Konigsball

Zwei «Clubs», die von der Lehrperson gebildet wurden, spielen
im Rahmen eines Turniers sechs Spiele. Vor jedem Spiel liegt
es an den Spieler:innen, sich auf einem der drei Spielfelder zu
verteilen, auf denen jeweils eine andere Variante des Spiels
«Konigsball» gespielt wird. Auf jedem Spielfeld versuchen die
Schilerinnen und Schiler (SuS), den Ball ausschliesslich durch
Passe in Richtung des gegnerischen Ziels — namlich des Kénigs
oder der Koénigin — zu spielen.

Werden die SuS in der Lage sein, eine Strategie zu entwickeln,
um:

o die Aufteilung der Mannschaften gemass den
vorgegebenen Regeln ohne Eingreifen der Lehrperson
ZU organisieren?

° Punkte fir ihre jeweilige Mannschaft zu erzielen?

Kompetenzbereich (Thematik) Spielen

Referenzsportart Sportspiele

Sportspiele sind rund um den Globus weit verbreitet und weisen teils eine sehr lange Geschichte auf.
Obwohl Fussball die Sportart Nummer eins ist, darf die grosse Vielfalt weiterer Sportspiele nicht
vergessen werden. Sie kdnnen in verschiedene Kategorien eingeteilt werden: Raumgewinnspiele
(Fussball, Basketball, Handball, Hockey usw.), Rickschlagspiele (Volleyball, Tennis, Tischtennis usw.),
Verteidigungsspiele (Tchoukball, Kin-Ball usw.) oder Prazisionsspiele (Bowling, Pétanque usw.).

Einige taktische Prinzipien sind in vielen Sportspielen sehr ahnlich, wie etwa die Nutzung freier Rdume
oder das Tauschen, zudem auch das Entwickeln des peripheren Sehens (Messmer, 2013). Techniken
in Sportspielen haben in der Regel eine sportartspezifische Auspragung, wobei bestimmte
grundlegende motorische Muster — wie Passen oder Werfen sportartibergreifend vorkommen kénnen

Im Sportunterricht sollte einerseits der Fokus auf das Erlernen taktischer und technischer Elemente
gelegt werden, andererseits aber auch auf soziale und personale Kompetenzen (Uberfachliche
Kompetenzen) wie das Einhalten von Regeln, den respektvollen Umgang mit Mitspieler:innen, die
Zusammenarbeit im Team sowie das Erkennen und die Steuerung eigener Emotionen. In der 3-4H sind
Mannschaftsspiele daher ein besonders geeignetes Mittel, um die Uberfachlichen Kompetenzen der
SuS zu foérdern.

Die auf den folgenden Seiten dargestellte Anwendungssituation ist als Vorschlag in Form einer komplexen Aufgabe zu
verstehen, welche nach dem kompetenzorientierten Ansatz erarbeitet wurde. Dabei kann (oder muss manchmal auch)
inhaltlich das eine oder andere verédndert oder ergénzt werden, um es an die schulische Situation anzupassen. Dennoch soll
die Komplexitét dieser Anwendungssituation nicht zu stark modifiziert werden. Der Erwerb des Wissens und der Fertigkeiten,
die fiir die Erreichung der angestrebten Kompetenz erforderlich sind, bedingt eine lange Lernzeit (8 bis 10 Stunden), welche
sich in der Regel auf mehrere aufeinander folgende Doppellektionen verteilt.

' In der Schweiz werden die Schulstufen mit dem HarmoS-Konkordat in drei Zyklen unterteilt und mit einer einheitlichen
Zéhlweise (1H-11H) versehen: Zyklus 1 (Primarstufe): 1-2H Vorschulstufe/Kindergarten und 3-4H - Zyklus 2 (Primarstufe): 5-6H
und 7-8H - Zyklus 3 (Sekundarstufe 1): 9H, 10H und 11H.



Die Erfahrungen, die sie wahrend der Spiele sammeln — sei es durch das Spielen in einer Gruppe oder
das Erleben von Erfolgen oder Niederlagen — tragen zu ihrer persdnlichen Entwicklung bei (Bronnimann
et al., 2014).

In dieser Unterrichtseinheit nahert sich das Spiel «Kdnigsball» den Raumgewinnspielen an; es umfasst
insbesondere das Erlernen der Zusammenarbeit, das situationsangepasste Stellungsspiel auf dem
Spielfeld in verschiedenen Situationen sowie die grundlegenden Wurf- und Fangbewegungen im Spiel.

Kompetenzstufe BS.4.A.1.1¢c
Die SuS koénnen sich wahrend des Spiels in unterschiedliche Rollen versetzen und entsprechend
handeln (z.B. Wechsel zwischen Ballbesitzer und Balleroberer).

Kompetenzstufe BS.4.B.1.1¢c
Die SuS kénnen sich in Spielsituationen (z.B. Schnappball, Schnurball) in kleinen Gruppen den Ball
oder das Spielobjekt im Spiel halten (z.B. zuspielen und annehmen).

Kompetenzstufe BS.4.B.1.4b
Die SuS konnen sich anbieten und Mitspielende sinnvoll anspielen (z.B. Schnappball).

Kompetenzstufe BS.4.B.1.5¢c
Die SuS konnen Regeln beim Spielen in kleinen Gruppen umsetzen.

Soziale Kompetenzen (Dialog- und Kooperationsfdahigkeit: Sich mit Menschen austauschen,
zusammenarbeiten)
e Die SuS koénnen sich aktiv und im Dialog an der Zusammenarbeit mit anderen beteiligen.
e Die SuS konnen in der Gruppe und in der Klasse oder in einem Schilerrat Abmachungen
aushandeln und Regeln einhalten.

Methodische Kompetenzen (Aufgaben/Probleme I6sen: Lernstrategien erwerben, Lern- und
Arbeitsprozesse planen, durchfiihren und reflektieren)
e Die SuS koénnen die Aufgaben- und Problemstellung sichten und verstehen und fragen bei
Bedarf nach.

¢ Miteinander: Die SuS bauen ein kooperatives Verhalten auf und erleben die Gemeinschaft als
unterstitzend.

e Eindruck: Die SuS erweitern ihre Bewegungs- und Koérpererfahrungen.

e Leistung: Die SuS sollen die verschiedenen Bewegungsintensitaten erfahren (Anregung des
Herz-Kreislauf-Systems).

e Die SuS haben bereits verschiedene Formen des Werfens und Fangens ausprobiert.

