HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2018)

Inhaltsfelder (analog zum Kerncurriculum)

Besonderheiten auf einen Blick

Lernkontrollen

* Spielen
= Bewegen an und mit Geraten

= Bewegung gymnastisch, rhythmisch und tanze-
risch gestalten

« Laufen, Springen
» Werfen
e Fahren, Rollen, Gleiten

« Mit und gegen Partner kampfen - Ringen und Rau-
fen

= Den Kdorper trainieren, die Fitness verbessern.

Klasse 5: Kleine Spiele, kooperative Lernformen

Klasse 6: Coaching-System FuRball, 4:4 im Kleinfeld mit fest-
gelegten Positionen

Bewegen an und mit Geraten: Die Schiler/innen werden zudem
zu einer Sicherheitserziehung im Sportunterricht erzogen, indem
sie den Geratefuhrerschein erwerben

Bewegen im Wasser: Dieses Inhaltsfeld kann am HvGG aufgrund
der rdumlich-organisatorischen Gegebenheiten nicht in den Jahr-
gangsstufen 5 und 6 bertcksichtigt werden

Fahren, Rollen, Gleiten: Aufgrund der Schulskifahrt am Ende des
ersten Halbjahres der Jahrgangsstufe 7 und der Kanufahrten, die
erst ab Klasse 8 durchgefuhrt werden dirfen, wird erst ab Klasse
7 ein Schwerpunkt auf dieses Inhaltsfeld gelegt. Empfehlung der
Fachkonferenz Sport: Eine Exkursion in die Eissporthalle in
Klasse 5 oder 6

Den Koérper trainieren, die Fitness verbessern: Die Inhalte dieses
Bereiches werden am HvGG in den Klassen 5 und 6 weitgehend
auf andere Inhaltsfelder bzw. auf andere Jahrgangsstufen verteilt

Vorgesehen in Klasse 5/6 ist allerdings: Aufwarmen (Funktio-
nelle Gymnastik), Seilspringen/ Rope Skipping

Am HvGG ist der leichtathletische Weitsprung nur schwer reali-
sierbar. Deshalb soll dem Rope Skipping zur Entwicklung der
Sprungkraft und zur Rhythmusschulung besondere Beachtung ge-
schenkt werden

Auch in Klasse 5/6 ist die Teilnahme an einer der beiden auler-
schulischen Laufveranstaltungen Lauf fur mehr Zeit u. ggf. Mini
Marathon winschenswert.

Teilnahme an Wettbewerben wie ,, Jugend trainiert fir Olympia*“
kann von den Schilern ausgehen. Vorschlag bei der Sportlehr-
kraft

Schwerpunkt 5/6 am HvGG: Teamkompetenzerwerb

Vier Inhaltsfelder sind pro Jahr fakultativ zu bearbeiten.

Spielen: Spieluberprufung, in der die Lernenden ihr sport-
spielubergreifendes Angriffs- und Abwehrverhalten demonst-
rieren kdnnen

Bewegen an und mit Geréaten: Préasentation von turneri-
schen Bewegungen in selbstgewéhlten Ubungsverbindungen
an vorgegebenen Geratebahnen/ vorgegebener Geréatebahn

Kriterien fur eine Prasentation mitentwickeln und auswerten

Prasentation mit anschlielRender Bewertung anhand der an-
gefertigten Checkliste durch Mitschiler

ODER Durchfuhrung eines Zirkusprojektes durch die zusatzli-
che Thematisierung von Bewegungsgestaltung aus dem Be-
reich der Bewegungsklnste

Laufen, Springen, Werfen: Als Leistungsbewertung bietet
sich neben der Durchfuhrung von Sprint- oder Ausdauer-
wettkampfen besonders die Prozessleistung auf der Grundla-
ge der inhaltsbezogenen Kompetenzen an.

Mit und gegen Partner kampfen — Ringen und Raufen

Zur Uberpriifung der Entwicklung im Rahmen der Leitideen

»Soziale Interaktion* und ,,Kérperwahrnehmung“ bieten sich
zur Leistungsbewertung an: Kérperwahrnehmung. Gelernte
Falltechniken situativ anwenden

Soziale Interaktion

Regeln zu einem Zweikampfspiel selbst entwickeln, schriftlich
festhalten und auswerten

Eigene soziale Kompetenz in diesem Zusammenhang bewer-
ten

Bezug zum Methodencurriculum: Coaching, Feedbackregeln, Gesprachsregeln, Gruppenarbeit
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HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2015)

