhocken mit/Drehung auf Kasten (Hilfestellung),

Hockwende herunterturnen
— Ziellbung: Hockwende mit Sprungbrett Gber den Kasten

— Variation: ,Hindernisse“ auf den Kasten legen, z. B. Softbélle, Schuhe o.A., die mit der

Hockwende (Stlitzphase: hohe Beine!) Giberturnt werden sollen.

4. UE: Rodeo

Einstimmung Gerate (groBe Kasten, Matten)
bereits aufgebaut — Musik

Cowboys begutachten vor Beginn des Rodeos die Pferde.

Schiiler/-innen laufen (vw, rw, sw)/hlipfen durcheinander um die Kasten (Sicherheitshinweis:

Achtung bei Mattenkanten!)

Bei Musikstopp erhalten die Kinder verschiedene Bewegungsaufgaben:

- ,9chaue nach, ob die Pferde wirklich gesund sind!“ — Abklopfen der Pferde (= Kasten)

- ,Kontrolliere die Satteltaschen!” — Kastenoberteil wird in der Gruppe kurz angehoben

- ,leste, wie groB die Pferde sind!“ — kurzes beidarmiges Abstitzen auf dem Pferderlcken

Nach Beendigung jeder Bewegungsaufgabe geben die Kinder gemeinsam das Kommando:

»,UJuuuuund, hopp!“ Danach setzt wieder die Musik ein.
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Kinder verteilen sich in Gruppen (Einteilung mittels Bildkarten: Hut, Hufeisen, Sattel,
Cowboystiefel, siehe S. 44) an die Késten.

O

letzte Datei
Durchflhrung verschiedener Dehnibungen mit Geréatehilfe.

Steigblgeltest E

Riechen am neuen ledernen Oberschenkelschutz %

Cowboys sind von der langen Reise in der Postkutsche mide und
strecken sich

Knie leicht gebeugt

Friihstiickstisch g@]

Cowboy lehnt sich an sein Pferd und hélt sich rlickwarts fest, es
geht pldtzlich zur Seite

Hauptteil

Voriibungen in der Gruppe an einem Kasten

Cowboys testen wie viel Vertrauen sie zu ihren Partnern und den Pferden haben kdnnen:

— Wie viele Cowboys kénnen im Reitersitz nebeneinander/aufeinander auf dem Pferd sitzen?
- Wie viele Cowboys kdnnen gleichzeitig auf dem Pferd stehen?

— Mutsprung (Wiederholung)

Das groBe Rodeo rlickt néher, die Zuschauer sind schon ganz aufgeregt. Schiiler stellen sich
im Kreis um alle Pferde und machen gemeinsam die ,La ola-Welle“.

Uberwinden des Kastens
Umlaufbetrieb: Schiilerlnnen fiihren die folgenden Ubungen an allen vier Késten durch und
laufen dann immer zum nachsten , Aufstellplatz”.

— Schdiler/-innen tUberwinden die Kasten ohne Bewegungsvorgabe.

— Schuler/-innen springen mit beiden Beinen in die ,Pfitze“ (beidbeiniger Absprung von
Matte, Sprungbrett 0. A.) und sitzen auf das Pferd auf. Die Zuschauer kommentieren den
Anlauf mit ,und ...“, den Sprung in die Pfiitze mit ,,Platsch!*
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Die Cowboys fiihlen sich immer wohler. Vor dem Anlaufen winken sie den anderen Reitern
@\) 2
> 4

zu. Sie versuchen jetzt alle gleichzeitig aufzusitzen.

Das gemeinsame Kommando ,Hey! Hopp!“ unterstiitzt die synchrone Bewegungsaus-|eiste Datei
fUhrung.

LHey!*: Winken, Augenkontakt aufnehmen, alle sind bereit

»,Hopp!“: Beginn der Bewegung = Anlauf

SN

2

Synchrones Anlaufen und Aufsitzen mit 4 Kindern
Synchrones Aufsitzen/Absitzen mit 8 Kindern, wobei die 4 sitzenden Kinder auf ,Hey
Hopp* absitzen und die nachsten 4 anlaufen:

/\ 27 N\
9 0 ) .
zweites Hey Hopp
erstes Hey Hopp & (4 S/S sitzen ab,
a (4 S/S laufen an ...) 4 S/S laufen an)

Synchrones Aufhocken mit /4 Drehung und Hilfestellung

— 4 Schuler/-innen geben Hilfestellung

— 4 Schiler/-innen (= Turner) laufen an und hocken auf

— Helfer werden wieder Turner und laufen zur nachsten Gruppe

— Turner hocken ab und werden zu Helfern

Synchrones Turnen der Hockwende, ohne Hilfestellung — Kommando flir Bewegungs-
beginn wird nur noch von einem Cowboy gegeben — Musik

Ausklang

Rickenmassage — Rodeoplatz (= Ricken eines Schilers) wird gepflegt! z. B.
Platz umgraben = Rlcken kneten

Platz rechen = mit Fingerspitzen Uber den Riicken streichen

Neuen Rasen ansden = mit Fingerspitzen auf Rlicken trommeln
bewassern etc.

5. UE: — Variation in der 3er Gruppe oder eigene Choreographie:

Turnen in der 3er-Gruppe unter Einbeziehung von Kleingeréaten (Seile, Bélle, Hute ...):
Beispiel:

Kinder in der Mitte turnen Uber Kasten:

1 Anlauf — 2 Aufhocken — 3 Strecksprung — 4 Weiterlaufen — 5 Schrittsprung — 6 Weiterlaufen
Kinder auBen turnen am Kasten vorbei:

1 Anlaufen, dabei mit Hut winken — 2 am Kasten: Hut hochwerfen — 3 Gratschsprung —

4 Weiterlaufen — 5 Schrittsprung — 6 Weiterlaufen

& ¥ 5<l+ 32 1
o St o
<y 5<__"‘_k_1_%

alternativ:
Jede Gruppe Uberlegt sich eine kurze ,Rodeoshow®, die sie dann vorfihrt.
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3.3 Uber den Wolken ©, SPIELEN -
- In die H6he springen T GESTALTEN — AT WERDEN

Vorbemerkungen

Neu im Sportbereich 4.4.3 Laufen, Springen, Werfen ist das Lernziel ,Hoch springen mit ein-
beinigem Absprung®. Diese Thematik birgt ein hohes Motivationspotential in sich. Hinder-
nisse mit eigner Kraft zu Uberwinden ist eine besonders spannende Bewegungsaufgabe flr
diese Altersgruppe.

Die Formulierung des Lernzieles lasst viele Mdglichkeiten des ,,In die H6he Springens” offen.
Damit ist aber nicht primér das Vermitteln von normierten Hochsprungtechniken gemeint.
Vielmehr sollen die Schiler/-innen Mdéglichkeiten erfahren oder selber erfinden, wie man
Hindernisse am besten Uberwinden kann. Das Sammeln von Hochsprungerfahrungen steht
hier im Vordergrund. Mit altersgemaBer Methodik kénnen Kinder aber durchaus an Grob-
formen von Hochsprungtechniken herangefihrt werden.

Es geht in diesem Bereich auch nicht in erster Linie um einen Wettbewerb. Das Sprung-
erlebnis soll im Vordergrund stehen.

Eine groBe Herausforderung birgt auch das Springen mit Staben in sich. Vor allem im Freien
ist das Springen damit (Landung in der Weitsprunggrube) gut durchfiihrbar.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.3 und 4.4.3 des Lernbereichs Spielen — Gestal-
ten — Fit werden gegeben. Die Schiiler/-innen sollen vielféltige Sprungerfahrungen sammeiln
und Mdglichkeiten des ,In die H6he Springens* erfahren. Darliber hinaus werden die Kinder
in einfache Techniken des Hochspringens eingefuhrt.

Die Vernetzung der Inhalte erfolgt auch mit dem Lernbereich Gemeinschaft (3.2.2 bzw.
4.2.2), wenn Kinder gefordert sind, Aufgaben und Bewegungssituationen miteinander zu
|6sen bzw. zu erfinden.

Hinweise zum Unterricht

Nachfolgende Bausteine kdnnen beliebig in die Unterrichtspraxis eingebaut werden.
Ubungen, die den Kindern noch nicht bekannt sind, kénnen als Unterrichtsschwerpunkt
innerhalb einer Stunde dienen (siehe Stundenbild).

Erarbeitete Ubungsformen kdnnen in jedes Stationentraining eingebaut werden.
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Sicherheitshinweise

FUr die Durchflihrung geeignet sind:
Holzstabe (2,10 m lang, 35 mm Durchmesser) aus dem Baumarkt

Alte abgebrochene (auf eine ca. 2 bis 2.50 m Lange zugeschnittene) Hochsprunglatte
Trimmstabe, aus dem Sportfachhandel

Surfmasten (mit Tapeband umklebt)

Gebrauchte, gekirzte ,richtige” Stabhochsprungstébe (bei értlichen Leichtathletik-
vereinen nachfragen)

Fir das Springen in der Halle empfiehlt es sich vorne auf
den Stab einen aufgeschnittenen Tennisball zu stecken.

Achtung!

In der Halle darf bei allen aufgefiihrten Ubungen der Stab
wegen Rutschgefahr nur auf Turnmatten ,eingestochen”

werden.

Ermitteln der Griffhéhe

> Stab etwa 20 cm vor dem Korper halten

> Rechtsspringer greifen mit linkem Arm so hoch es geht
(Linksspringer greifen mit rechts)

> Rechter Arm fasst Stab vor dem Kopf
Z\J
Mit zunehmender Sprungsicherheit kann der Stab handbreit-
weise hoher gegriffen werden!
Sprungtechnik
l_ JJ > Rechtsspringer springt links am Stab vorbei und umgekehrt.

Stabspringen im Freien

Attraktive Bewegungsangebote mit dem Stab lassen sich auch im Freien durchfihren (Weit-
sprunggrube: Stabweitsprung, erste Spriinge Uber kleine Hindernisse etc.).

Achtung!

Dabei muss die Sandgrube sehr gut und Uber die ganze Flache aufgelockert sein. Optimal
geeignet sind Sandgruben mit Quarzsandfillung.
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Bausteine: In die Hohe springen o‘t;&

letzte Datei
‘ Vorbereitende Ubungen

» TausendfiiBler-Springen*“

VorlUbung: Rhythmus finden — alleine Springen (im Stand,
vorwarts, seitwarts)

3er-Gruppe hintereinander — Hande auf den Schultern des
Vorderen (Ubungen wie oben)

—-———df
— 6er — 8er-Gruppe
» lausendfiiBler-Einbeinspringen“
- Ubungen wie oben - einbeinig
— Aufstellung hintereinander: eine Hand fasst Schulter, die
andere den FuB des Vorderen
—

Stationen

é‘ Springen mit dem Stab!