Im Spiel gegen eine gegnerische Mannschaft den Ball durch Passe so voranbringen, dass ein Pass
auf die «Konigin»/den «Konig» erfolgt, wobei die Mannschaftsaufstellung und der Spielverlauf
selbststandig geregelt werden.



3-4H

Sd 3 BS Spielen Koénigsball
BESCHREIBUNG DER ANWENDUNGSSITUATION

KURZE VORSTELLUNG DER ANWENDUNGSSITUATION

Die Klasse wird von der Lehrperson in zwei heterogene «Clubs» eingeteilt (die Roten und die Gelben).
Danach bildet jeder Club (zwei oder drei Mannschaften, welche jeweils auf einem der zwei oder drei
Spielfelder spielen. Die Anzahl der Mannschaften und Spielfelder hangt von der Klassengrdésse ab.

/ Anzahl Mannschaften und Spielfelder in Abhangigkeit von der Klassengrosse: j

Q e 4 Mannschaften auf 2 Spielfelder flr eine Klasse mit 12 bis 17 SuS;

e 6 Mannschaften auf 3 Spielfelder flr eine Klassen mit 18 26 SusS.

Anzahl der anwesenden SuS. Bei einer ungeraden Zahl Gbernimmt eine Schiilerin/ein Schiiler
die Rolle eines Ersatzspielers bzw. einer Ersatzspielerin und setzt sich in einen Reifen am

;’%E? Die Lehrperson kann auf jedem Spielfeld die gewiinschte Anzahl an SuS angeben — je nach
K Spielfeldrand. Nach 20 Passen auf dem eigenen Spielfeld (egal durch welche Mannschaft) wird

ausgewechselt. /

Das Turnier dauert 6 Spiele; zwischen den Spielen gibt es eine kurze Pause, in der die SuS die
Mannschaften neu zusammenstellen und gegebenenfalls das Spielfeld wechseln kdnnen (sie spielen
jedoch weiterhin fur denselben Club).

SCHEMATISCHE DARSTELLUNG

LERNZIELE

Die SuS:

kénnen den Ball im Spiel sicher annehmen und abspielen.

kénnen sich im Spiel freilaufen.

respektieren die Regeln, sowie die Mitspieler:innen und die Gegner:innen (Fairplay).
kommunizieren — treffen Absprachen — beziehen alle Mannschaftsmitglieder ein.



Zu Beginn jeder Spielrunde besteht jede Mannschaft aus einem Kdnig/einer Kénigin und zwei oder drei
Feldspieler:innen. Die Positionen der Konig:innen auf den Spielfeldern sind wie folgt festgelegt:

e auf Spielfeld Nr. 1: hinter der Torlinie;
o auf Spielfeld Nr. 2: stehend auf einer Bank am Spielfeldende;
o auf Spielfeld Nr. 3: sitzend auf einem Kasten am Spielfeldende.

Anschliessend findet ein Turnier mit 6 Begegnungen statt, bei dem jeweils Mannschaften der beiden
Farbclubs (Rot und Gelb) gegeneinander antreten.

Im Spiel passen sich die SuS den Ball zu, um sich Uber das Spielfeld nach vorne zu bewegen, und
versuchen, einen erfolgreichen Pass zur Kénigin/zum Konig zu spielen. Gelingt der Pass (der Ball wird
vom Kdnig/von der Kénigin gefangen), erhalt die Mannschaft einen Punkt. Nach einem Punkt Gibernimmt
der Konig/die Kénigin das Zahlen des Spielstands, z.B. indem ein Tennisball in einen Reifen gelegt wird.
Alternative Lésung an der Sprossenwand: Das farbige Spielband, das der Farbe des Clubs entspricht,
wird eine Sprosse héher gehangt (siehe Fotos, S. 5).

Nach einem Punktegewinn und dem Festhalten des Resultats flhrt die gegnerische Mannschaft mit
einem Pass an einem Ort neben dem Kasten bzw. der Bank das Spiel weiter.

Am Ende jedes Spiels tragt eine Schiilerin/ein Schiiler pro Mannschaft die Punkte auf dem Ergebnisblatt
ein (siehe S.5): 2 Punkte fur einen Sieg, 1 Punkt fir ein Unentschieden und 0 Punkte fir eine
Niederlage.

Die SuS erhalten eine kurze Pause, um das Spielfeld zu wechseln und neue Mannschaften mit anderen
Spieler:innen zu bilden. Danach gibt die Lehrperson das Startsignal fiir das nachste Spiel.

e Im Turnier werden 6 Spiele gespielt.

¢ Jede Begegnung dauert 4 Minuten.

e Zwischen jeder Begegnung gibt es eine Pause von 2 Minuten, damit die Spieler:innen der Clubs
sich austauschen, die neuen Mannschaft bilden und sich auf die Spielfelder neu verteilen
kénnen.

e Ball prellen ist nicht erlaubt.

o Korperkontakt ist nicht gestattet.

e Mit dem Ball in den Handen darf nicht gelaufen werden (wenn diese Regel nicht eingehalten
wird, muss man an die ursprungliche Position zurickkehren, bevor ein Pass gespielt wird).

o Fallt ein Ball auf den Boden, wird dies nicht als Fehler gewertet; wer sich den Ball schnappen
kann, spielt von dort aus weiter.

e Wenn der Ball das Spielfeld verlasst oder die Wand berihrt, geht der Ball an die andere
Mannschaft Gber, welche ihn an dieser Stelle wieder ins Spiel bringt.

e Gibt es eine Regelubertretung (z.B. jemanden wegstossen), erhalt die andere Mannschaft den
Ball und das Spiel wird an dieser Stelle weitergeflhrt.

e Beim Anspiel — zu Beginn jeder Begegnung oder nach einem Gegentor — darf der erste Pass
nicht von der gegnerischen Mannschaft abgefangen werden.

¢ Die Konigin/der Konig kann jederzeit ausgewechselt werden, je nach Strategie und Entscheid
der Mannschaft (siehe untenstehende Vorgaben).

¢ Die folgenden Vorgaben fir Wechsel der Rollen- und Spieler:innen innerhalb der Mannschaften
sowie fur das Wechseln der Spielfelder mussen strikt eingehalten werden:

o Wahrend des gesamten Turniers missen alle SuS mindestens einmal auf jedem der
Spielfelder gespielt haben (bei einem Turnier mit drei Spielfeldern ist es also mdéglich,
dass jemand zweimal auf jedem Feld gespielt hat, wahrend jemand anderes viermal auf
demselben Feld und nur je einmal auf den beiden anderen gespielt hat);

o Alle SuS mussen im Verlauf des Turniers mindestens einmal die Rolle des Kénigs/der
Koénigin Ubernommen haben, dies fur mindestens 1 Minute;



o Die Mannschaftszusammensetzung darf in zwei aufeinanderfolgenden
Begegnungen nicht identisch sein; die SuS sprechen sich ab und achten darauf, dass
alle in eine Mannschaft integriert werden.