Uberfachliche Kompetenzen im Sportunterricht am HvGG

Der Uberfachliche Kompetenzerwerb beschrankt sich im Sportunterricht im Wesentlichen auf folgende Kompetenzen: Bewegungskompetenz, Urteils- und Entscheidungskompetenz,
Teamkompetenz. Da in jeder Sportart eine der drei fachspezifischen Kompetenzen im Zentrum steht, riicken auch jeweils andere Uberfachliche Kompetenzen in den Vordergrund. Der
Schwerpunkt ist fur jede Unterrichtseinheit im Curriculum markiert bzw. richtet sich nach den Bedurfnisse und Forderbedarf der Lerngruppe. Deshalb sind die Uberfachlichen Kompe-
tenzen im Sportcurriculum hier vorangestelit.

Personale Kompetenz

e  selbstbestimmt und
eigenverantwortlich denken
und handeln (beim Entwurf
eigener Lésungen im
Bewegungslernen und in
Teamarbeit)

. sich selbst und die eigenen
Fahigkeiten realistisch
einschatzen (koordinative
Fahigkeiten: Schnelligkeit,
Kraft, Ausdauer,
Koordination, Beweglichkeit)

. sich situationsangemessen
verhalten
(Mannschaftssportarten)

. die eigenen Lern- und
Arbeitsprozesse strukturieren
und steuern (z.B. bei
Gruppenchoreografien,
eigenen Trainingsplanen)

Sozialkompetenz (Schwer-
punkt 5/6)

. sozial gepragte Situationen
und Konstellationen
wahrnehmen und beurteilen
(bei Konflikten)

. sich in sozialen Interaktionen
ricksichtsvoll und solidarisch
verhalten (Coaching,
Teamarbeit)

. ein gemeinsames
Arbeitsvorhaben in
Kooperation mit den
Teampartnern erfolgreich
ausfuhren

. sich in Konflikten angemessen
verhalten (Teamarbeit)

. (Leistungs-) Unterschieden
mit Unvoreingenommenheit,
Wertschatzung und dem
Willen zur Verstandigung
begegnen

Sprachkompetenz

. Gesprachssituationen
wahrnehmen, reflektieren
und beurteilen kdnnen (bei
Gruppen- und
Teambesprechungen)

Lernkompetenz

. Lernstrategien des
Bewegungslernens entwickeln
und Lernprozesse reflektieren

. Probleme sachgerecht
analysieren und sich zwischen
verschiedenen Lésungswegen
begrundet entscheiden
kénnen

. geeignete Medien (z.B.
Sportgerate, Videoclips etc.)
zur Unterstitzung der
Arbeits- und
Gestaltungsprozesse kritisch
auswahlen und sinnvoll
nutzen

Kommunikative Kompetenz
und Diskursfahigkeit (Schwer-
punkt 5/6)

. sich selbst und sein Umfeld
distanziert betrachten kdnnen
(unterschiedlicher
Leistungsstand, in
Gespréchssituationen)

. Selbstkritik zu entwickeln und
sich fremder Kritik zu stellen

e eigene Positionen klar
darstellen und argumentativ
verteidigen (bei Diskussion
verschiedener Losungswege)

. Beobachtungen und
Uberlegungen konzentriert
»auf den Begriff* zu bringen

. Beobachtungen - Eigenes und
Fremdes betreffend -
angemessen mitteilen

e sich Uber Lernprozesse
austauschen

Analytische Kompetenz

auf der Basis von (z.B.
Bewegungs-) Beobachtungen
Problemldsungen entwickeln

kausale und finale
Zusammenhéange aufdecken

Methodenkompetenz

Informationen beschaffen,
strukturieren, bearbeiten,

Informationen selektiv und
produktiv verarbeiten (z.B.
Musik- Videoauswahl ; in
diesem Zusammenhang auch
mit der
Urheberrechtsproblematik
vertraut sein

unterschiedliche
Problemldésungstechniken
anwenden

(Bewegungs-) Projekte
organisieren und die
Ergebnisse der Projektarbeit
prasentieren
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HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2018)

Unterrichtsschwerpunkt I: Spielen (Schwerpunkt: Teamkompetenzerwerb)