Damit der Stab wahrend des Sprunges nicht wegrutscht, muss er immer auf einer Matte auf-
gesetzt werden!

tUiber eine Matte

tiber Graben
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von Kasten zu Kasten

tiber kleine Hindernisse %
von Kasten herunter
/ ~

auf Kasten hinauf ahnlich wie lber kleine Hindernisse, jedoch

landet man auf einem 2- bis 4-teiligen Kasten
é‘ Aus dem Stand!

— Punkt, Punkt, Komma, Strich: Ein Blatt DIN A3 wird in ca. 2 m Hdhe angebracht; mit
einem Stift in der Hand versuchen die Kinder in die Hohe zu springen und Teile eines
Mannchens zu zeichnen. Bei welcher Gruppe kann man ein Ma&nnchen erkennen?

— Uber selbstgebaute Hindernisse: Aus Schachteln, Schaumstoffbalken, Trainingshilfen
etc. werden kleine Hindernisse gebaut, tber die man springen kann. Die Landung sollte
auf einer Turnmatte erfolgen!

— Uber Trainingshilfen: Hier kann die Latte schrittweise héhergelegt werden, um auszu-
loten, welche Hohe gesprungen werden kann. Achtung: Stange nicht in die Klipps ein-
dricken, sondern nur auflegen!
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- Bander schlagen: Biander aus Baustellenband o. A. werden am Basketballkorb oder am
Reivoband angebracht. Die Kinder versuchen nun mit Anlauf, die verschieden hohen
Bénder zu schlagen.

- Uber selbstgebaute Hindernisse: Selbstgebaute Hindernisse werden nun mit 5-6 m An-
lauf Gbersprungen. Achtung: Die Landung soll auf einer Niedersprungmatte erfolgen!

P

Bénder schlagen!

é‘ An der Hochsprunganlage!

- Freestyle: Die Kinder springen Uber eine ,,Zachariaslatte” o. A. in einer von ihnen gewéhl-
ten Technik.

— Freestyle vom Kastendeckel: Wie vorher, jedoch mit erhdhtem Absprung vom Kasten-
deckel, um die Flugphase zu verlangern.

— Hocksprung: Anlauf senkrecht zur Latte, einbeiniger Absprung vom Kastendeckel oder
Boden, Anhocken beider Beine in der Flugphase, Landung mit beiden Beinen auf einer
Niedersprungmatte.

Der Hocksprung

=

Tipps zum Material: Auf keinen Fall sollte fiir diese Ubungen eine Hochsprunglatte ver-

wendet werden (Unfallgefahr: schwere Prellungen).

Besser sind:

— Zachariaslatte: aufblasbare Latte aus Plastik — Giber den Sportfachhandel zu beziehen

— Sprungleinen: Seile aus Hanf oder elastischen Bandern, seitlich mit Sandsackchen
beschwert — Sportfachhandel

— Sprungleine selbstgebastelt: aus Baustellenband mit seitlicher Beschwerung
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Stundenbild

Uber den Wolken

Laufen, springen, werfen (4.4.3)
In die H6he springen mit einbeinigem Absprung

UE 45 Min.

Einstimmung

Material:
5 Holzstabe,
Musik

Organisation & didaktische Hinweise

> \orzeigen der Stabe im Sitzkreis — Vermu-
tungen anstellen lassen, was man damit
machen kdénnte

> Je 5 Schiler/-innen stellen sich neben-
einander und fassen einen Stab - Laufen zur
Musik in der 5er-Gruppe

> 3-4 Gymnastikibungen fir Oberschenkel-
vorder- und -riickseite, Schultermuskulatur

Unterrichtsziele
Kennenlernen

des U-Gegen-
standes

Erwarmung

Hauptteil

5 Gruppen -
Aufstellung
siehe Skizze

Material:

5 Holzstabe,
5 Turnmatten
5 Huatchen

B {3

Kennenlernen des Griffes und der Griffhdhe.

Rechtsspringer fassen mit linker Hand oben

u.u.)

> Je 5 Schiler/-innen machen folgenden Ab-
lauf gleichzeitig der Lehrkraft nach — dabei
laut mitsprechen: Stab vor sich hinstellen —
die Arme strecken (und dadurch Stab vom
Kdrper wegschieben) — mit einer Hand so
hoch wie méglich greifen — Spitze vom
Boden wegheben

> Mit Stab an die Matte gehen, Stab auf die
Matte stellen und aus der Schrittstellung
Uber die Matte springen, dabei den Stab
festhalten (einbeiniger Absprung und beid-
beinige Landung)

> wie vorher, jedoch darauf achten, dass Kin-
der, die den rechten Arm oben haben, auch
rechts am Stab vorbeispringen

> wie vorher, jedoch mit leichtem Anlaufen
(Griff eventuell um 1 bis 2 Handbreiten er-
hdhen)

Erlernen der
Stabhaltung

Erlernen der
Grundtechnik
des
Stabspringens

Ausklang

Sitzkreis

Kurze Besprechung des neu Erlernten im
Sitzkreis

Abschluss-
gesprach
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3.4 Geburtstagsparty ©. (PIELEN —
- Bewegen zur Musik U GESTALTEN — FIT WERDEN

Vorbemerkungen

Hip-Hop ist ein charakteristischer Musik- und Tanzstil, der sich aus der StraBenmusik in den
USA entwickelt hat. Er ist fester Bestandteil der Jugendkultur, in der v. a. farbige Jugendliche
ihr Lebensgefuhl zum Ausdruck bringen, Anerkennung und Selbstverwirklichung erreichen
wollten. Auch deutsche Jugendliche suchen sich in dieser Musikszene ihre Vorbilder, ani-
miert durch diverse Filme und Musikvideos.

Der gereimte Sprechgesang stellt das zentrale Stilmittel des Hip-Hop dar, wird aber haufig
durch popige Melodien erganzt. Die Texte sollten von der Lehrkraft auf ihre Grundschultaug-
lichkeit hin Gberprift werden. Musiksticke sind dazu in allen Tempi zu finden. Fir den Sport-
unterricht eignen sich rhythmisch markante, nicht zu schnelle Titel (90-120 bpm = beats per
minute).

Hip (HUfte) Hop (kleiner Sprung) vereint schnelle Bewegungsimpulse, harte, schlagartige bis
weiche, wellenartige Bewegungen sowie Elemente aus dem Kampfsport (v.a. Armarbeit,
explosive Beinstreckungen), Oberkérperbewegungen (ripps) kombiniert mit passenden
Handbewegungen (rollen, zeigen), typischer Kleidung (Baseballcap und Turnschuhe) und
coolem, wippendem Gang (bouncen).

Kennzeichnend sind die Betonung auf den off-beat (+1+2+3+4) und die Verdopplung der Be-
wegung, in den so genannten fast moves (1+2+3+4).

Durchfiihrung der Einheit

Die Schdler/-innen orientieren sich schon im Grundschulalter an dieser Musikrichtung. Hier
soll es aber nicht Ziel sein, die Bewegungen der Musikidole zu kopieren, sondern die Kinder
zu eigenen Gestaltungen anzuregen. Daher ist es im Grundschulbereich angebracht, die
Tanze thematisch zu verpacken. Die Kinder kénnen die typischen Elemente des Hip-Hop
leichter erfassen und umsetzen, wenn diese an alltagliche oder bekannte Bewegungen ge-
koppelt werden.

Folgender Einheit liegt das Thema ,Wir feiern eine Geburtstagsparty“ zu Grunde.

Die Einstimmung erfolgt durch ein Gesprach tber Anja. Sie wird 10 Jahre alt und Iadt ihre
Freunde und Freundinnen zu einer groBen Geburtstagsfeier ein. In der anschlieBenden
Erwdrmungsphase lernen die Schiler/-innen, spielerisch in eine kleine Erzdhlung verpackt,
erste elementare Bewegungstechniken des Hip-Hop kennen und flihren diese aus. Eigene
Bewegungsvorstellungen flieBen mit ein. Anjas Geburtstag miindet in eine groBe Tanzparty
am Abend. Dort zeigen alle Gaste den Geburtstags-Hip-Hop. Hierzu wird eine feststehende,
einfache Choreographie erarbeitet. Sie enthélt alle in den Vorlbungen erlernten Bewe-
gungselemente. Im Stundenausklang fihren sich die Schiler/-innen in zwei Gruppen ge-
genseitig den Geburtstags-Hip-Hop vor.

Lernziele/Schwerpunkt/Vernetzung

Der Sequenz liegen Lernziele des Lernbereichs ,Sich zur Musik bewegen® aus der 3. bzw.
4. Jgst. (3.4.2 bzw. 4.4.2) zu Grunde. Der inhaltliche Schwerpunkt liegt auf dem Erlernen
typischer Bewegungstechniken des Hip-Hop. Die Inhalte werden mit Zielen aus den Lern-
bereichen Gemeinschaft (3.2.2 bzw. 4.2.2) und Zielen aus dem Lernbereich Gesundheit
(8.1.2 bzw. 4.1.2 Bewegungserleben, Kérpergefiihl und Entspannung) vernetzt.

Das selbstédndige Um- und Neugestalten einzelner Elemente des Hip-Hop zu einer neuen
Tanzformation (4.4.2) stellt hohe Anspriiche an Kreativitdt und Rhythmusgefiihl der Schu-
ler/-innen.
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Bewegungsgeschichte zum Geburtstags-Hip-Hop

Anja hat Geburtstag. Sie wird heute 10 Jahre alt, darum hat sie viele Freunde und Freundin-
nen zu einer groBen Geburtstagsparty eingeladen. Schon Tage vorher hat sie viel zu tun. Sie
geht mit ihren Eltern zum Einkaufen und rdumt sogar einige Mébel beiseite, um mehr Platz
fur die Gaste zu haben.

- Gehen im beat

Oh, im Kinderzimmer herrscht noch schlimme Unordnung! Anja muss aufrdumen. Vorsichtig
steigt sie Uber alle herumliegenden Spielsachen.
- Gehen mit Betonung des off-beat (Gehen mit Anheben des Knies)

Anja ist sehr in Eile, sie merkt, dass sie noch einiges vergessen hat. Gummibarchen und
Schokolade fehlen auch noch.
- Verdopplungsiibungen

Jetzt geht es endlich los! Anja ist schon ganz aufgeregt. Der ganze Kérper kribbelt.
- Isolations- und Lockerungsiibungen

Ah, da kommen die ersten Gaste schon! Anja begri3t ihre Gaste.
— BegriiBungsritual (Partner: klatschen re, li; beide Hande auf die Oberschenkel; in die
Hande klatschen)

Anja bekommt viele Geschenke. Sie packt sofort alles aus und wickelt das Geschenkpapier
ab.
— Anstellschritte sw. mit Rollen der Arme vor dem Koérper

Anja freut sich und zeigt stolz den neuen Gésten ihre tollen Geschenke.
- Zeigen, vw und rw - Gehen mit Hochspringen und Jubeln (ein Arm wird mit geballter
Faust beim Sprung nach oben gestreckt)

Anja bekommt ein Kickboard geschenkt. Ole, ein Junge aus der Parallelklasse kann schon

prima damit fahren und zeigt Anja ein Kunststick.