2 Langbanke

2 Kasten

Markierungskegel oder -teller

Rote und gelbe Spielbander (fur die Mannschaften und die Punktezahlung)
3 Balle (Softballe, Softhandballe, Volleyballe)

Eventuell 1 Reifen (fiir die Auswechselspieler:innen)

Farbe: GELB Farbe: ROT
BEISPIEL 2 + 1 + 2 =5 0 + 1 + 0 = 1
FeldA + FeldB + FeldC FeldA + FeldB + FeldC
Begegnung 1
+ + = + + =
Begegnung 2
+ + = + + =
Begegnung 3
+ + = + + =
Begegnung 4
+ + = + + =
Begegnung 5
+ + = + + =
Begegnung 6
+ + = + + =
TOTAL

2 Punkte fUr einen Sieg, 1 Punkt fur ein Unentschieden und 0 Punkte fur eine Niederlage.



S d 3 Spielen Konigsball 3-4H

Punkte vor einer Begegnung Punkte nach einer Begegnung

BEURTEILUNGSVERFAHREN

Die Beurteilung findet am Schluss der Unterrichtseinheit, idealerweise wahrend einer Doppellektion
statt. Die Lehrperson beurteilt die SuS mithilfe des Beobachtungsrasters, jeweils einzeln und fiir eine
Dauer von etwa 2 Minuten.

Auch die Austauschmomente zwischen den einzelnen Begegnungen werden beobachtet. Wahrend
dieser Zeit notiert die Lehrperson bedeutende Ereignisse in Bezug auf die tiberfachlichen
Kompetenzen (Zusammenarbeit, Kommunikation, Fairplay).

BEURTEILUNGSKRITERIEN UND BEOBACHTBARE INDIKATOREN

Kollektive Kriterien Beobachtbare Indikatoren Gewichtung

Die Mitglieder desselben Clubs (rot oder gelb) erhalten die gleiche Punktzahl.

Zusammenarbeit

Die Mannschaften bestehen nie aus denselben
Mannschaftsbildung Spieler:innen in zwei aufeinanderfolgenden Begegnungen
(vor jedem Spiel danach fragen).

Konflikte, Probleme Bei Interessenkonflikten werden gemeinsam Lo&sungen

gesucht.
2
Die Zuteilung der Rolle Konig:in erfolgt fair: Alle SuS haben
Rolle (Koénigin/Koénig) diese Rolle mindestens einmal ibernommen (am Ende des
Turniers danach fragen).
Kriterien vollstdndig erfiillt = 2 Punkte
Kriterien teilweise erfiillt = 1 Punkt
Kriterien nicht erfillt = 0 Punkte
Wettkampf (Turnier)
Resultat des Turniers Das Turnier wurde gewonnen.
1

Gewonnen = 1 Punkt
Verloren = 0 Punkte

Total der moglichen Punkte (kollektiv): m




Individuelle Kriterien Beobachtbare Indikatoren Gewichtung

Fairplay
Persodnliches Der Schiiler/die Schiilerin zeigt wahrend der Begegnungen
Engagement eine engagierte Haltung.

Respektieren der Regeln | Der Schiler/die Schilerin respektiert die Regeln.

Der  Schiler/die  Schilerin  nimmt auf andere
Rucksichtnahme auf Mitspieler:innen  Rucksicht (wohlwollende  Sprache,
andere Ermutigung in schwierigen Situationen, gemeinsames
Gratulationsritual nach der Begegnung).

Der Schuler/die Schulerin respektiert die Gegner:innen
(wohlwollende Sprache, keine korperlichen Kontakte,
gemeinsames Gratulationsritual nach der Begegnung).

Respekt gegenlber
dem/der Gegner:in

Immer =4 Punkte

Meistens = 3 Punkte

Einige Male = 2 Punkte
Selten =1 Punkt

Nie = 0 Punkte

Taktisches Verhalten im Spiel in Angriffssituationen

Wenn eine Mitschiilerin/ein Mitschiiler in Ballbesitz ist:

o findet der Schiler/die Schilerin eine ginstige
Freilaufen Position, um einen Pass anzunehmen (Freilaufen);
e bietet sich der Schiiler/die Schiilerin deutlich fir

den Ball an.

Wenn der Schiiler/die Schiilerin in Ballbesitz ist:

e spielt er oder sie den Ball schnell zu;

e spielt er oder sie den Ball zu einer Mitspielerin/
einem Mitspieler, die/der sich in einer gunstigen
Position befindet (freigelaufen und mdglichst in
Richtung Kdnigin/Koénig).

Spielaufbau

Immer = 6 Punkte
Meistens = 5-4 Punkte
Einige Male = 3-2 Punkte
Selten =1 Punkt
Nie =0 Punkte

Total der moglichen Punkte (individuell): “

Durch das Redaktionsteam empfohlene, geniigende Leistung: 8 von 13 Punkte




Da das Handlungsniveau der SuS innerhalb einer Klasse sehr heterogen sein kann, ist das Lerntempo weder vorhersehbar noch kann es vorgeschrieben werden. Deshalb
soll dieses Beispiel einer tabellarischen Planung nicht als "schliisselfertig" betrachtet werden.