# |Kompetenz- Standard (Fachkompetenz) Inhaltsbezogene Kompetenz / Uberpriifung des Kompetenzerwerbs Arbeitsformen & Lernwege
Bereich Die Lernenden koénnen ... indem sie konkret ...
1 |Bewegungs- . in sportlichen Handlungssi- |e unter Einhaltung der Regeln |e ins Ziel treffen, Vorteile herausspie- |e Komplexitéat reduzieren, Regeltransparenz herstel-
kompetenz tuationen auch wettkampf- miteinander gegen ein len, mit Gegnerbehinderung umge- len, Kleinfeldspiele bevorzugen, Spiele auswahlen,
bezogen — anforderungs- anderes Team spielen hen, Anbieten und Orientieren im die unterschiedliche Schwerpunkte akzentuieren,
gemaR reagieren . Ballschule mit Gymnastik-, Spielraum, Tqre/ Egnkte verhindern, Spielerfahrungen in unterschiedlichen Spielen
Basket- und Handball Zusammenspiel stéren
. mit- und gegeneinander
spielen
2 |Urteils- und . das eigene . sportspielubergreifende . Luicke erkennen, Freirdume nutzen
Entscheidungs- Bewegungsvermogen Angriffs- und
kompetenz realistisch einschatzen, Abwehrverhalten bezogen
reflektieren und auf die zugrunde liegenden
situationsbezogen handeln Spielablaufe anwenden
. Strategien zur
Affektbeherrschung und —
kanalisierung bei der
unmittelbaren kdrperlichen
Auseinandersetzung im Mit-
und Gegeneinander
benennen und
situationsbezogen
einsetzen
3 [Team- e sich fair verhalten auch bei |e ihre Mitspieler ins Spiel brin- |[¢  Zusammenspiel e  Austauschmdoglichkeiten innerhalb einer Mannschaft
kompetenz Erfol_gs— und Misserfolgser- gen un_d aktiv in Spielablaufe |, Kenntnisse zum fairen Verhalten vorsehen, um spigltaktische__Lbsungen gemeinsam
lebnissen einbeziehen (miteinander spielen, Konflikte 16~ besprechen und finden zu kénnen
. die den Sportarten zugrun- sen) . Konfliktlbsungsstrategien (zeigen)
de liegenden elementaren |,  gjch im Spiel gegeniiber den [s  Schiedsrichtertatigkeit
Regeln und Vorschriften er- Mitspielern und der gegneri-
Ia_lutern, "elnhalten und ge- schen Mannschaft fair verhal-
zielt verandern ten
*  sportliche Wettbewerbssi- |, sjch aktiv an der Losung
tuationen organisieren und spieltaktischer Probleme be-
regein teiligen.
. Konflikte analysieren und
konstruktiv 16sen

HVGG-FC-Sport 5/6-2018.pdf 3



HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2015)

Unterrichtsschwerpunkt I1: Bewegen an und mit Geraten (Schwerpunkt: Team- und Bewegungskompetenzerwerb)

#|Kompetenz- Standard (Fachkompetenz) Inhaltsbezogene Uberpriifung des Kompetenzerwerbs Arbeitsformen & Lernwege
bereich Die Lernenden kénnen... Kompetenz..., indem sie
konkret...
1|Bewegungs- e Grundformen der e an verschiedenen Balancieren: Unterschiedliche gefordert werden soll das selbststandige
kompetenz Bewegungen bezogen auf Geraten und Gleichgewichtspositionen (Ballen-, Knie, Ausprobieren und Bewegungsfinden in Be-
die jeweilige Zielsetzung Geratekombinationen Einbeinstand Standwaage) einnehmen wegungslandschaften und/oder an Gerate-
anwenden und_ gezielt im Rollen, Springen, Besonders den Schwebebalken einbeziehen, bqhnen. Hier_zu gehoren ungewohnliche
Ra}hmen d'er eigenen I:anden, Drehen, auf/uiber stabile und bewegliche Untergriinde Korperlagen'_lm Raum, z.B. Hands'tand, .
Mdglichkeiten verbessern Uberschlagen, balancieren Rollen oder Uberschlagen, das Spielen mit
e Bewegunaen e Schwiinge sowie . . . . der Schwerkraft und dem Gleichgewicht,
anforgerugngsgemaﬁ Formen gdes Rollen: Um Korperlangs- und Breitenachsen, z.B. beim Balancieren oder bei der Akroba-
tiben, gestalten und Balancierens und Rollen auf, Gber, von Gerate(n), am Boden tik, das Erfahren der Hohe, z.B. beim
préasentieren Stiutzens ausfithren Springen und Drehen: Auf, lber, von Kllmrglen undh Klettern, sc;]wuakdles Fliegens,
5 i z.B. beim Schwingen, Schaukeln, Springen
« Bewegung e verschiedener GroR- Eanerattle((n) springen (z.B. auf Mattenberg, g pring
anforderungsgeman und Kleingerate sach/ angskasten)
steuern und situations- und bewe- mit Absprunghilfen (Sprungbrett, Kasten)
situationsadaquat gungsgerecht nutzen auf und Uber Geréate springen
variieren e Geréte fachgerecht mit Stutzen der Hande Hindernisse
auf- und abbauen Uberwinden
2 |Urteils- und e Bewegungs- und o jeweilige grundlegende Bewegungsfertigkeiten am das Sich-Bewegen an Geraten bietet flr
Entscheidungs- Korpererfahrungen Bewegungselemente Boden (vier verschiedene Elemente) fur die Schulerinnen und Schuler besondere An-
kompetenz reflektieren benennen Gestaltung einer Kiur nutzen reize, Bewegungsgefuhl und Bewegungser-
e ihr Bewegungsvermogen e eigene Fahigkeiten lebnisse zu entdecken und zu erweitern,
realistisch einschatzen realistisch Risiken abzuwagen, Angst zu auBern und
und situationsabhangig einschatzen, um zu zu bewaltigen, sowie bewegungstechni-
handeln bewaltigende sches Kénnen zu entwickeln und Kdrper-
e Risiken benennen wagnisreiche beher_rschung z;: ercli‘alhren und dabei auch
’ emeinsam zu handeln
Gefahren vermeiden, Bewegungsheraus- 9
Wagnisse kontrolliert forderungen meistern
eingehen,
verantwortungsbewusst
sichern und helfen
e sich im handelnden
Umgang mit Bewegung
personliche Ziele setzen,
diese konsequent
verfolgen und Strategien
zu deren Erreichung
ableiten und reflektieren.
3| Team- e sich fair verhalten, auch e grundlegende Sicherung der Springe (z.B. vom die Ubungsformen sind so zu gestalten,
kompetenz bei Erfolgs- und Gestaltungs- und Kasten/Bock) durch Weichmatten dass das selbststandige Lernen von turne-
Misserfolgserlebnissen. Prasentationskriterien Matten ohne Liicken aufbauen rlsghen Bewegungsfertigkeiten in der
Kleingruppe unter Anwendung der notwen-
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HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2018)

