	Bereich
	Das Spielen entdecken und Spielräume nutzen

	Schwerpunkt
	Spielideen entwickeln und das Spielen aufrecht erhalten

	Pädagogische Perspektive
	Kooperieren, wettkämpfen und sich verständigen/ Wahrnehmungsfähigkeit verbessern, Bewegungserfahrungen erweitern 

	Vorhaben / Thema / Inhalt /  ...
	Wir erfinden eigene Spiele 

	Klasse / Jahrgangsstufe
	3/4

	Stundenanzahl
	6 Einzelstunden

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

	Material
	Bälle, Teppichfliesen, Bierdeckel, Zeitungen, Matten, etc.




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.

Anforderungsbereiche:

	Anforderungsbereiche
	Aufgabenbeispiel

	AB I: Reproduzieren
	Die Schülerinnen und Schüler nutzen vorhandene Erfahrungen mit kleinen Spielen beim Erfinden eines eigenen Spiels.



	AB II: Zusammenhänge herstellen
	Die  Schülerinnen und Schüler 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.

	AB III: Verallgemeinern und Reflektieren
	Die Schülerinnen und Schüler besprechen und bewerten ihre Spiele und überprüfen sie hinsichtlich der Kriterien, die für ein „gutes“ Spiel wichtig sind.


Beispiel eines Unterrichtsvorhabens „Wir erfinden eigene Spiele“ 

1. Unterrichtsstunde: Was ist wichtig bei einem „guten“ Spiel?

Einstieg:

L. knüpft an die bisherigen Spielerfahrungen der SuS an und legt zu Beginn (z.B. in offener Einstiegsphase) kleine Zettel auf einer Matte aus. Jedes Kind soll sich eine Sache überlegen und aufschreiben, die wichtig ist bei einem guten Spiel. L. sammelt die Ideen und hängt sie geordnet an die Wand.

Bewegungsphase: Spiel „Zombie“ 

Die Spielfeldgröße richtet sich nach Klassengröße und Alter der Kinder. An einer Seite des Spielfeldes befindet sich eine Turnbank. Gespielt wird mit einem Weichball. Mit dem Ball in der Hand dürfen höchstens zwei Schritte gelaufen werden, dann muss geworfen werden. Zu Anfang befinden sich alle Spieler im Spielfeld. Der Ball wird beliebig ins Spiel gebracht. Wer immer den Ball ergreift, versucht sofort einen Mitspieler abzuwerfen. Es zählen nur direkte Treffer („Erdbälle“ u. Treffer am Kopf zählen nicht). Wer getroffen ist, setzt sich auf die Bank und merkt sich, welcher Spieler ihn abgeworfen hat. Ist dieser Spieler selbst abgeworfen, dürfen alle Spieler wieder ins Feld, die zuvor von ihm rausgeschickt wurden. Wer einen direkt geworfenen Ball fängt, hat damit den Werfer „abgetroffen“. Der Werfer muss auf die Bank bis der Fänger abgeworfen ist.

Reflektionsphase: Wir prüfen, ob die Kriterien für ein gutes Spiel, die wir uns überlegt haben, auf das Spiel „Zombie“ zutrifft. Können wir noch weitere Kriterien finden?

Kriterien werden gegebenenfalls ergänzt und schriftlich festgehalten.

Bei Kriterien, die nicht oder nur teilweise erfüllt wurden wird überlegt, wie das Spiel entsprechend verändert werden kann (es wird mit 2 oder 3 Bällen gespielt; das Feld wird verkleinert, wenn die Spielerzahl sinkt; Plätze werden markiert, so dass ab einer bestimmten Anzahl an Kindern die sitzen, der erste wieder aufs Feld darf, oder die Kinder dürfen sich wieder reinwürfeln). Das Spiel kann dann mit veränderten Regeln erneut gespielt werden.

Ausblick: In der nächsten Stunde dürft ihr in Gruppen selbst Spiele erfinden und ausprobieren.

2. Unterrichtsstunde: Wir erfinden eigene Spiele und probieren sie aus

Einstieg:

Den Kindern wird die Spielregelkartei vorgestellt und erläutert. Sie werden in  (vier) Gruppen eingeteilt und ihnen wird ein Spielfeld zugewiesen. Sie sollen nun eine Karte zum „Spielgegenstand“ ziehen und damit beginnen, ein „gutes“ Gruppenspiel anhand der erarbeiteten Kriterien aus der 1. Stunde zu entwickeln und zu erproben. Den Kindern wird zunächst nur der Spielgegenstand durch ziehen einer Karte vorgegeben, um ihnen einen möglichst großen Spielraum zur Entwicklung eigener Ideen zu belassen. Der Name des Spiels, die Spielidee und die Regeln zu ihrem Spiel werden auf einem Arbeitsblatt festgehalten (AB: Spielbeschreibung).

Ausblick: In den nächsten beiden Stunden stellt ihr eure Spielidee einer anderen Gruppe vor und probiert sie gemeinsam aus.

3. und 4. Unterrichtsstunde: Wir präsentieren und erproben unsere Spiele

Aufgabenstellung:

Je zwei Teams arbeiten zusammen und stellen sich gegenseitig ihre Spielidee vor. Anschließend wird überprüft, ob die Spielbeschreibungen verständlich und vollständig sind oder noch überarbeitet werden müssen. Die Teams werden aufgefordert unter Beachtung der Kriterien eines „guten“ Spiels zu prüfen, ob es erforderlich ist, das Spiel zu verändern bzw. weiterzuentwickeln. In der 4. Stunde wird ebenso mit der zweiten Spielidee verfahren. Am Ende der Stunde wählen die Teams ein Spiel aus, dass in der folgenden Stunde mit der gesamten Klasse gespielt werden soll.

5. Unterrichtsstunde: Wir stellen unsere Spiele der Klasse vor und spielen sie gemeinsam

Einstieg:

Die Teams erklären und präsentieren ihr Spiel im Plenum. 

Bewegungsphase:

Beide Spiele werden parallel gespielt (jeweils in 1/2 der Halle). Jedes Team spielt das für sie neue Spiel. 

Reflexionsphase:

Nach der Spieldurchführung wird jedes Spiel noch einmal hinsichtlich der Kriterien eines guten Spiels reflektiert. Verbesserungsvorschläge werden ggf. gesammelt und in der nächsten Stunde ausprobiert.

6. Unterrichtsstunde: Wir verbessern unsere Spiele

Aufgreifen der Verbesserungsvorschläge und erneutes Spielen unter veränderten Bedingungen.

Reflexion: Sind die veränderten Spiele wirklich besser geworden?  

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
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