Lektion 1

(Doppellektion)

Lektion 5
(Doppellektion)

Lektion 3
(Doppellektion)

Lektion 4
(Doppellektion)

Lektion 2
(Doppellektion)

Lektion 6
(Doppellektion)

LERNZIEL Die SuS kommunizieren — treffen Absprachen — beziehen alle Mannschaftsmitglieder ein.
AUFGABEN g . 3 . 5 Kénigsball Konigsball
Fangspiel Reifenball Schnappball Reifenball 2.0 (3 Begegnungen) (Turnier)
LERNZIEL Die SuS respektieren die Regeln, die Mitspieler:innen und die Gegner:innen (Fairplay).
AUFGABEN Fangspiel ' . 3 . 5 Konigsball Konigsball
Reifenball Schnappball Reifenball 2.0 (3 Begegnungen) (Turnier)
LERNZIEL Die SuS kénnen den Ball im Spiel sicher annehmen und abspielen.
Passfestival ) Passfestival
Passfestival
Sternpassen Passen und laufen 2 2 gegen 1 Sternpassen . 6
AUFGABEN 2 gegen 1 Sternpassen Passen und laufen Konigsball
Passen und laufen Reiterball Schnappball Passen und laufen Konigsbal (Turnier)
Reifenball 2.0 (3 Begegnungen)
LERNZIEL Die SuS kénnen sich im Spiel freilaufen.
2 gegen 1 . 5ni
AUFGABEN 2 gegen 1 Sehnappball Reifenball 2.0 3 gengsoal Kénigsball ©
Reifenball E Freeze and reflect (3 Begegnungen) (Turnier)
reeze and reflect Freeze and reflect
1 i 3]
BEURTEILUNG 24 (Si'ggtf‘;‘)’”e"“”g 2 FB (Peers) - (P';Er(sﬂ gLp) °FB(Selbstbeurteilng) 6 SB (LP)
DB: Diagnostische Beurteilung - Beurteilung des Ausgangsniveaus der SuS

BEURTEILUNGEN FB: Formative Beurteilung mit dokumentierten Beispielen - Beurteilung des Lernfortschritts
SB: Summative Beurteilung - Beurteilung der Kompetenzerreichung



Die folgenden Aufgaben werden in einem speziellen Dokument praziser und umfassender dargestellt.
Diese sind in der Rubrik Unterrichtshilfen fiir Schiilerinnen und Schiiler sowie fiir Lehrpersonen zu
finden.

Reifenball

Mehrere Spielfelder werden eingerichtet.
Auf jedem Spielfeld spielen zwei
Mannschaften mit  je 3 SuS
gegeneinander.

Die angreifende Mannschaft hat zwei
Minuten lang Ballbesitz und versucht,
durch gezieltes Passspiel so oft wie
maoglich Punkte zu erzielen, indem es
den Ball in einen freien Reifen legt.

Die verteidigende Mannschaft kann dies
verhindern, indem es einen Fuss in den
Reifen setzt.

Schnappball

Auf jedem Spielfeld treten zwei
Mannschaften mit jeweils 4 (oder 3) SuS
gegeneinander an. Die Mannschaft mit

Pro Spielfeld sind 4 Reifen am Boden
verteilt. Dies bedeutet, dass immer
mindestens einer frei ist. Nach 2 Minuten
werden die Rollen getauscht.

Ballbesitz rollt sich den Ball zu und
versucht 5 aufeinanderfolgende Passe
zu erzielen.

Die verteidigende Mannschaft versucht
den Ball abzufangen und danach
ebenfalls 5 Passe zu spielen. Die
erfolgreichen aufeinanderfolgenden
Passe werden von der ballfihrenden
Mannschaft laut mitgezahlt. Nach jedem
Ballgewinn durch die gegnerische
Mannschaft, wird wieder von null aus
gezahlt.



Reifenball 2.0

Die Lehrperson bildet zwei Clubs.
Danach teilen sich die SuS auf jedem der
beiden Spielfelder in zwei Mannschaften
auf. Jede Mannschaft bestimmt 3 (oder
2) SuS als Kodnig:innen, die sich in ihre
jeweiligen Reifen stellen (Reifen in
unterschiedlichen Farben fir jede
Mannschaft).

Die SuS spielen sich den Ball zu und
versuchen einen Pass Richtung ihrer
Koénig:innen zu spielen. Wenn der Ball
gefangen wird, ergibt das 1 Punkt.

Nach einem Spiel werden die
Mannschaften von den SuS neu
zusammengestellt, wenn maoglich ohne
Eingreifen der Lehrperson.

Fangspiel

Zwei Clubs werden von der Lehrperson
gebildet (die Gelben und die Roten). Die
SuS teilen sich so auf, dass sich die
Halfte der Spieler:iinnen auf jedem der
beiden abgegrenzten Spielfelder
befindet.

Die SuS spielen selbsstandig, was es der
Lehrperson ermdglicht, die Einhaltung
der Regeln zu beobachten.

Auf jedem Spielfeld halt eine Jagerin
oder ein Jager einen Markierungsteller in
der Hand und versucht, die Hasen der
gegnerischen Mannschaft zu fangen —
unter Einhaltung vorgegebener Regeln.

Zwischen den einzelnen Spielen missen
die SuS eigenstandig die
Zusammensetzung der Mannschaften
andern.

Die Lehrperson fihrt mit den SuS -
zwischen den Spielen oder wahrend der
Ruhephase — eine Reflexion Uber die
Einhaltung der Regeln, die Verteilung der
Rolle der Jagerin/des Jagers, die
Aufteilung auf den Spielfeldern usw.
durch.
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Aus Grunden der Lesbarkeit wurden die Hyperlinks zu den Originalquellen der Abbildungen mit Hilfe
des Linkverkirzungs-Tools, das unter https://urlz.fr verfigmobilesportbar ist, gekirzt.

Abbildung 1, S.
Abbildung 2, S.
Abbildung 3, S.
Abbildung 4, S.
Abbildung 5, S.
Abbildung 6, S.
Abbildung 7, S.

14: Formular, gesichtet auf https://urlz.fr/tStC.

15: Handschlag, gesichtet auf https://urlz.fr/tStE.

16: Sich austauschen, gesichtet auf https://urlz.fr/tStF.

16: Verschiedene Rollen einnehmen, gesichtet auf https://urlz.fr/tStl.
16: Gratulieren, gesichtet auf https://urlz.fr/tStJ.

17: Werfen — Fangen, gesichtet auf https://urlz.fr/tStM.

17: Sich freilaufen, gesichtet auf https://urlz.fr/tStO.