- Roller fahren mit Drehung (ein FuB bleibt stehen, anderer FuB schiebt wie zum Roller-
fahren an)

Einige Kinder spielen Gummitwist.
- jumping jack

~Kommt, wir spielen Fangen!”, ruft Anja.
- triple step (Rhythmusschulung: kurz — kurz - lang)

»90 jetzt ist es genug!“, ruft Anjas Mutter. ,Kommt, es gibt Pfannkuchen.”
- Bewegungspause

Es ist Abend und auf einer richtigen Geburtstagsparty wird auch getanzt. Alle Kinder tanzen

mit Anja den Geburtstags-Hip-Hop.
- Feste Tanzform

52

*
904
’:

Ubersicht

O

letzte Datei



Choreographie: Geburtstagsparty

Takt | Bewegung Skizze
1-2 | 4 Anstellschritte sw., vw rollen der Arme 0 |
<> <§§'.’I
3 2t , i), zei i
aps vw (re, li), zeigen vw (re, li) f/ 0 ./
/)\, ﬁ) gv
4 2 taps sw (re, li), zeigen sw (re, li) \
o o\
A 1A
5 2 Schritte vw, in die Diagonale re beidbeinig e
federn, dabei jubeln re 0 Z%
\j7
6 4 Schritte rw, auf ZZ 4 klatschen
7-8 | Takt 5, 6 in Diagonale li wdh.
9 1/1 Drehung li, Standbein li, Roller re o 0
v\ V
10 jumping jack (fast move) ,auf und auf und auf zu® 0 0 0 0
/) ? N~ }529 ~
11 Takt 9 ggl. Roller
12 Takt 10 wdh. jumping jack
13 zwei Kinder gehen aufeinander zu
14 BegriBungsritual: klatschen re, li, beide auf 0 {¢
Oberschenkel, in die Hande \s g‘z—"i‘}
15 einer geht tief, Partner schwingt Bein darlber
16 weitergehen in die neue Aufstellung
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Variationen zur Choreographie

Var. 1: Takt 13-16: Freiraum fUr eigene Gestaltung (mit dem Partner, klatschen der rhythmi-
schen Bausteine, Elemente aus dem Breakdance)

Var. 2: Takt 11-12: triple step (Rhythmik: kurz — kurz — lang; Schrittfolge: re-li-re oder
li-re-li)

Var. 3: Raumwege verandern (Anstellschritte und triple step im Viereck; triple step im Zick-
zack vw.)

Var. 4: verschiedene Aufstellungsformen (zwei Gruppen gegeniber tanzen aufeinander zu; in
Linienaufstellung gegengleich tanzen, d. h. Linie 1 bewegt sich nach li, Linie 2 nach re usw.)

Var. 5: Anstellschritte in ihrer Form verandern (vorne/hinten auftippen, statt anstellen kneelift
oder kick)

Var. 6: Elemente aus dem Breakdance (Kasatschok = einbeiniger Hockstand, freies Bein
kreist unter Handen und Stlitzbein; Zappelhandstand; Rad; backspins = drehen auf dem
Rucken; Kreisel = im Liegestitz um die Hande laufen)

Var. 7: Sind Elemente und Choreographie soweit gefestigt, kébnnen die Schuler/-innen in

weiteren Sportstunden gruppenweise aus den erlernten Bewegungstechniken eigene Kom-
binationen entwerfen, ggf. neue Elemente kreieren und vorfihren (4. Jgst.).

4. Angaben zur Musik

Nummer | Interpret Titel Technik

1 Sugababes Overload Gehen im Grundrhythmus

2 Nelly Country grammar Betonung des off-beat

3 Jezzy Jeff Boom! Shake the room Isolationen, Musiksttck fir
Kombination

4 Jezzy Jeff Summertime Anstellschritte, Roller, triple step

5 Destinys child | Bug a boo triple step, Verdoppelungen

6 ZeeRay Hit me right

7 OPM Heaven is a halfpipe Musikstlck fir Kombination
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Stundenbild

Geburtstagsparty

UE 90 Min.

Einstimmung

Bewegen zur Musik (3.4.2/4.4.2)
Handeln in der Gemeinschaft (3.2.2/4.2.2)
Bewegungserleben, Kérpergefiihl und Entspannung (3.1.2/4.1.2)

Organisation und didaktische Hinweise

Unterrichtsziele

freie L. Anja feiert bald Geburtstag. Sie wird 10 Jahre | Erwarmung
Aufstellung alt. Sie will ihre Freunde und Freundinnen zu freies Bewegen
sich einladen. Anja hat viel zu tun, denn sie Gehen im beat
muss an alle Einladungskarten austragen.
Material: S/S gehen zur Musik; 1 S ( = Anja) verteilt
Musik Einladungen (= Mitschdler/-innen in die Hand
abschlagen)
L. Alle freuen sich auf eine tolle Party.
Hauptteil
freie L erzahlt die Geburtstagsgeschichte, S/S flhren Erlernen ele-
Aufstellung Bewegungen passend dazu aus mentarer Bewe-
gungstechniken
Material: Geschichte mindet in die Choreographie Schulung des
Musik Korpergeflhls
Takte Bewegungen
1/2 Anstellschritte
3/4 taps vw/sw Ausfuhren einer
5-8 Gehen auf der Diagonalen Hip-Hop-
Blockauf- 9 Roller Choreographie
stellung 10 jumping jack Handeln in der
11 Roller Gemeinschaft
12 jumping jack
13-16  Partner
Ausklang
Blockauf- S/S tanzen in zwei Gruppen gegenseitig vor Prasentation
stellung
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3.5 Du mit mir ... und ich mit dir ©. (PIELEN —
- Ballspiele mit Schldgern T GESTALTEN — AT WERDEN

Vorbemerkungen

Neu im Lehrplan Sporterziehung ist das Lernziel ,,Balle mit Schla-
gern spielen®. Das Spielgerat Schlager besitzt hohen Aufforde-
rungscharakter fur die Schiler/-innen. Mit Freude stlrzen sie
sich auf Schlager und Balle und probieren, was man damit ma-
chen kann. Ohne zielgerichtete Hinfihrung wird es jedoch fir a
viele Kinder bald langweilig und frustrierend. Alleine gelangen

sie kaum zu befriedigenden Ergebnissen. Das Spielen mit Schla-

gern muss allméhlich und Uber das Jahr verteilt immer wieder durch-
geflihrt werden. Nachfolgend wird eine Methode vorgestellt, bei der das
Hochhalten des Balles und das Spiel miteinander im Vordergrund stehen.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.5 bzw. 4.4.5 des Lernbereichs Spielen — Ge-
stalten — Fit werden gegeben. Die Schuler/-innen lernen darin, dass man bestimmte Bélle mit
Hand oder Schlager spielen kann. Sie entwickeln Geschicklichkeit im Umgang mit diesen
Sportgeraten und erfinden Rlckschlag-Spielformen mit dem Partner oder in der Gruppe.
Die Vernetzung erfolgt hier also schwerpunktmaBig mit dem Lernbereich Gemeinschaft
(8.2.2 bzw. 4.2.2).

Material:

Bélle - Luftballons, Volleybélle, Elefantenhautballe und Schaumstoffballe jeglicher GrofBe,
Plastikballe, Methodikbélle (= Tennisballe mit weniger Innendruck - fliegen dadurch lang-
samer), Softtennisballe, Tennisbélle

Schldger — Beach-Holzschlager, Speckbretter, Gobabretter, Plastikschlager, alte Tennis-
schlager, Junior-Tennisschlager

Netz - Reivoband, Baustellenband, Langbénke, Bananenkartons, Kleinfeldnetz

TIPP: Gebrauchte Schlager und Tennisbélle kénnen Uber Tennisvereine oder Eltern kosten-
glinstig angeschafft werden.

Methodische Hinweise:

> Erfahrungen mit Béllen und Schldgern sammeln, koordinative Fahigkeiten verbessern
(Bausteine 1-3)

> Balle mit der Hand spielen (alleine — mit Partner, kurzer Abstand — mit Partner, Abstand
vergréBern — Bausteine 4-6)

> Bélle mit Schlagern spielen (Bausteine 7 und 8)

> Spiele Uber das Netz mit- und gegeneinander (Baustein 9)

> Festigung des Erlernten — Stationentraining mit bekannten Ubungen (Baustein 10)
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Konrad Kümmerle
Hervorheben

Konrad Kümmerle
Hervorheben


o3
Ubersicht

Bausteine: Balle mit Hand oder Schlager spielen @

letzte Datei
g‘ Luftballonspiele

Material: mdglichst fir jedes Kind einen Luftballon

— Luftballon in der Luft halten — alleine, mit dem Partner, in der Gruppe

— Eine Strecke (evtl. auch mit Hindernissen) Gberwinden, dabei den Ballon schlagend in der
Luft halten

— Luftballon mit Partner hin- und herspielen, auch tUber Hindernisse (z. B. Langbank, Bau-
stellenband etc.)

— Luftballon-Schlagspiele mit Partner oder in der Gruppe selbst erfinden

g‘ Verschiedene Bélle und Schlager kennenlernen und ausprobieren

— Luftballons, Wasserballe, Schaumstoffbélle, kleine Elefantenhautbélle, Methodikballe etc.
kennenlernen und mit der Hand schlagen

— Balle mit Hilfe von Holzschlagern, Gobabrettern, Tennisschlagern, Bligel-Strumpf-Schla-
gern, Plastikschlagern etc. schlagen

g‘ Koordinative Bewegungsaufgaben zum Fangen des Balles mit Hiitchen

Material: je Paar ein Tennisball und 1 bis 2 Hlitchen

— Schiiler A halt ein Hitchen umgedreht mit beiden Handen, Schiler B wirft aus ca. 6-8 m
Entfernung den Ball in hohem Bogen zu. A versucht nun den Ball, nachdem er aufge-
sprungen ist, mit dem Hitchen zu fangen.

— Wie vorher, jedoch steht A mit dem Ricken zu B. Beim Werfen des Balles ruft B ,,Hopp®,
A dreht sich darauf hin schnell um und versucht den Ball zu fangen.

— Schiler A hélt in jeder Hand ein Hitchen. B ruft beim Werfen ,rechts” oder ,links“. Je nach
Kommando versucht A nun den Ball zu fangen.