#

Kompetenz-
bereich

Standard (Fachkompetenz)
Die Lernenden koénnen...

Inhaltsbezogene
Kompetenz..., indem sie
konkret...

Uberpriifung des Kompetenzerwerbs

Arbeitsformen & Lernwege

erarbeiten und
einhalten

e Hauptgriffarten beim
Helfen und Sichern
kennenlernen und
zwischen Klammer-,
Stitz- und
Drehgriffen
unterscheiden

e Hilfestellung leisten

e sie lernen, wie die Klein- und Grol3gerate
sicherheitsgerecht auf- und abgebaut
werden. Verfugen abschlieBend tber alle
wichtigen Kenntnisse, um in der Sporthalle
sicher Sport treiben zu kénnen. lhre
sachgerechten Kenntnisse weisen sie
praktisch nach

digen Hilfs- und SicherheitsmaRnahmen
gegeben sind; Zudem kann das Experi-
mentieren mit und Erproben von grundle-
genden choreographischen Gestaltungskri-
terien geférdert werden. Die Schuler/innen
werden zudem zu einer Sicherheitserzie-
hung im Sportunterricht erzogen, indem
sie den Geratefuhrerschein erwerben
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HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2015)

Unterrichtsschwerpunkt I11: Rhythmen (mit/ohne Handgerat) erfahren, aufnehmen und in Bewegung umsetzen

Bewegung gymnastisch, rhythmisch und tadnzerisch gestalten (Schwerpunkt: Teamkompetenzerwerb)