Auf den folgenden Seiten werden Unterrichtshilfen vorgestellt, die den Lernprozess wahrend der
gesamten Unterrichtseinheit unterstitzen:

Zusammenfassender Beurteilungsbogen fir die Lehrperson (S. 12);

Beurteilungsbogen zu Handen der Eltern, ausgeftllt durch die Lehrperson (S. 13);

Vorschlag fur Instrumente zur Selbstbeurteilung oder zur Beurteilung durch Peers (S. 14-17);

Aufgabenvorschlage zur Unterrichtseinheit (Lernziele, Rahmenbedingungen, Hinweise fir die
Umsetzung, Erfolgskriterien, etc.) (S. 18-25);

Zusatzliche Aufgabenvorschlage (S. 26-27).
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Zusammenfassender Beurteilungsbogen

(durch die Lehrperson auszufillen)
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Beurteilungsbogen zuhanden der Eltern

(durch die Lehrperson auszufillen)

Name und Vorname der

Schiilerin/des Schiilers LP21 / Kompetenzbereich Datum der Beurteilung

Spielen - Sportspiele

Summative Beurteilung 3-4H - SPIELEN

Angestrebte Kompetenz:

Im Spiel gegen eine gegnerische Mannschaft den Ball durch Passe so voranbringen, dass ein Pass auf
die «Kdnigin»/den «Kénig» erfolgt, wobei die Mannschaftsaufstellung und der Spielverlauf selbststéndig
geregelt werden.

Kollektive Kriterien
Die Mitglieder desselben Clubs erhalten die gleiche Punktzahl.
Anzahl Punkte: Erreicht Max. Geniigend

v Mannschaftsbildung
Konfliktbewaltigung 2 Pkte 1 Pkt
v Rollenaufteilung

Zusammenarbeit

<

Wettkampf v Turniersieg 1 Pkt 0 Pkte

Total kollektiv:

Individuelle Kriterien

Anzahl Punkte: Erreicht Max. Genliigend
v Personliches Engagement
. v Respektieren der Regeln
Fairplay . 4 Pkte 3 Pkte
v Ricksichtnahme auf andere
v Respekt gegeniber Gegner:innen
v Freilaufen
i Aktive Anzeige der Fangbereitschaft
Taktisches v g . g 6 Pkte 4 Pkte
Verhalten v Ball schnell zuspielen
v Erfolgreiche Passe
Total individuell: 10 Pkte 7 Pkte
Punktetotal kollektiv und individuell: 13 Pkte 8 Pkte

Punktetabelle:
Punkte 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13

Ergebnis

Unterschrift der Eltern:




Die folgenden Instrumente dokumentieren den Lernprozess und stehen den Lehrpersonen und den SuS
zur Verfugung. Sie unterstitzen den Lernprozess und die Weiterentwicklung motorischer und/oder

sozialer Kompetenzen.

Auf den Zielscheiben kénnen die SuS mit einem Punkt markieren, wo sie sich in Bezug auf das
angegebene Kriterium selbst einschatzen.

Respektieren der Regeln
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Sdi

BS Spielen

Konigsball 3-4H

Respekt der anderen SuS




Die nachstehenden Tabellen ermdglichen die Selbstbeurteilung oder die Peer-Beurteilung der
motorischen oder sozialen Kompetenzen der SuS im Verlauf des Lernprozesses. |hr Einsatz unterstitzt
die Sichtbarmachung der individuellen Lernfortschritte der SuS.

Die Nutzung dieser Tabellen liegt im Ermessen der Lehrperson. Sie kébnnen zum Beispiel:

* aneiner Wand in der Turnhalle aufgehdngt werden, wobei die SuS mit dem Finger zeigen, wie
viele Sterne sie sich selbst geben wirden;

+ den SuS individuell ausgeteilt werden, mit der Aufgabe, jede Rubrik auszufiillen — beim ersten
Mal mit einer kleinen 1, beim zweiten Mal mit einer 2 usw.

Kommunizieren — Absprachen treffen — Alle SuS einbeziehen

W O W

Vor der Begegnung:
sich austauschen und allen
SuS das Wort geben

b

—~N /-'
(W} k/ 3

Waéhrend der Begegnung:
verschiedene Rollen
Ubernehmen (Konig:in,
Ersatzspieler:in) und anderen
ebenfalls Raum geben

21 -

N

> "

Nach der Begegnung:
gratulieren und sich bedanken




BS Spielen
Sdi ’

Konigsball Beurteilungsbogen 3-4H

Einen Ball fangen

w Y A QA QA
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In Richtung Ball schauen

A A @ ¢ W

=% !

7/

f

Y

Die Hande nach vorne
strecken, Handflachen zeigen
nach innen

Sich freilaufen (wenn die Mitschuler:in in Ballbesitz ist)

A A @ e Ak @k e

Sich freilaufen, um einen Pass
zu empfangen, und sich
deutlich anbieten

17




Reifenball a2

Lernziele
e Die SuS kénnen den Ball im Spiel sicher annehmen und abspielen.
e Die SuS koénnen sich im Spiel freilaufen.
e Die SuS respektieren die Regeln, sowie die Mitspieler:innen und die Gegner:innen (Fairplay).
¢ Die SuS kommunizieren — treffen Absprachen — beziehen alle Mannschaftsmitglieder ein.

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

In einem Spiel, in dem zwei Mannschaften mit je 3 SuS gegeneinander antreten, versuchen die
Mitglieder jeder Mannschaft durch Passspiel den Ball in einen der 4 freien Reifen zu legen.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

Die Lehrperson bildet zwei Clubs (Rot und Gelb). Danach teilen sich die SuS auf jedem Spielfeld in 3
oder 4 Mannschaften zu je 3 SuS auf (falls dies nicht mdglich ist, kdnnen alternativ 2 Mannschaften mit
je 4 SuS und 5 Reifen gebildet werden). Die Spiele bestehen aus 2 Halbzeiten a 2 Minuten, in denen
jede Mannschaft jeweils nur eine Rolle tbernimmt — entweder als angreifende oder als verteidigende
Mannschaft. In der 2. Halbzeit werden die Rollen getauscht.

Im Spiel versuchen die Mitglieder der angreifenden Mannschaft, den Ball so oft wie méglich in einen der
Reifen zu legen, um Punkte zu erzielen. Die Mitglieder der verteidigenden Mannschaft kdnnen dies
verhindern, indem sie vorher einen Fuss in einen Reifen setzen. Jede Mannschaft versucht, innerhalb
von 2 Minuten so viele Punkte wie méglich zu erzielen.

Die SuS spielen selbststandig. Die angreifende Mannschaft zahlt ihre Punkte laut mit. Am Ende des
Spiels ergibt die Summe der Punkte aller gelben Mannschaften deren Endstand; dasselbe gilt fir die
roten Mannschaften.

