
I. Übersicht: Sport

Bereich: Das Spielen entdecken 

und Spielräume nutzen

Lernaufgabe: Wir erfinden, erproben und 

entwickeln Spiele weiter











Bereich des Faches: Das Spielen entdecken und Spielräume nutzen





Leitidee: Die Schülerinnen und Schüler entwickeln eigene kreative Spielideen. Sie erwerben grundlegende technische, taktische, koordinative und soziale Grundlagen, um handlungstragend an Spielsituationen teilnehmen zu können. Sie kennen und wenden Kriterien für ein gutes Spiel an, halten sich an Spielregeln und verändern sie ggf. situationsgerecht.





Erwartete Lernergebnisse:


Die Schülerinnen und Schüler


erfahren, wie sie selbst Spielideen entwickeln und gestalten können.


entwickeln Kriterien für ein „gutes“ Spiel.


lernen mit Hilfe einer Spielregelkartei eigene Spiele zu entwickeln und zu verändern.


einigen sich auf gemeinsame Spielabsichten und treffen Vereinbarungen über Mannschaftsgröße, Spielfeldgröße, Spieldauer etc.


präsentieren ihre Spiele und die dazugehörigen Spielregeln.


reflektieren und bewerten ihr Spiel und nehmen ggf. Veränderungen vor.





Übergreifende Kompetenzen:


Wahrnehmen und Kommunizieren: Die Schülerinnen und Schüler probieren eigene Spielideen aus. In der Gruppe sammeln und diskutieren sie Vorschläge und Ideen und kommen zu einer gemeinsamen Einigung.


Analysieren und Reflektieren: Die Schülerinnen und Schüler überprüfen ihre Spiele hinsichtlich der Kriterien für ein „gutes“ Spiel und nehmen ggf. Veränderungen vor.


Strukturieren und Darstellen: Die Schülerinnen und Schüler präsentieren ihre erfundenen Spiele. 


Transferieren und Anwenden: Die Schülerinnen und Schüler nutzen die erfahrenen Mitgestaltungsmöglichkeiten, um auch in anderen Situationen eigene Spiele zu initiieren.





Arbeits- und Sozialverhalten:


Die Schülerinnen und Schüler erproben engagiert ihre Spielideen und beraten sich über Erfahrungen und Verbesserungen.





Unterrichtsvorhaben: 


Wir erfinden eigene Spiele 





Verknüpfung zu anderen Fächern:


Erfahrungen sammeln durch Bewegungshandeln,


Erfahrungen zur Sprache bringen, Einigungsprozesse in der Gruppe, 


Altersgemäße Verständigungs- und Einsichtsprozesse





Sozialform: 


Gruppenarbeit





Material: 


Spielregelkartei, selbsterstellte Kriteriensammlung der Klasse für ein gutes Spiel, unterschiedliche Kleinmaterialien und –geräte (Bälle, Bierdeckel, Zeitungen, Matten, ...)





Lernvoraussetzungen/ 


Bezüge zur Lebenswirklichkeit/ Vorwissen:


Vorerfahrungen regelgeleiteter Spiele, Kenntnis der Regelungen von Spielen, Umgang mit Sieg und Niederlage, Kenntnis des Fair- Play- Gedankens, Einigungsprozesse





Kenntnisse/ Fertigkeiten:


Grundlegende koordinative Fähigkeiten


Motivation


Soziale Verhaltensweisen








Kompetenzerwartung








Kompetenzerwartung








Kompetenzerwartungen: 


Die Schülerinnen und Schüler entwickeln und verwirklichen eigene Spielideen und treffen Vereinbarungen zur Aufrechterhaltung des Spiels.





Inhalt: Übertragung der Kriterien für ein gutes Spiel auf die selbst erfundenen Spiele und gemeinschaftliche Einigung auf eine Spielidee


Anforderungsbereiche: Reproduzieren (AB I): Die SuS nutzen vorhandene Erfahrungen mit kleinen Spielen beim Erfinden eines eigenen Spiels. Zusammenhänge herstellen (AB II): Die SuS finden Kriterien, die wichtig sind für ein gutes Spiel. Sie erfahren und erkennen, dass bestimmte Kriterien und Regeln eingehalten werden müssen, damit ein Spiel Spaß macht und herausfordert. Verallgemeinern und Reflektieren (AB III): Die Schülerinnen und Schüler besprechen und bewerten ihre Spiele und überprüfen sie hinsichtlich der Kriterien, die für ein gutes Spiel wichtig sind.





Lernaufgabe/ Lernarrangement/ Unterrichtsvorhaben:


Praktische Umsetzung der Kriterien für ein gutes Spiel anhand eigener Spielideen (und mithilfe der Spielregelkartei)





Vertiefung des Wissens:


Vernetzung mit anderen Bereichen des Faches Sport:


Spielen in und mit Regelstrukturen - Sportspiele


Pädagogische Perspektive: „Wahrnehmungsfähigkeit verbessern, Bewegungserfahrungen erweitern“, „Kooperieren, wettkämpfen und sich verständigen“





Anwendungszusammenhang:


Ausgangs- und Endpunkt sind bekannte Spielformen. SuS erarbeiten unter Berücksichtigung ihrer eigenen Fähigkeiten und Fertigkeiten Varianten, die zu einer Bereicherung ihrer eigenen Spiefähigkeit beitragen.





Überprüfung der Kompetenz:


Die SuS halten ihre Spielideen und deren Regeln ein. Sie beteiligen sich aktiv am Entscheidungsprozess der gemeinsamen Spielauswahl und an der gemeinsamen Regelfindung, -überprüfung und – überarbeitung der ausgewählten Spielidee.