— Wie vorher, jedoch steht A mit dem Rucken zu B.

— A versucht nun den Ball direkt, ohne vorherigen Bodenaufsprung, zu fangen.
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é‘ Ball in der Luft halten - alleine

Material: Methodikbélle, alte Tennisballe, kleine Elefantenhautbélle, Wasserballe, Schaum-
stoffballe etc.

— Ball mit der Hand senkrecht nach oben spielen, aufspringen lassen und wieder schlagen
(Abb. 1). Bélle sollen mdglichst oft durchgewechselt werden. Spielstarke Schiler spielen
auch schon mit der anderen Hand.

— Differenzierung: Schwéchere Schiler erhalten die leichter zu spielenden Bélle (z. B. Luft-
ballons, Schaumstoffballe etc.).

- Ubung wie vorher, jedoch sollte der Ball in kurzer Zeit mdglichst oft auf einem Zeitungs-
blatt landen.

Abb. 1 Abb. 2 Abb. 3

] o
B ﬁlﬁ

é‘ Ball in der Luft halten — mit Partner

Material: je Spielerpaar ein Zeitungsblatt und ein Ball (Methodikbélle, alte Tennisballe,
kleine Elefantenhautbélle, Wasserbélle, Schaumstoffbélle etc.)

— Spieler A spielt den Ball mit der Hand senkrecht nach oben und Idsst ihn dann am Boden
aufspringen, anschlieBend schlagt Spieler B den Ball nach oben usw.

— Wie Ubung vorher, wobei aber der Ball méglichst auf dem Zeitungsblatt aufspringen soll.
Landet der Ball auf dem Blatt, hat der schlagende Schiler einen Punkt erzielt (siehe
Abb. 2).

- Ubung wie vorher, jedoch mit unterschiedlichen Aufgabenstellungen. — Wie viel Punkte
schafft ihr miteinander in 2 Minuten? Wer erzielt die meisten Punkte?
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é‘ Ball hin- und herspielen letzte batei

Material: je Spielerpaar zwei Zeitungsblatter und ein Ball (Methodikballe, alte Tennisballe,
kleine Elefantenhautballe, Wasserballe, Schaumstoffballe etc.), evil. ein Bananen-
karton als Hindernis

- Ubungen aus Baustein ,,Ball in der Luft halten - alleine* werden nun mit 2 Zeitungen ge-
spielt (Abb. 3). Spieler A schlagt den Ball hoch und versucht ihn so zu spielen, dass er im
Reifen von B aufspringt, dann schlagt B und versucht den Ball im Reifen von A aufsprin-
gen zu lassen usw.

Der Abstand wird je nach Sicherheit im Zusammenspiel auf 5 bis 8 m vergréBert.

- L"Jbung wie vorher, aber Uber Hindernisse spielen.

é‘ Mit Schlagern spielen

Material: Holzschlager, Goba- oder Speckbretter, Beachschlager, Kindertennisschlager,
alte Tennisschlager, alte Tischtennisschlager etc.

Die vorherigen Ubungen werden jetzt mit Schlagern ausprobiert. Am Ende steht das ein-
fache Kleinfeldtennisspiel miteinander Uber kleine Hindernisse (Langbank, Baustellen- oder
Reivoband etc.)

g‘ Geschicklichkeitsiibungen mit Ball und Schlager

Material: Holzschlager, Goba- oder Speckbretter, Beachschldger, Kindertennisschlager,
alte Tennisschlager etc. — verschiedene Balle

Tablettspiel: Ball wird auf dem Schlager liegend durch die Halle transportiert.

Ball wird durch Schlagen mit dem Schlager in der Luft gehalten.

Ball wird auf den Boden geprellt.

Ball wird dreimal geprellt und dreimal in der Luft gehalten.

Vorherige Ubungen als Slalom oder (iber leichten Hindernisparcours.
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g‘ Das Spiel auf dem Spielfeld letzte batei

In einer Normalhalle kénnen leicht 4 Spielfelder eingeteilt werden. Dabei wird ein Bau-
stellenband mittig Gber die gesamte Lange der Halle gespannt. 3-6 Langbéanke werden als
Seitenbegrenzungen aufgestellt. Die Klasse wird in 4 Gruppen aufgeteilt.

Ll spielfeld2 - L spielfeld 4
8 A |
n I'|: 1
—:——\_—-*_ll - H — ) I B
_:——__ﬂ-_—_—: '.——Hf:l-n_____
a a A
n i il
Spielfeld 1 |, K Spielfeld 3 k

Turnhalle mit 4 Spielfeldern

Hin- und herspielen auf ein festgelegtes Spielfeld, evtl. durch Klebeband markiert.
Miteinander spielen — wie oft schaffen wir es, den Ball im Spielfeld hin- und herzuspielen?
Doppelspiel miteinander — wie oft schaffen wir es, den Ball im Spielfeld hin- und herzu-
spielen?

Spielformen gegeneinander entwickeln — Regeln und Zahlweise werden dabei gruppen-
weise selber erfunden und notiert.

g‘ Stationentraining zur Festigung des Erlernten

In einer Halle werden 6 Felder abgetrennt. In jedem Feld wird nun eine Ubung aus den ver-
schiedenen Bausteinen durchgefuhrt. Nachfolgend ein exemplarisches Training:

— Handtennis alleine — Ball (groBen, leicht zu spielenden Ball) mit der Hand in der Luft hal-
ten, wobei dieser nach jedem Schlag einmal auf dem Boden aufspringen sollte.

— Ball fangen mit Hitchen.

— Luftballongruppentennis — Die Schiler/-innen einer Gruppe versuchen 1-2 oder sogar
3 Luftballons gleichzeitig in der Luft zu halten.

— Slalomtransport — Ball wird mit Schlager schlagend in der Luft gehalten und so durch eine
Slalomstrecke transportiert.

— Wandtennis — Schiler/-innen spielen den Ball mit Hand oder Schlager gegen die Wand.

— Tablettibung Uber die Langbank — Ball liegt auf dem Schldger und wird so, méglichst ohne
herunterzufallen, Uber eine Langbank transportiert.
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3.6 Gaukler und Hofnarren ©. SPIELEN —
- Spielen mit der Bewegung Y GESTALTEN — FIT WERDEN

Teil I: Schwerpunkt Akrobatische Grundformen

Vorbemerkungen

Akrobatische Grundformen bieten Kindern vielfaltige Gelegenheiten, Erfah-
rungen im Hinblick auf ihre Kérperlichkeit und eigenen Emotionen sowie das
Miteinander zu machen. ,Gemeinsames Handeln ist das Grundprinzip der
Akrobatik, auf dem alles aufbaut” (BLUME 1998, S. 10). Damit akrobatische
Figuren gelingen ist jedes einzelne Kind wichtig, jedoch erst gemeinsame ge-
nau aufeinander abgestimmte Bewegungen fliihren zum Ziel. Eine entspannte
Unterrichtsatmosphare und vorbereitende Ubungen sind unabdingbar, um ein Gefiihl der
Bedrangung durch die ungewohnte kdrperliche Nahe zu vermeiden, die Kinder an ein um-
sichtiges Miteinander heranzuflhren und um Vertrauen zu sich selbst und anderen Kindern
zu schaffen.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.1 und 4.4.1 des Lernbereichs Spielen — Gestal-
ten - Fit werden gegeben. Im ,Spielen mit der Bewegung“ sammeln die Kinder erste Erfahrun-
gen aus dem Bereich der Akrobatik. Die Ubungen zur Kérperspannung und Balance stehen
dabei in engem Bezug zum Lernbereich Gesundheit. Beim Pyramidenbau wird schwerpunkt-
maBig mit dem Lernbereich Gemeinschaft (3.2.2/3.2.3 bzw. 4.2.2/4.2.3) vernetzt.

Methodische Hinweise:

> Dem eigentlichen Pyramidenbau gehen Ubungen zur Selbst- und Fremdwahrnehmung,
Partneriibungen zur Balance und Ubungen zur Kérperspannung voraus (siehe auch Ge-
schichte: ,Der Hofstaat begibt sich zur Hochzeitsfete®).

> Die Regeln zum Pyramidenbau missen den Kindern gelaufig sein. Am besten werden
diese auf einem Plakat festgehalten, das in der Halle ausgehéngt wird.

> Einfache Pyramiden werden bildlich dargestellt (evtl. auf Arbeitskarten), besprochen und
dann in der Gruppe ausprobiert.

> Die Gruppen arbeiten auf Turnmattenvierecken oder Filzldufern. Zu weiche Unterlagen
sollen wegen der dadurch bedingten Verletzungsgefahr nicht verwendet werden.

> Wichtig ist auch das abschlieBende Prasentieren. Am Ende einer Akrobatikstunde sollten
die Gruppen die Moéglichkeit erhalten, ihre besonders gelungene Pyramide vorzufiihren.

> Die Lehrkraft fungiert dabei als Helfer, gibt Tipps und Uberwacht das Einhalten der
Sicherheitsvorgaben.

Verlauf des Projektes ,,Gaukler und Hofnarren*

> Grundlagen der Akrobatik und Jonglage werden den Kindern im Sportunterricht vermit-
telt (Bau einfacher Pyramiden, Tlcher-Jonglage etc.).

Geschichte von ,,Eu-gahn-ia“ fihrt zur Thematik hin.

Mit der Geschichte ,,Der Hofstaat begibt sich zum Hochzeitsfeste“ beginnt das Projekt in
der Turnhalle.

> |In Gruppen werden Kunststlicke erfunden, von der Lehrkraft angeregt, vielleicht sogar
miteinander verbunden.

Die Ergebnisse werden prasentiert.

Die besten Kunststiicke werden in eine Auffiihrung integriert und einer anderen Klasse
beim Tag der offenen Tir etc. vorgefihrt.

>
>

Yy
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Rahmengeschichte ,,Prinzessin Eu-gdhn-ia“

... Es war einmal ein Kénigssohn namens Aktivius, der horte,
dass in einem fernen Land alle Leute sténdig verschlafen wa-
ren und selbst im wachen Zustand dauernd gadhnen mussten.
Auch der wunderschdnen Prinzessin Eu-géhn-ia ging es nicht
anders. Da beschloss Aktivius, dass er Eu-géhn-ia vor der
dauernden Schléafrigkeit erretten will. Er schlich sich auf
Zehenspitzen an den schnarchenden Wachen vorbei in
den Schlosshof und stieg schlieBlich in den Turm, in dem

die Prinzessin gerade ihr Mittagsschlafchen hielt. Er 6ff- e
nete die Tir zu der Stube, in welcher Eu-géhn-ia schlief.