Nach dem ersten Spiel bilden die Clubs neue Mannschaften — mdglichst ohne das Eingreifen der
Lehrperson. Wahrend dieser Phase beobachtet die Lehrperson die Gesprache der SuS und kann bei
Bedarf auch Mannschaften ausgleichen, um ein faires Spielniveau zu gewahrleisten.
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2 PA: Proximale Aufgabe (siehe Merkblatt «Der kompetenzorientierte Ansatz im Bewegungs- und Sportunterrichty PROJEBS
2022, S. 6-7 https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-
Sequenzen.html)


https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html
https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html

Spielregeln

e Die Ball fuhrende Schulerin/der Ball fihrende Schiler darf sich nicht fortbewegen, sich aber auf
der Stelle drehen.

e Nach einem Punkt darf man den Ball nicht sofort erneut in denselben Reifen legen (mindestens
5 Sekunden Wartezeit).

e Absichtliche Kérperkontakte sind nicht erlaubt.

e Die verteidigende Mannschaft darf den Ball nicht abfangen, sondern nur die Reifen besetzen.

Hinweise fiir die Umsetzung

e Wer den Ball hat, soll die Mitspieloptionen erkennen, Gberlegen, was sinnvoll ist, und eine gute
Entscheidung treffen.

e Die SuS, welche nicht in Ballbesitz sind, sollen sich flir einen Pass anbieten — freilaufen, sich
aktiv anbieten.

Erfolgskriterien

Fir jede Mannschaft gilt, mindestens 4 Punkte pro Spiel erzielen.

Variationen

Einfacher fiir die Angreifer:innen:

&\ Einen zuséatzlichen Reifen hinzuflgen.

< Die Mitglieder der verteidigenden Mannschaft missen die Reifen blockieren, indem sie mit
beiden Fussen im Reifen stehen (ein Fuss reicht nicht mehr aus).

<\ Eine Schilerin/ein Schiler darf nicht zweimal hintereinander denselben Reifen besetzen
(Pflicht zum Wechsel des Reifens).

Schwieriger fiir die Angreifer:innen:

72 Um einen Punkt zu erzielen, muss ein Pass von einer Mitspielerin/einem Mitspieler gefangen
werden, wahrend beide Fisse im Reifen stehen (den Ball einfach nur abzulegen reicht nicht
mehr aus).

Beurteilungsbogen

Siehe Unterrichtshilfen fiir Schiilerinnen und Schiiler sowie flir Lehrpersonen.



Aufgaben

Schnappball a2

Lernziele
e Die SuS kénnen den Ball im Spiel sicher annehmen und abspielen.
e Die SuS koénnen sich im Spiel freilaufen.
e Die SuS respektieren die Regeln, sowie die Mitspieler:innen und die Gegner:innen (Fairplay).
¢ Die SuS kommunizieren — treffen Absprachen — beziehen alle Mannschaftsmitglieder ein.

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

Die ballfihrende Mannschaft versucht 5 aufeinanderfolgende Rollpdsse zu spielen, um so einen Punkt
zu erzielen.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

Auf jedem Spielfeld treten zwei Mannschaften mit jeweils 4 (oder 3) SuS gegeneinander an. Die
Mannschaft mit Ballbesitz versucht, 5 aufeinanderfolgende Passe zu spielen, indem der Ball gerollt wird.
Die verteidigende Mannschaft versucht, den Ball abzufangen und ihrerseits ebenfalls 5 Passe zu
erzielen. Die erfolgreichen, aufeinanderfolgenden Passe werden von der ballbesitzenden Mannschaft
laut mitgezahlt. Nach jeder Ballabfangaktion durch die gegnerische Mannschaft wird wieder bei null
gestartet.

Passe zahlen, bestimmt jede Mannschaft eine Person, welche fur das Zahlen der Passe zustandig

v = Damit nicht alle SuS der ballbesitzenden Mannschaft gleichzeitig laut die aufeinanderfolgenden
% ist. Beim nachsten Spiel wird eine neue Person bestimmt.




Spielregeln

Absichtliche Kdrperkontakte sind nicht erlaubt.

Der Ball wird rollend an die Mitspieler:innen gespielt.

Passe hin und her zwischen zwei Mitspieler:innen sind erlaubt.

Die Ball fuhrende Schiulerin/der Ball fiihrende Schiiler darf sich nicht fortbewegen, sich aber auf
der Stelle drehen.

Die verteidigende Mannschaft darf den Ball nicht mit den Fissen abfangen.

5 aufeinanderfolgende Passe ergeben 1 Punkt.

Hinweise fiir die Umsetzung

e Die ballfihrende Person soll die beste Lésung auswahlen, um einen erfolgreichen Rollpass
spielen zu kénnen.
e Die Mitspieler:innen sollen sich der ballbesitzenden Person durch Freilaufen aktiv anbieten.

Erfolgskriterien

Fir jede Mannschaft gilt, mindestens 2 Punkte pro Spiel mit Rollpassen erzielen.

Variationen

Einfacher:

<\ Eine Uberzahlsituation fiir die angreifende Mannschaft schaffen, indem eine Spielerin oder ein
Spieler als ,Joker” definiert wird, die bzw. der immer mit der angreifenden Mannschaft spielt.

Schwieriger:

7 Die gleiche Aufgabe durchfuhren, jedoch mit Werfen und Fangen des Balls.

7 Die ballfihrende Person muss den Ball innerhalb von 4 Sekunden abspielen (eine
gegnerische Person darf laut mitzahlen).

72 An jeder Seite des Spielfelds werden 2 Reifen platziert, die stets von je einer
Ersatzspielerin/einem Ersatzspieler pro Mannschaft besetzt sein missen. Die SuS sind selbst
daflr verantwortlich, ein faires Auswechslungssystem zu organisieren.

Beurteilungsbogen

Siehe Unterrichtshilfen fiir Schiilerinnen und Schiiler sowie fiir Lehrpersonen.



Reifenball 2.0 a3

Lernziele
e Die SuS kénnen den Ball im Spiel sicher annehmen und abspielen.
e Die SuS kénnen sich im Spiel freilaufen.
e Die SuS respektieren die Regeln, sowie die Mitspieler:innen und die Gegner:innen (Fairplay).
¢ Die SuS kommunizieren — treffen Absprachen — beziehen alle Mannschaftsmitglieder ein.

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

In einem Spiel zwischen zwei Mannschaften versuchen die SuS, durch Passspiel glinstige Situationen
zu schaffen, um die Kdnig:innen ihrer Mannschaft, die jeweils in einem Reifen stehen, einen Pass
zuzuspielen.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

Die Lehrperson bildet zwei Clubs (Rot und Gelb). Danach teilen sich die SuS auf jedem der beiden
Spielfelder in 2 Mannschaften auf. Die Spiele dauern jeweils 2 x 4 Minuten. In der Halbzeitpause von 2
Minuten haben die SuS Zeit, gewinnbringende Strategien zu entwickeln. Nach der Pause missen die
Koénig:innen in den Reifen zwingend ausgewechselt werden. Die SuS spielen selbststandig, was es der
Lehrperson ermdglicht, die Einhaltung der Regeln zu beobachten.

Vor dem Spiel bestimmt jede Mannschaft 3 (oder 2) Kénig:innen, die sich in ihre jeweiligen Reifen stellen
(Reifen in unterschiedlichen Farben fir jede Mannschaft). Das Spiel beginnt mit «Schere, Stein,
Papier», um zu entscheiden, welche Mannschaft den Ball erhalt. Auf das Signal der Lehrperson hin
passen sich die SuS den Ball zu, um sich giinstige Situationen zu schaffen (prazise Passe spielen , sich
aktiv anbieten, freilaufen), um den Ball einer Kénigin/einem Kdnig zuzuspielen. Wird der Pass direkt
gefangen, erhalt die Mannschaft 1 Punkt und die passspielende Person ersetzt die Kénigin/den Konig.
Wird der Pass nicht beim ersten Versuch gefangen, wechselt der Ballbesitz zur gegnerischen
Mannschaft.

Wird 1 Punkt erzielt, wird das Spielband in der Farbe der entsprechenden Mannschaft eine Sprosse
hdher an der Sprossenwand befestigt (siehe Regeln der Anwendungssituation).
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{.. ):, Bei einer Klasse mit weniger als 20 SuS werden statt 3 nur 2 Reifen verwendet.




Nach einem Spiel werden die Mannschaften von den SuS neu zusammengestellt — wenn mdglich ohne
das Eingreifen der Lehrperson.

In einem zweiten Schritt kann die Einteilung der Spielfelder nach Spielintensitat erfolgen: auf dem einen
Feld wird eher mit schnellen Passen gespielt, auf dem anderen eher mit etwas langsameren Passen.
Dies sollte mit den SuS thematisiert werden, damit sie sich selbst einschatzen und entsprechend einem
Spielfeld zuordnen kénnen.

Spielregeln

Absichtliche Kérperkontakte sind nicht erlaubt.

Die Ball fiihrende Schilerin/der Ball fiihrende Schiiler darf sich nicht fortbewegen, sich aber auf
der Stelle drehen.

Ein Ball, der auf den Boden fallt, gehdrt der Mannschaft, die ihn zuerst wieder aufnimmt, ausser
wenn ein Pass in Richtung der Kénigin/des Konigs versucht wurde. In diesem Fall geht der Ball
an die gegnerische Mannschaft.

Ein Ball, der die Wand beriihrt oder das Spielfeld verlasst, geht ebenfalls an die gegnerische
Mannschaft.

Hinweise fiir die Umsetzung

Die nicht ballfihrende Person soll der ballfihrenden Person durch ein sinnvolles Stellungsspiel
(freilaufen, sich aktiv anbieten) Passoptionen anbieten, entweder als Anspielstation oder zur
Unterstitzung.

Die ballfihrende Person soll beobachten, welche Mitspieler:innen frei stehen und vor dem Pass
Blickkontakt mit der angepeilten Fangerin/dem Fanger herstellen.

Erfolgskriterien

Jede Mannschaft soll mindestens 3 erfolgreiche Passe zu den Konig:innen erzielen.

Variationen

Einfacher:

Vor den Reifen eine Sperrzone fur die verteidigenden SuS markieren.

Schwieriger:

7 Die Kdnig:innen fangen den Ball mit einer Hand, wahrend die andere Hand auf dem Rucken

ist.

Beurteilungsbogen

Siehe Unterrichtshilfen fiir Schiilerinnen und Schiiler sowie flir Lehrpersonen.



Fangspiel (za?)

Lernziele

¢ Die SuS kommunizieren — treffen Absprachen — beziehen alle Mannschaftsmitglieder ein.
e Die SusS respektieren die Regeln sowie die Mitspieler:innen und die Gegner:innen (Fairplay).

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

Ein Fangspiel selbststandig durchfiihren.
Sich gemeinsam darauf einigen:
e die richtige Anzahl an SuS auf jedem Spielfeld sicherzustellen;
e dafiir zu sorgen, dass wahrend der 4 oder 5 Spielrunden, alle mindestens einmal Jager:innen
sind;
e die Spielregeln einzuhalten.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

Zwei Clubs werden von der Lehrperson gebildet (die Gelben und die Roten). Die SusS teilen sich so auf,
dass sich jeweils die Halfte der Spieler:innen auf jedem der beiden Spielfelder befindet, die durch
Markierungsteller auf der Mittellinie der Halle abgegrenzt sind. Auf jedem Spielfeld versucht jeweils eine
Jagerin/ein Jager pro Mannschaft (mit einem Markierungsteller in der Hand) die Hasen der
gegnerischen Mannschaft zu fangen (berthren).

Zwischen den einzelnen Spielrunden von etwa 2 Minuten erhalten die SuS eine kurze Pause, um die
Verteilung der SuS auf den Spielfeldern zu verdndern. Dabei miissen folgende Vorgaben eingehalten
werden:

1. In zwei aufeinanderfolgenden Spielen muss die Zusammensetzung der Mannschaften
unterschiedlich sein;
2. Die Jager:innen missen nach jeder Runde ausgetauscht werden.

Die Lehrperson fiihrt mit den SuS zwischen den Spielrunden oder am Schluss der Lektion eine Reflexion
Uber die Einhaltung der Regeln, die Rolle der Jager:innen, die Verteilung auf den Spielfeldern usw.
durch.

3 ZA: Zielgerichtete Aufgabe (siehe Merkblatt «Der kompetenzorientierte Ansatz im Bewegungs- und Sportunterricht»
PROJEBS 2022, S. 6-7 https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-
Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html)
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Spielregeln

e Ein gefangener Hase verwandelt sich sofort in einen Baum, bleibt stehen und streckt die Arme
in die Hohe, dies bis zum Ende der Spielrunde.

o Die Jager:innen durfen sich gegenseitig nicht fangen.

e Der Markierungsteller darf jederzeit wahrend des Spiels an einen Hasen der eigenen
Mannschaft weitergegeben werden.

e Sobald auf einem Spielfeld nur noch die Jagerin/der Jager einer Mannschaft Ubrig ist (was
bedeutet, dass alle gegnerischen Hasen gefangen wurden), gibt die Lehrperson das Stopp-
Signal fur beide Felder. Danach erfolgt eine neue Mannschaftsaufstellung.