Als er die schéne Prinzessin sah, konnte er nicht anders als sie zu kiissen. Als er ihr gerade
einen dicken Schmatzer auf die Backe gedrickt hatte, schlug Eu-gahn-ia die Augen auf und
schaute ihn gleich freundlich an. Auch der Koénig, die Kdnigin und der gesamte Hofstaat er-
wachten auf einmal aus ihren Nickerchen. Prinz Aktivius war es mit einem einzigen Klisschen
gelungen, endlich die gesamten Schlossbewohner aus ihrer standigen Schlafrigkeit zu erl6-
sen. Im Laufe der Zeit verknallte sich Eu-géhn-ia heftig in Aktivius. Und auch Aktivius hatte
sich heftig in Eu-géhn-ia verguckt. Naturlich heirateten die beiden. Es wurde eine riesen-
groBe Party gefeiert, zu der als Hauptattraktion Gaukler und Akrobaten von Uberall her
kamen.

Der Hofstaat begibt sich zur Hochzeitsfete - vorbereitende Ubungen
Die folgende Geschichte ist als Wiederholung der vorbereitenden Ubungen zur Akrobatik zu
sehen.

— Einige Mitglieder des Hofstaates kénnen die Augen aber immer noch
nicht richtig 6ffnen, daher missen sie von anderen geflhrt werden
(mit einer Hand, mittels Tippen auf die Schultern zur Richtungsénde-
rung).

— Immer wieder brauchen sie eine Pause, um zu verschnaufen. Bei
Musikstopp sucht sich jeder eine Stitze/Partner und lehnt sich mit
einem Korperteil an und ,schilaft”.

— Hin und wieder miissen sie sich auch hinsetzen zum Ausruhen: Stuhl-
Balance.

— Je néher sie zum Festsaal kommen, umso mehr treffen sie Bekannte,
die sie wegen ihrer Schléfrigkeit schon seit Jahren nicht mehr gese-
hen haben. Sie begriBen sich:

V-Balance mit einer Hand, auch mit Handwechsel.

— Erschopft kommen sie am Saal an. Deswegen werden sie von den
Dienern zu ihren Platzen getragen: Brett hochheben, je 4-5 S/S Q
tragen einen weiteren (Rlckenlage — Kdérper anspannen, an Ober-
schenkeln/Waden und Oberarmen fassen und auf gemeinsames
Kommando hochheben).
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Grundlagen des Pyramidenbaus

Q@\&\,
letzte Datei
‘ Regeln des Pyramidenbaus

. Vorher absprechen:

— Wer ist wo?

— Wer erteilt die Kommandos fiir Auf- und Abbau?

— Wie lauten die Kommandos? (Kommando fur auBerplanmaBigen Abbau bei Schmerzen
o0.A. festlegen, z.B. ,Ab!%)

— Genauen Ablauf von Auf- und Abbau.

N

. Pyramide zlgig aber nicht hastig aufbauen.

w

. Pyramide ca. 3-4 Sekunden stehen lassen.

N

. Pyramide geordnet abbauen, niemals abspringen!

(&)}

. Standig auf die richtige Kérperhaltung achten.
é‘ Griffe

Sy \*@\w

Handgelenk-Handgelenk-Griff Unterarmgriff

g‘ Richtige Bankstellung als Grundelement des Pyramidenbaus

> 90° Winkel Kniegelenk — Hiiftgelenk — Oberkdrper/Arme
> Knie und Hande etwa schulterbreit offen
> Ricken gerade
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‘ Richtiges Aufsteigen und Stehen auf der Bank letzte Datei

> Hande halten an den Schultern (Gleichtgewicht)
> Aufsteigen auf das Becken mit einem und dann dem anderen FuB3
> Stand direkt auf dem Becken — nicht zu weit vorne auf der Wirbelsaule!

33

Falsch!

Auf keinen Fall in den
Ricken des Partners
steigen!

é‘ Zweierpyramiden

Pyramiden gut einpragen und versuchen sie nachzubauen. Unbedingt dabei die Regeln des
Pyramidenbaus beachten.

Ba

/R
I~
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‘ Pyramiden mit 3 und 4 Personen letzte Datei

Pyramiden gut einpragen und versuchen sie nachzubauen. Unbedingt dabei die Regeln des
Pyramidenbaus beachten.

é‘ Pyramiden mit 5 und 6 Personen

Pyramiden gut einpragen und versuchen sie nachzubauen. Unbedingt dabei die Regeln des
Pyramidenbaus beachten.
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Gaukler und Hofnarren ©. (PIELEN —
- Spielen mit der Bewegung T GESTALTEN — AT WERDEN

Teil IIl: Schwerpunkt Jonglieren

Vorbemerkungen

Zirkus, Gaukler, Jongleure Uiben eine besondere Faszination auf Kinder aus. Dieser Bereich
der Bewegungskiinste findet erstmals in einem Sportlehrplan fir die Grundschule Nieder-
schlag. Gerade das Jonglieren mit Tlchern kann nahezu jedem Kind vermittelt werden, zu-
mal sich dieser Sportbereich auch hervorragend im Klassenzimmer ausliben lasst. Hat ein
Kind das Prinzip des Jonglierens, die Kaskade, erkannt und erstmals mehrere Abwdirfe hin-
tereinander geschafft, stellt sich ein Geflihl der Freude ein, etwas Besonderes geschafft und
gelernt zu haben.

Das Jonglieren mit Ballen stellt etwas héhere Anspriiche und ist schwieriger zu erlernen. Hier
braucht man viel Ausdauer beim Uben. Die Geduld aber wird belohnt, wenn mit der Beherr-
schung der Bewegungsform sich Erfolgserlebnisse und Selbstbestétigung einstellen.

Lernziele/Schwerpunkt/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.4.1 und 4.4.1 des Lernbereichs Spielen — Ge-
stalten — Fit werden gegeben. Im ,,Spielen mit der Bewegung“ sammeln die Kinder erste Er-
fahrungen aus dem Bereich des Jonglierens. In der 3. Jahrgangsstufe erfolgt die Hinflhrung
zum Jonglieren mit Tuchern, die dann in der 4. Jahrgangsstufe um Erfahrungen mit dem
Jonglieren von Ballen erweitert werden kann.

Die Vernetzung erfolgt schwerpunktméBig mit dem Lernbereich Gemeinschaft, wenn die
Schiler/-innen versuchen kleine Kunststlicke gemeinsam zu gestalten.

Methodische Hinweise

> |mmer wieder die Anwurfhand wechseln.

> Ruhige Musik im Hintergrund férdert die Konzentration der Kinder auf das Jonglieren.

> Rhythmisch jonglieren, d. h. passende Musik auswéhlen.

> Auch einmal hoch oder tief, langsam oder schnell jonglieren.

> Mit verschiedenfarbigen Tuchern jonglieren. Dadurch erhalt die Lehrkraft die Méglichkeit,
prézise Anweisungen zu geben.

> Jonglieren als Zusatziibungen in jeder Sportstunde, in jedem Stationentraining einsetzen.

> Jonglieren mit Tlchern ist jederzeit auch im Klassenzimmer oder in der Pause mdglich.

Jongliermaterialien:

Jongliertiicher: Lassen sich kaum selbst herstellen und missen im Fachhandel bezogen
werden.

Jonglierbélle: Lassen sich aus sand- oder wassergeflllten und mit Luftballons Uberzogenen
Tennisbéllen gut selbst herstellen.

Optimaler natdrlich sind die so genannten ,,Bean-Bags”, Bélle aus Leder gefertigt und mit
Sand gefullt.
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é‘ Einstiegsspiele letzte Datei

Rastelli

Alle Kinder haben einen Jongliergegenstand in der Hand. Ein Schiler hat % ‘\
einen roten Ball und heit Rastelli. Alle laufen kreuz und quer durch die /‘ i
Halle und tauschen ihre Gegenstande. Dadurch wechselt natirlich auch S
Rastelli. Um etwas Verwirrung ins Spiel zu bringen, missen nun alle

Kinder auf Kommando der Lehrkraft bestimmte Rastelli-Aufgaben % \-\

erfullen. %

Kommando ,,Kreiseln®“ = einmal um Rastelli herumlaufen
Kommando ,,Schiitteln” = Rastelli die Hand schiitteln etc. Kommando ,Kreiseln“

Hase und Igel

Die Kinder stehen im Kreis und werfen sich durcheinander z. B. einen roten Igelball zu. Ein
blauer Ball versucht nun den Igel zu fangen, wobei er aber nur zum rechten oder linken
Nachbarn geworfen werden darf. Sind beide Bélle gleichzeitig bei einem Spieler, ist der Igel
gefangen.

Jonglierparade 7
Je 3 Paare stehen sich gegeniber (Gasse). O
Sie werfen sich paarweise einen Ball 0. &. Jonglierutensilien zu. % %

Ziel ist, dieses Zuwerfen zu synchronisieren. %

é‘ Vorbereitende Ubungen mit ...

... einem Tuch

— Tuch links hoch werfen, links wieder fangen.

— Tuch hochwerfen, klatschen (3X, 5X ...) und wieder fangen.

— Tuch links hochwerfen und rechts fangen.

— Abwechselnd Tuch unter dem rechten und linken Bein hochwerfen.

— Warfe selber erfinden. 0

— Grundwurf ,Kaskade®“ mit einem Tuch.

Grundform Kaskade

... zwei Tuchern

— Kinder haben in jeder Hand ein Tuch. Gleichzeitig senkrecht hochwerfen und jedes Tuch
wieder mit der gleichen Hand fangen.

- Wie Ubung vorher, vor dem Fangen aber Zusatzaufgaben ausfiihren, z.B. klatschen,
drehen, absitzen etc.

— Beide Tucher zeitlich versetzt senkrecht hochwerfen und wieder fangen.

— Linkes Tuch senkrecht hochwerfen, wenn dies am hdéchsten Punkt ist, rechtes Tuch hoch-
werfen. Linkes Tuch mit links fangen, rechtes Tuch mit rechts.

— Ubungen mit 2 Tiichern werden von den Kindern selbst erfunden. Gelungene Lésungen
herausstellen und nachmachen lassen.

- Kaskade: Wie Ubung vorher, die Tiicher werden aber diagonal vor dem Kérper hoch-
geworfen. Rechte Hand fangt linkes Tuch und umgekehrt. Dazu sollten die Kinder
sprechen, z. B. Wurf, Wurf, Schnapp, Schnapp!
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é‘ Jonglieren im Team

2 Jongleure (1 oder 2 Tucher)
— 2 Jongleure stehen sich gegenlber (Abstand ca. 1,50 m), einer wirft das Tuch hoch und
pustet es seinem Partner zu.

— 2 Jongleure stehen sich gegenliber (Abstand ca. 5m),
beide werfen ein Tuch gleichzeitig hoch, wechseln die fx ﬁ
Platze und fangen das Tuch des Partners wieder auf. -

- Variationen der vorangegangenen Ubung: Hochwerfen zweier Tiicher/Bewegungsauf-
gaben beim Platzwechsel durchfuhren, z. B. Rolle vorwarts Uber Turnmatte etc.

4 bis 5 Jongleure — Gespenstertanz (jedes Kind hat ein Tuch)

— Kinder stehen im Kreis. Die Tucher werden gleichzeitig mit einer Hand in Richtung rechter
Nachbar hochgeworfen. Jeder fangt das Tuch seines Nachbarn. AnschlieBend wird das
Tuch wieder geworfen.

— Kinder stehen im Kreis. Die Tlcher werden gleichzeitig mit einer Hand hochgeworfen.
AnschlieBend macht jeder einen Schritt nach rechts und fangt auf seinem neuem Platz das
Tuch seines Nachbarn.

— Kinder stehen nebeneinander. Mit einer Hand werfen sie das Tuch hoch. Wahrend der
Flugphase wechseln alle einen Platz nach rechts. Das duBerste rechte Kind wechselt nach
links und fangt das Tuch des ersten.

7T

-

Variationen: Klatschen oder drehen wahrend der Flugphase des Tuches, mit 2 Tlichern oder
mit anderen Aufstellungsformen, z. B. hintereinander.

é‘ Hinflihrung zur Kaskade

— In der rechten Hand halten die Kinder zwei Tlcher, in der linken Hand eines. Sie beginnen
mit rechts und probieren die Wurf-Wurf-Schnapp-Schnapp-Ubung, wobei das zweite
Tuch der rechten Hand nur gehalten wird.

- Wie Ubung vorher, doch bevor die rechte Hand das Tuch von links fangt, muss das zweite
Tuch der rechten Hand nach oben geworfen werden und darf dann auf den Boden fallen.

— Wie Ubung vorher, nur das zweite Tuch der rechten Hand muss diagonal nach links ge-
worfen und mit der linken Hand gefangen werden.

— Wie Ubung vorher, bevor aber das zweite Tuch von rechts mit links gefangen wird, muss
die linke Hand das andere Tuch wieder hochwerfen.

— Fuhrt man diese Ubung fortlaufend durch, jongliert man.
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So halt man drei Tucher! Kaskade mit drei Tlchern
Zu werfen beginnt man mit Tuch 1!

‘ Jonglieren mit Ballen

Das Jonglieren mit Béllen lauft &hnlich wie das Jonglieren mit
Tlchern ab. Da die Balle viel schneller fliegen, sind diese Bewe-
gungen naturlich fur die Kinder um einiges komplizierter. Es emp-
fiehlt sich das Jonglieren mit Béllen als Differenzierung fur beson-
ders geschickte Kinder durchzuftihren.

Eine groBe Hilfe fir das Erlernen des Jonglierens mit Ballen ist das
Rollen der Kaskade auf einer schiefen Ebene (z.B. groBes Brett,
Turnmatte, schiefes Garagentor etc.).

‘ Gestaltungsmoglichkeiten

Haben die Kinder Grundformen des Jonglierens und der Akrobatik erlernt, kénnen kleine
»Kunststlicke” in der Gruppe oder zu zweit zusammengesetzt werden.

— Wirfe mit 1, 2 oder 3 Tlichern, Béallen etc. erfinden.

Jonglieren mit anderen Jonglierutensilien (Ringe, Stage-Balls, Fun-Balls, z. B. Gummi-Eier
etc.)

Gruppenwdirfe erfinden.

Jonglieren in Verbindung mit Akrobatik.

Akrobatik & Jonglage
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3.7 lIsofit — Spielerisches

Ausdauertraining g GESUNDHEIT

Vorbemerkungen

1977 schafften 10-jédhrige Grundschuler in 6 Minuten durchschnittlich 1145 Meter; 87 % ka-
men immerhin noch Uber 1000 m weit. 1991 hingegen lag der Mittelwert fur die gleiche Auf-
gabe nur noch bei 981 m, und mehr als 1000 m schafften nur noch 40 %. Noch ungtinstiger
sind die Ergebnisse in der GroBstadt. Diese Kinder schafften durchschnittlich lediglich
890 m.

1977: 1145 m

1991: 981 m

1991 (GroBstadt): 890 m

Die Ursachen daflr liegen in den immer weniger werdenden Bewegungsraumen und den ge-
ringen Bewegungszeiten unserer Kinder.

Eine vordringliche Aufgabe des Grundschulsportes ist es demnach, diesen Entwicklungen
entgegen zu steuern und die Kinder durch ein freudvolles und motivierendes Ausdauertrai-
ning wieder zu mehr Bewegung zu bringen.

Gegenstande wie Isorohre, Balle oder Fahrradreifen und abwechslungsreich gestaltete Be-
wegungsaufgaben lenken die Schiiler/-innen dabei von der oft schweiBtreibenden Tatigkeit
des ausdauernden Laufens ab. Oft féllt es ihnen dabei gar nicht auf, dass sie sich von den
40 Minuten einer Sportstunde 20 Minuten ausdauernd bewegen.

Tipps fiir die Unterrichtspraxis

> Die nachfolgenden Beispiele kbnnen am Anfang oder am Ende einer Stunde eingesetzt
werden. Aber auch gegen die Gestaltung einer ganzen Ausdauerstunde mit den Isoroh-
ren ist nichts einzuwenden. Natiirlich sind diese Rohre auch austauschbar. Ahnliche
Spielformen kénnen mit Holzstdben, Schaumstoffbalken, Fahrradreifen o.A. durchge-
fuhrt werden.

> Ziel einer jeden Sportstunde sollte eine Phase sein, in der sich Kinder mindestens 5 Mi-
nuten lang ausdauernd bewegen.

> |nsgesamt sollte jedes Kind am Ende der 4. Klasse dazu in der Lage sein, mindestens
15 Minuten (in selbstgewéahltem Tempo) ohne Pause zu laufen.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.1.1 bzw. 4.1.1 des Lernbereichs Gesundheit ge-
geben. Die Schiler/-innen lernen dabei, sich gemeinsam in verschiedenen Sozialformen
ausdauernd zur Musik zu bewegen.

Die Vernetzung der Inhalte erfolgt schwerpunktm&Big mit dem Lernbereich (3.4.3 bzw. 4.4.3
Laufen, Springen, Werfen — ausdauernd Laufen). Darliber hinaus missen die Kinder Auf-
gaben gemeinsam I6sen (3.2.2 bzw. 4.2.2), auf bestimmte Impulse reagieren und Spielregeln
einhalten (3.2.1 bzw. 4.2.1).
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Moglichkeiten des ausdauernden Laufens mit dem Isorohr

g‘ Ritterspiele:

Kinder laufen zur Musik durch die Halle und

erflllen folgende Bewegungsaufgaben:

> Bewegungen ausprobieren — nicht schlagen

> Klingen“ kreuzen: Bei jedem Zusammentreffen mit
anderen Kindern werden 3-mal die ,,Klingen“ gekreuzt.

> Ritterschlag: Bei jedem Treffen mit anderen Kindern schlagen
sich die 2 Kinder zum Ritter (hinknien und beide Schultern mit dem
Rohr berthren).

> Ritter argern: Dorthin wo keine RUstung ist (Po) klopfen.

g‘ Ubergabespiele:

Kinder laufen zur Musik durch die Halle und Gbergeben das Isorohr immer dann, wenn sie ein
anderes Kind treffen:

> von Hand zu Hand

> beide stellen ihr Isorohr hochkant auf den Boden und laufen dann zum Rohr des anderen
> gleichzeitig das Isorohr senkrecht hochwerfen und das des Gegentber fangen

> im Schlagwurf Gbergeben (weiterer Abstand erforderlich)

g‘ Laufen, Springen und Orientieren:

Isorohr am Boden = Garage/ Ausgangspunkt fur die Bewegung

Laufmusik = Erflllen einer der folgenden Bewegungsaufgaben

Musikstopp = Zurlckkehren zur Garage

> Kreuz und quer durch die Halle laufen.

> |Laufen und dabei 5 Isos Uberspringen (abwechselnd in der einen, dann in der anderen
Hallenhalfte).

> 5 Isos umrunden (abwechselnd in der einen, dann in der anderen Hallenhalfte).

> Sprungmusik: Zu einem fremden Rohr laufen und im Takt Gber und um Isos springen.

> Hor genau! — Laufmusik bedeutet: Laufen um Isos. Ruhe bedeutet: Zurlick und Pause.
Sprungmusik bedeutet: Springen Uber und um Isos.
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‘ Gruppen finden: letzte Datei

Die Isorohre (je 5-6) sind mit Klebebdndern markiert. Auf Kommando bilden die Kinder
wahrend des Laufens Gruppen:

— Jeweils gleiche Rohre laufen gemeinsam: alle mit einem Streifen, alle mit 2 Streifen usw.
- 1,2, 3, 4, 5 laufen gemeinsam

é‘ Laufen in Dreiergruppe:

Auf Kommando erflillen die Dreiergruppen (siehe Bild)
verschiedene Bewegungsaufgaben:
- Kommando ,Mitte” — Isorohre werden Uber Kopf gebracht, das Kind

in der Mitte dreht sich, das Isorohr wird wieder nach unten geflihrt, Dreiergruppe
das mittlere Kind lauft nun auf der anderen Seite des Rohres rlick-
warts — Das Kommando ,,zurlick® |6st die Formation wieder auf.

— Kommando ,Kreisel” (siehe Bild) — ein AuBenlaufer lauft auf der
Stelle, die anderen um ihn herum. — Auf das Kommando ,,Stopp*
lauft die Gruppe wieder geradeaus.
— Kommando ,,Platzwechsel“ — das Kind links lauft auf die andere
) -

Seite, die anderen riicken nach.
— Kommando ,,Flucht®“ — das mittlere Kind lauft frei und sucht sich ein
anderes Rohr. Kreisel

é‘ Laufspiele:

- Fangspiel Puma-Springmaus: Kinder gehen/ laufen zu zweit (siehe :
Bild) durch die Halle, die linke Seitenposition ist dabei frei. Zwei Kin-
der spielen fangen. Der Puma muss dabei die Springmaus fangen,
wobei sich die Springmaus durch einen Sprung an eine freie Position

an einem Isorohr retten kann. Besetzt sie eine freie Position, wird
automatisch das Kind am anderen Ende des Rohres zur nachsten
Springmaus. Die alte Springmaus und deren Partner riicken am Rohr
weiter, so dass dort wieder die linke Position frei wird.