Erfolgskriterien

Am Ende der Aufgabe mussen alle SuS bestatigen kénnen:

¢ mindestens einmal wahrend der vier oder funf Spielrunden Jagerin/Jager gewesen zu sein;
¢ nicht zweimal hintereinander in derselben Mannschaftskonstellation gespielt zu haben.

Variationen

Einfacher:

<% Nur auf einem Spielfeld spielen, mit zwei grossen Mannschaften und jeweils 2 Jager:innen pro
Mannschaft.

Schwieriger:

7 Auf 2 Spielfeldern mit jeweils 2 Jager:innen pro Mannschaft und der Méglichkeit fur die Hasen,
Gefangene zu befreien, indem sie beide Hande auf die Schultern des Baums legen.

Beurteilungsbogen

Beobachtung in Zweierteams:

Um den Fokus auf die Einhaltung der Regeln zu legen, spielt A, wahrend B am Spielfeldrand
beobachtet, mit besonderem Augenmerk auf den respektvollen Umgang von A mit den Mitspieler:innen
sowie auf die Einhaltung der Regeln. Nach einer Minute teilt B A mit, was beobachtet wurde. In der
nachsten Spielrunde werden die Rollen getauscht.

Siehe Unterrichtshilfen fiir Schiilerinnen und Schiiler sowie fiir Lehrpersonen.



Weitere Aufgabenvorschlage

2 gegen 1 (zaz)

Auf einem kleinen Spielfeld, das mit Markierungstellern abgegrenzt ist, versuchen 2 SuS innerhalb von
1 Minute so viele Passe wie moglich zu spielen, ohne sich jedoch mit dem Ball fortzubewegen. Die
aufeinanderfolgenden Passe werden laut mitgezahlt. Die 3. Schilerin/ der 3. Schiuler verteidigt und
versucht, den Ball in der Luft zu bertihren oder ihn abzufangen. In diesem Fall beginnt man wieder bei
null zu zahlen. Nach einer Minute erfolgt ein Rollenwechsel innerhalb des Dreierteams.

of= Die Lehrperson kann mit den SuS klaren, wann ein Pass erfolgreich ist und als Punkt gewertet wird
- (z.B. nur direkte Passe, oder auch Passe, welche den Boden berlhrt haben, usw.).
s

Passfestival sa

Diese Ubung hilft, das Werfen und Fangen gezielt zu tiben.

Material und Organisation
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Ablauf des Spiels

Die Lehrperson ruft eine Nummer auf. Die entsprechende Schiilerin/der entsprechende Schiiler jeder
Mannschaft l1auft los (1), holt den Ball und stellt sich in den Reifen. Jetzt laufen alle anderen Mitglieder
der jeweiligen Mannschaft ebenfalls los, durchqueren die Halle und stellen sich in einer Reihe hinter
dem zweiten Markierungskegel auf.

Nacheinander erhalt nun jedes Mannschaftsmitglied einen Pass von der Schulerin/dem Schuler im
Reifen (2), spielt den Ball zuriick und lduft dann zurlick, um sich wieder an den urspriinglichen Platz zu
begeben (3). Fehlpasse missen wiederholt werden, bis sie erfolgreich ausgefuhrt wurden.

Die Mannschaft, die sich zuerst hinsetzt, erhalt 4 Punkte, die zweite 3 usw.

Variation:
7 Eine Zusatzaufgabe in den Parcours einbauen (z. B. um einen Stab herumlaufen).

4 SA: Spezifische Aufgabe



Sternpassen sa2)

5 SuS bilden einen Stern. Spielerin/Spieler A passt zu
C, C passt weiter zu E, E zu B usw., sodass durch die
Passfolge eine Sternform entsteht.

Die SuS sollen durch Ausprobieren die Regeln bzw.
Bedingungen herausfinden, mit denen sich die
Sternform ergibt: D

e kein Pass an die direkte Nachbarin/den
direkten Nachbarn (links oder rechts);

e Kkein Pass zuriick an die Person, von der man
den Ball erhalten hat.

Variation:

7 Auf ein Signal hin die Passrichtung wechseln.

7 Dem eigenen Pass «folgen», indem man den Platz der Schulerin/des Schulers einnimmt,
die/der den Ball empfangen hat.

7 Einen zusatzlichen Ball ins Spiel bringen.

Passen und laufen sas)

Diese Ubung dient dazu, das schnelle Weiterlaufen nach einem Pass zu trainieren, dies u.a. auch als
Vorbereitung auf das Freilaufen.

Zwei Kolonnen von SuS stehen sich im Abstand von einigen Metern gegeniber. Die 1. Schulerin/der 1.
Schiiler aus der einen Reihe (A) passt den Ball zur 1. Person der gegenuberliegenden Reihe (B).
Danach lauft A direkt hinter die andere Reihe, um sich dort wieder anzustellen. B passt zu C und lauft
ebenfalls sofort hinter die gegentberliegende Reihe — und so weiter.

Variation:

7~ In Zweierteams wird die Halle (in der Breite oder Lange, je nach Vorgabe) durchquert, wobei
sich nur die Schilerin/der Schiler ohne Ball bewegen darf.

7 Optional kann ein Zeitrahmen festgelegt werden (z. B. 2 Minuten), in dem so viele Punkte wie
moglich erzielt werden sollen:

o 2 Punkte fur eine komplette Durchquerung ohne Ballverlust (alle Passe erfolgreich);
o 1 Punkt, wenn der Ball einmal herunterfallt;
o 0 Punkte, wenn der Ball mehr als einmal herunterfalit.

Freeze and reflect sas)

Wahrend eines der Spiele gibt die Lehrperson regelmassig — etwa alle 30 Sekunden — ein Pfeifsignal.
Dieses Signal verwandelt alle SuS in regungslose Statuen. In diesem Moment sollen die SuS Uber ihre
Position auf dem Spielfeld nachdenken, je nachdem, ob ihre Mannschaft gerade Ballbesitz hat oder
nicht.

Danach ruft die Lehrperson entweder «Angreifer:innen» oder «Verteidiger:innen» aus und zahlt laut
riuckwarts: «5, 4, 3, 2, 1, GO!». Wahrend dieser 5 Sekunden dirfen sich nur die angekindigten SuS
(Angreifer:innen oder Verteidiger:innen) bewegen. Nach dem Signal «GO!» lauft das Spiel fir alle
weiter.