— |ICE-Spiel: Sechs Kinder gehéren zu einer Mannschaft, wobei
drei einen Zug bilden. Innerhalb von 5 Minuten versuchen sie so
viele Runden wie méglich zu laufen. Dabei dirfen sie jederzeit,
am Ende einer Runde, einen, zwei oder gar drei Insassen aus- %
tauschen.
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3.8 StraBenspiele A
- Neue Spielrdume entdecken H MITWELT

Vorbemerkungen

»Wo sind sie geblieben?“ Gemeint sind die StraBenspiele, die friiher Kinder so begeisterten.
Spiele, die einen so in den Bann ziehen, dass Kinder den Pausengong nicht mehr héren.
»Wo sind sie geblieben die spielenden Kinder?“, fragen sich Anne-Grete und Detlev Patz in
ihrem Buch ,Kinder, spielt doch drauBen!” und fordern darin eine Rlickeroberung der haufig
ungenutzten Bereiche (Hinterhéfe, SpielstraBBen, ...) als Spiel- und Bewegungsraum. Nur
noch wenige Kinder kennen die zum Teil mindlich Gberlieferten Spiele wie z. B. Zehnerball,
diverse Fang- und Hipfspiele oder Spiele mit Steinen, Murmeln und Stécken, Spiele, die uns
Erwachsenen noch gut in Erinnerung sind.

Warum sollen unsere Schiler/-innen diese Spiele fir sich entdecken? StraBenspiele vermit-
teln Naturerlebnisse und férdern dartiberhinaus:

— die motorische und geistige Entwicklung des Kindes

— die Selbststandigkeit

— Freundschaften

— Ricksichtnahme

— Kreativitat

— soziales Lernen

— Geschicklichkeit

StraBenspiele funktionieren in geschlechts- und altersheterogenen Spielgruppen und sollten
von den Kindern selbst organisiert und inszeniert werden.

Die Sporterziehung bietet durch den Lernbereich Mitwelt die Méglichkeit, den Kindern einige
dieser alten Spiele ndher zu bringen und die Kinder zu auBerschulischen Spielstunden zu
animieren.

Im Folgenden werden ausgewdahlte Beispiele vorgestellt, die auch in Variationen mit ein-
fachen Materialien, schnell organisiert, im Freien gespielt werden kdnnen. Die Lehrkraft soll
die Spiele behutsam begleiten, da die Kinder zu selbststandigem Handeln hingeflhrt werden
sollen.

Lernziele/Schwerpunkte/Vernetzung

Der Lehrplanbezug ist mit den Lernzielen 3.3.1 bzw. 4.3.1 und 3.3.2 bzw. 4.3.2 des Lern-
bereichs Mitwelt geben. Die Kinder lernen durch ein vielfaltiges Spielangebot im Freien ihre
Schulumgebung als Spielraum kennen und erfahren, dass Bewegungserlebnisse in der
Natur nicht nur bei Sonnenschein maglich sind. Die Vernetzung der Inhalte erfolgt schwer-
punktmaBig mit dem Lernbereich Gemeinschaft (3.2.2 bzw. 4.2.2). Die Schuler/-innen sind
gefordert Aufgaben gemeinsam zu |6sen, Ricksicht zu nehmen, mit Sieg und Niederlage
sinnvoll umzugehen.
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Bausteine:
Verschiedene Spielmdéglichkeiten im Freien

é‘ Spiele mit Naturmaterialien

— Duckstein: Der Duckstein ist ein etwa faustgroBer Stein, der auf einem Ziegelstein in der
Mitte des Kreises liegt. Die Kinder stehen im Kreis. Ein Werfer versucht mit einem eigenen
Stein den Duckstein zu treffen. Fallt der Duckstein herunter ruft der Werfer: ,,Duckstein
fallt!” Nun laufen alle Kinder méglichst weit weg. Der Werfer legt so schnell er kann den
Duckstein wieder auf den Ziegelstein und ruft: ,Duckstein liegt!“ Das Kind, das am weites-
ten vom Duckstein entfernt ist, wird der neue Werfer.

— Kieseljagd: 5 bis 7 Kinder stehen in einer Linie nebeneinander und halten die Handflachen
offen. Der Spielleiter geht an ihnen vorbei und l&sst in eine Handflache einen Kieselstein
fallen. Dieses Kind versucht nun einen vorher festgelegten Punkt zu erreichen, die Mit-
spieler versuchen dies durch Fangen zu verhindern. Derjenige der zuerst antippt wird zum
neuen Spielleiter. Entkommt der Laufer, wird er zum Spielleiter.

— SteinfuBball: In einem Spielfeld von ca. 5 X 3 Metern versuchen zwei Kleingruppen 4 von
insgesamt 6 Kieselsteinen in zwei Tore zu spielen. Zu Beginn des Spieles liegen drei Steine
auf der eigenen Torlinie. Zunachst wird der mittlere Stein mit dem FuB gespielt. Bei allen
weiteren Spielzigen muss ein Stein zwischen zwei anderen Steinen hindurch gespielt
werden. Dabei diirfen alle auf dem Spielfeld befindlichen Steine taktisch geschickt mitein-
bezogen werden. Die Spieler wechseln sich ab. Erst wenn alle eigenen Steine Uber die
Mittellinie gespielt wurden, darf ein Torschuss erfolgen. Nach einem Torerfolg startet das
Spiel erneut.

— Kastanienboccia: Alle Mitspieler erhalten zwei Kastanien. Ein Spieler wirft einen Stein.
Nun werden reihum die Kastanien gespielt. Gewonnen hat der Spieler, dessen Kastanie
moglichst nahe am Stein liegt.

— Sautreiben: In einem Spielfeld (weicher Untergrund) wird in der Mitte eine Kuhle gegra-
ben. In zwei bis drei Schritten Entfernung werden weitere Kuhlen gegraben (eine Kuhle
weniger als Mitspieler). Alle Spieler benétigen einen Stock. Die Stécke werden zu Beginn
des Spieles in die mittlere Kuhle gestellt, ein Tennisball (= Sau) wird daraufgelegt. Auf das
gemeinsame Kommando: ,,Hi, ha, hau! Fort mit der Sau!“ wird der Ball herausgeschlagen.
Jeder greift sich seinen Stock und steckt ihn in eine freie Kuhle. Einem Kind gelingt dies
nicht, es muss nun versuchen, die ,Sau”“ mit dem Stock in eine Kuhle zu treiben. Die Mit-
spieler verhindern dies mit ihren Stécken. Erobert der Treiber dennoch eine Kuhle, wech-
selt die Treiberrolle. Das Spiel ist beendet, wenn die ,,Sau” in der mittleren Kuhle ist.
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— Hol schnell: Der Spielleiter gibt an, welche Gegenstande die Mitspieler fur ihn holen mis-
sen (z.B. im Wald: Ahornblatt, Eichel, Tannenzapfen, ...). Wer die gewiinschten Gegen-
stande zuerst bringt wird neuer Spielleiter.

— Blinde Wanderung: Am Ende eines Spielfeldes wird ein Stock in die Erde gesteckt. Von
dort aus gehen alle Kinder zur gegeniberliegenden Seite. Nun versuchen sie mit ge-
schlossenen Augen den Stock wiederzufinden.

é‘ Spiele mit Kleingeraten

Ballprobe:

Der Ball wird mit der rechten Hand gegen die Wand geworfen und wieder aufgefangen.

Wie oben; mit der linken Hand werfen.

Wie oben; mit beiden Handen werfen.

Wie beim ersten Beispiel, aber Stand auf dem rechten Bein.

Wie beim zweiten Beispiel, aber Stand auf dem linken Bein.

Den Ball gegen die Wand spielen, einmal klatschen und wieder auffangen.

Wie vorher, aber zweimal klatschen und fangen.

Mit dem Ricken zur Wand stehen; Ball Gber Kopf an Wand werfen; umdrehen und Ball

fangen.

Den Ball gegen die Wand werfen; beim Zurlickprellen erst mit der Handflache gegen die

Wand schlagen, dann erst fangen.

> Der Ball wird auf den Boden geprellt, springt von dort gegen die Wand, prallt ab und wird
gefangen.

YYvYvyyvyyvyy

Y

Alle Ubungen beginnen von vorne und steigern sich in ihrer Wiederholungszahl.

Der Kaiser von China (Seilspringen)

Schiffchen, Schiffchen fuhr nach China, Das Seil wird von zwei Kindern

Chinas Wellen schlagen hoch. geschwungen.

Der Kaiser von China, Das Seil wird geschwungen und das

der hatte einen Diener. dritte Kind springt hinein und springt
rhythmisch weiter.

Der Diener war zu klein, Klein machen beim Springen.

um Kaiser zu sein.

Er stieg auf eine Leiter Springen abwechselnd auf dem rechten
und immer, immer weiter. und linken Bein.
Und blieb dort stehen, Kind versucht auf dem Seil zu landen.

um Uber das weite China zu sehen.
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Teddybar dreh dich um (Seilspringen)

Teddybér, Teddybér dreh dich um! eine halbe Drehung springen ¥ _
Teddybar, Teddybar mach dich krumm! geblickt springen jotzte Date
Teddybér, Teddybér bau ein Haus! mit Handflachen ein Dach bilden

Teddybér, Teddybéar spring hinaus! aus dem schwingenden Seil springen

Teddybéar, Teddybér spring hinein! in das schwingende Seil springen

Teddybar, Teddybér das war fein! weiter springen

Teddybér, Teddybér heb ein Bein! auf einem Bein springen

Teddybar, Teddybar wie alt bist du? jeder gelungene Sprung wird gezahlt

Teddybar, Teddybér jetzt hast du Ruh! beim Fehler erfolgt die Ablésung

é‘ Fangspiele M

==
Réauber und Gendarm (in Variationen): Die Spielgruppe teilt W
sich in Raduber und Gendarmen. Die Gendarmen fangen die
Rauber und stecken sie in das Gefangnis. Die Rauber kénnen
nur von noch frei laufenden Gendarmen aus dem Geféngnis befreit
werden. Wenn alle Rauber im Gefangnis sind, werden die Rollen
getauscht.

Var. 1: Das Gefangnis wird von Gendarmen bewacht.

Var. 2: Die Rauber kénnen ein Freimal, in dem sie nicht gefangen werden dtirfen, aufsuchen;
es kann nur ein Rauber ins Mal; will ein zweiter hinein, muss der erste wieder hinaus.

Var. 3: Rauber und Gendarm mit Kreuzfangen: Gerat ein Rduber in Bedrangnis kann ihm ge-
holfen werden, indem ein zweiter Rauber den Laufweg zwischen ihm und dem Gendarm
kreuzt; nun muss der Gendarm dem neuen Rauber nachlaufen und diesen fangen.

Var. 4: Rauber und Gendarm mit Verstecken: Gendarmen zéahlen mit verschlossenen Augen
bis 50; in dieser Zeit verstecken sich die Rauber in einem vorher abgegrenzten Spielfeld. Die
Gendarmen beginnen die Rauber zu suchen. Die Rauber ihrerseits versuchen ein bestimm-
tes Mal zu erreichen, ohne gefangen zu werden. Damit sind sie frei und kdnnen nicht mehr
verhaftet werden. Rauber, die gefangen werden, kommen ins Gefangnis und kdnnen befreit
werden.
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é‘ Spiele ohne Geréte in kleinen Gruppen letzte Datei

— Eine Tasse Tee, Zucker und Kaffee: Ein Spielleiter wird bestimmt, geht ans Ende des
Spielfeldes und steht mit dem Riicken zu den Kindern. Er ruft: ,,Eine Tasse Tee, Zucker und
Kaffee!“ In dieser Zeit dirfen sich alle bewegen. AnschlieBend dreht er sich blitzschnell
um, jetzt missen alle Kinder stehen bleiben. Wer wackelt wird zurlickgeschickt. Gewon-
nen hat das Kind, das zuerst beim Spielleiter ist. Die Rollen werden getauscht.

— Drehwurmstaffel: (mindestens zwei Gruppen) Die Kinder einer Gruppe stellen sich in
einer Reihe auf. Einer nach dem anderen laufen sie zu einem Mal, zeigen mit dem Finger
auf das Mal und drehen sich so schnell wie mdglich 10-mal im engen Kreis um das Mal.
AnschlieBend versuchen die Kinder moglichst gerade zu ihren Gruppenmitgliedern
zurickzulaufen.

é‘ Raufspiele

— Einmauern (Raufspiel): Die Schilerlnnen bilden einen engen Kreis, indem zwei Ganoven
eingemauert sind. Diese versuchen auszubrechen. Sie diirfen sich mit Handen und Armen
befreien, ohne anderen wehzutun.

— Ringkampf: Zwei Kinder versuchen sich im Liegestitz aus dem Kreis zu drangen.

— HeiBer Kreis: Zwei Kinder halten sich an den Handen und versuchen sich Uber einen
Reifen zu ziehen, der zwischen ihnen liegt.

Regeln fiir das Raufen:

— Alles, was beiden Spa3 macht, ist erlaubt.

— Alle Aktionen, die dem anderen wehtun, sind verboten.

— Wenn einer von beiden ,,Nein“ oder ,,Aufhéren” ruft, muss die Rauferei sofort unterbrochen
werden.

— Der Starkere ist flir den Schwécheren verantwortlich.
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3.9 Teamwork

- Gemeinsam Aufgaben l6sen @ GEMEINSCHAFT

Vorbemerkungen

»Die Schiler sollen beim gemeinsamen L&sen von Aufgaben lernen, in der Gruppe zu
kooperieren und aufeinander RUlcksicht zu nehmen® (3.2.2). Der neue Lehrplan Sporterzie-
hung rlckt das soziale Lernen im Sportunterricht bewusst in den Vordergrund. Gemein-
sames Handeln, miteinander Sport treiben, zusammen Aufgaben I6sen, die alleine nicht
bewaltigt werden kdnnen, sind keine alltdglichen Erfahrungen fir unsere Schiler/-innen.
Wichtig ist ein behutsames Vorgehen, um allen Kindern die Mdglichkeit zu geben, sich in die
Gemeinschaft einzubinden. Dabei sollte kein Kind das Geflinl haben, Giberfordert zu sein, die
Gruppe nicht unterstitzen zu kénnen oder gar zu hindern. Dabei muss der/die Einzelne ler-
nen, sich in die Gruppe zu integrieren und an der gemeinsamen Aufgabe mitzuarbeiten. Im
Gegenzug mussen die Gruppenmitglieder bereit sein, auf schwachere Kinder Ricksicht zu
nehmen und diese nach ihren Fahigkeiten einzubinden. Das erfordert viel Sensibilitat im
Umgang miteinander.

Im Folgenden werden Beispiele aus dem Lernbereich Gemeinschaft gezeigt, die je nach
Stundenthema in die Sportstunden integriert werden kénnen. Die Schwerpunktsetzung liegt
nachfolgend auf dem gemeinsamen Bewaéltigen verschiedener Bewegungsaufgaben zur
Musik, mit Klein- und GroBgeréten, in Klein- und GroBgruppen.

Lernziele/Schwerpunkte
Die Beispiele sind den Lernzielen 3.2.2 bzw. 4.2.2 zuzuordnen. Die Schiler/-innen sammeln

Gruppenerfahrungen, I6sen gemeinsam Aufgaben und lernen aufeinander Rulcksicht zu
nehmen (Jgst. 3) oder planen und realisieren gemeinsame Ziele und Aufgaben (Jgst. 4).
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Hops-Sprache

Auf der Erde ist etwas Sonderbares passiert. Alle sprechen nur noch die Hops-Sprache (Var.:
Geh-Sprache, Tanz-Sprache). Das hei3t, dass jeder an seiner Art zu springen (gehen oder
tanzen) zu erkennen ist. Normales Sprechen ist nicht mehr mdglich. Die Verstandigung muss
also Uber verschiedenes Springen (Gehen und Tanzen) stattfinden. Alle Kinder springen (ge-
hen, tanzen) zur Musik durcheinander durch die Halle. Jeder kann zun&chst springen wie er
mochte. Auf ein Signal der Lehrkraft finden sich die Kinder in Gruppen zusammen. Die Grup-
pen werden nur durch Einigung auf eine bestimmte Sprungtechnik gefunden, d.h. jeder
sucht sich selbst die Gruppe mit der Sprungtechnik zu der er gerne gehdéren méchte. Die
Gruppe springt mit ihrer Technik durch die Halle. Die Technik kann unter Einigung der Grup-
penmitglieder geandert werden.

Aufgabenstellungen in der Gruppe

> vorwarts/rickwarts/seitwarts springen

> verschiedene Aufstellungsformen einnehmen und wahrend der Fortbewegung beibehal-
ten (Lehrkraft zeigt Bildkarten: Dreieck, Kreis, Quadrat, Linie, Reihe, Stern, Kreuz, Diago-
nale etc.)

> Handfassung: (in der Fortbewegung) jeder Zweite schliet die Augen; jeder Dritte hat die
Augen geodffnet

Bewegungsaufgaben in der GroBgruppe:

~otellt springend (gehend, tanzend) ... dar:“

> Uhrzeiger (Stunden, Minuten, Sekunden)

> fahrendes Auto (Reifen, Fahrer und Beifahrer, Karosserie etc.)
> Blume; die Blume verbliiht, sie verliert ihre Blitenblatter

é‘ Bewegungsaufgaben an und mit GroBgeraten

Weichbodenmatte (WB)

> Mattenkarussell: Etwa 10 Kinder versuchen durch geschickte Aufstellung das Karussell
in Gang zu bringen, z. B. Kinder und WB kreisen; Kinder bleiben stehen und WB kreist,
Karussell hat einen Fahrgast (1 Kind liegt flach auf dem WB)

> Wande verschieben: Etwa 10 Kinder verschieben die WB-Wand vorwarts/riickwarts/seit-
warts; Achtung: WB darf nicht umfallen!

> Kletterwand: WB steht an der Sprossenwand und wird von mehreren Kindern gehalten,
1 Kind versucht mit Hilfe eines Klettertaus und der anderen Kinder Uber den WB die
Sprossenwand zu erklimmen; Var.: ohne Klettertau WB Uberwinden

> FloBfahrt: 4-5 FI6Ber schieben die WB (= FloB), auf der sich im vorderen Drittel 4-5 Fahr-
gaste (barfuB) befinden. Auf ein gemeinsames Kommando springen alle ,,Fahrgaste”
hoch, gleichzeitig schieben die FI6Ber das FloB weiter. Gemeinsam muss eine Markierung
erreicht werden.
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Reckstange

> Stangenkarussell: Mindestens 6 Kinder lassen im AuBenstirnkreis die Reckstange kreisen
(Var.: auch in der Fortbewegung)

> Endlosstange: Kinder stehen hintereinander und halten die Reckstange zwischen den
Beinen. Wahrend die Reckstange nach vorne weitergereicht wird, schlieBen sich die am
Ende der Schlange Stehenden vorne wieder an; Richtungswechsel

> Stangentransport: Kinder sitzen hinter der Reckstange, Beine sind aufgestellt. Mindes-
tens vier heben die Reckstange am Kérper entlang zuné&chst in die Hochhalte, dann zie-
hen sie diese zuriick auf die Brust und legen sich zugleich auf den Rucken. Die Reck-
stange wird Uber Kopf abgelegt. Kinder stehen auf, laufen wieder hinter die Reckstange
und heben sie erneut an. Ein gemeinsames, lautes Kommando (z. B. ,,Und schwupp!“) fir
jeden Arbeitsschritt unterstttzt die synchrone Bewegung.

> Riesendrehkurbel: 2 Gruppen mit je mind. 4 Kindern stellen sich Ricken an Riicken. Eine
Gruppe hebt die vor ihr liegende Reckstange zusammen auf, fihrt sie am Kérper entlang
in die Hochhalte (Achtung: Gerader Rucken, kein Hohlkreuz!). Die andere Gruppe Uber-
nimmt die Reckstange und legt diese vor sich ab. Beide Gruppen steigen Uber die Stange
und beginnen von Neuem. (Gemeinsames Kommando!)

> Vorflhrung: Jede Gruppe Uberlegt sich mit der Reckstange eine Aufgabe, die der Klasse
prasentiert wird; die anderen Gruppen versuchen die gezeigten Ubungen nachzuma-
chen.

‘ Spielideen verdndern

Bekannte Spiele (z. B. Kegeln, Raufen und Zielwerfen) werden in Kleingruppen variiert und
abgedndert; Regeln und Geréte variieren. Die Aufgabenstellung soll dabei méglichst offen
erfolgen. Als Hilfestellung kénnen verschiedene Materialien oder Gerate bereitgelegt wer-
den. Die Gruppe einigt sich auf einen neuen Spielmodus und prasentiert diesen der Klasse.
Im Stationsbetrieb probieren alle Gruppen die neuen Spiele aus.

> Kegeln (Var.: Frisbeekegeln, FuBballkegeln, blind Kegeln)

> Raufen (Var.: gegenlber sitzend sich nur mit den FiiBen aus dem Kreis drangen; Ricken
an Ricken sitzend; Raufen ohne Einsatz der Hande; Gewinner bekommt ein Handicap)

> Zielwerfen (Var.: mit Bierfilz, Frisbeescheiben in Karton treffen; Isorohre durch Reifen
werfen; Tennisringe Uber einen Stab werfen; Pappréhren umwerfen; Tischtennisballe in
Joghurtbecher werfen; Einsatz verschiedener Bélle)

Viel Freude und Erfolg bei der
Umsetzung der Unterrichtsmodelle
wiinscht das Autorenteam!
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