# |Kompetenz- Standard (Fachkompetenz) Inhaltsbezogene Kompetenz..., indem Uberpriifung des Kompetenzerwerbs Arbeitsformen & Lernwege
bereich Die Lernenden kénnen... sie konkret...
1 [Bewegungs- e Grundformen der . vorgegebene / selbst erzeugte . nach Klatschen/Trommeln e die Rhythmisierung von Bewegungsablaufen
kompetenz Bewegungen bezogen auf Rhythmen in Bewegung hapfen, laufen, gehen, ist ein grundlegendes sportliches Prinzip,
die jeweilige Zielsetzung umsetzen springen, galoppieren, in das hier spielerisch vorbereitet und
anwenden und gezielt im . spezifische Moglichkeiten eines Zeitlupe bewegen umgesetzt wird. Besonders wichtig sind
Rahmen der eigenen Handgeréates entdecken und selbst Rhythmen erzeugen, vielfaltige Bewegungen, die durch die
Moglichkeiten verbessern umsetzen mit Partner, in der Gruppe. Verwendung von Musik (hoher
* Bewegungen kreativ, . ausgewahlte Bewegungsablaufe verschiedene Spriinge der Cuf_fotr.derubng_st-chafrarlfter) e||r|1e grofe
rhythmisch und spielerisch im Takt Gben, variieren und Musik anpassen ariationsbrerte ertanren soflen
gestalten und préasentieren gemeinsam /,synchron . . . . dem altersbedingten grof3en
sich koérperlich ausdricken :
e Bewegungen durchfuihren . P e ) Bewegungsdrang wird durch
anforderungsgeman . Bewegunaen selbst spezifische Moglichkeiten abwechslungsreiche, vielseitige und
gung . eines Handgerates (Ball o. unterschiedliche musikalische und
steuern und . zusammenstellen und dabei Band) erkunden wie z. B inhaltliche Gestalt Rech t
situationsadaquat variieren choreografische Grundelemente T inhattliche Lsestaliling Rechnling getragen
. 9 rollen, prellen, werfen, fangen
e Rhythmen in Bewegung verwenden oder schwingen, 8er, Spiralen
umsetzen . einfache Improvisations- zeichnen.
Ubungen umsetzen
musikalische Wechsel erkennen
und bewegungsmaRig adaquat
reagieren
. rdumliche Variationen finden
. eine Gestaltung prasentieren
2 |Urteils- und e Bewegungs- und . Feedbackbdgen ausfillen verschiedene Springe der Ubungsformen sind so zu gestalten, dass
Entscheidungs- Kdrpererfahrungen kénnen Musik anpassen Méglichkeiten zur Entwicklung der
kompetenz reflektieren . ausgewahlte Bewegungsablaufe (Schrittspriinge Kreativitat, synchronen Bewegung und
e sich im handelnden im Takt Gben Drehspriinge...) z. B. sozialen Kompetenz im Rahmen von
Umgang mit Bewegung . variieren und gemeinsam/ innerhalb eines Gruppen- und Partnerarbeit gegeben
personliche Ziele setzen, synchron durchfiihren .Zirkusprojektes* auch sind
diese konsequent verfolgen b tanzerische/gymnastische
und Strategien zu deren ¢ Bewegungen s”e st d dabei Einlagen in der Gruppe
Erreichung ableiten und zEsammer;§teh enun d Ia el einstudieren/ selbst gestalten
reflektieren choreografische Grundelemente
verwenden
J raumliche Variationen finden
3 |Team- e anforderungsgemaf Rollen . Kooperieren und sich selbst Rhythmen erzeugen, Partner und Gruppenarbeit
kompetenz einnehmen, ausfullen und verstandigen mit Partner, in der Gruppe
akzeptieren . eine Gestaltung in der Gruppe
prasentieren
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HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2018)

Unterrichtsschwerpunkt 1V: Klasse 6 Bewegung gymnastisch, rhythmisch und tanzerisch gestalten. Tanzen lernen / Tanze erlernen
(Schwerpunkt: Team- und Bewegungskompetenzerwerb)

# |Kompetenz-
bereich

Standard (Fachkompetenz)
Die Lernenden kénnen...

Inhaltsbezogene Kompetenz..., indem sie konkret...

Uberprifung des
Kompetenzerwerbs

Arbeitsformen & Lernwege

1 | Bewegungs-
kompetenz

e  Grundformen der
Bewegungen bezogen
auf die jeweilige
Zielsetzung anwenden
und gezielt im Rahmen
der eigenen
Moglichkeiten
verbessern

. Bewegungen kreativ,
rhythmisch und
spielerisch gestalten
und prasentieren

sich kérperlich ausdricken, Bewegung gestalten
Kooperieren und sich verstandigen
Arm- und Beinbewegungen koordinieren

fur einen Tanz charakteristische
Bewegungsqualitaten imitieren

Hip Hop Grundschritte erlernen

. die entsprechende
Bewegungsqualitat (,,Groove*)
andeutungsweise umsetzen

einfache Schrittfolgen eines
ausgewahlten Tanzes
erlernen/vertiefen

sich mit Partnern/in der Gruppe
synchron bewegen

eine kleine Bewegungsgestaltung
mit Partnerin /der Kleingruppe
inszenieren

2 |Urteils- und
Entscheidungs-

. Bewegungs- und
Korpererfahrungen

ihre personlichen Fahigkeiten dem Leistungsstand
der Gruppe anpassen

e verschiedene Ebenen (Springe
und ,,floor work*) mit-

klar akzentuierte rhythmische
Strukturen, wie z. B. Hip Hop

ausfullen und
akzeptieren

. anforderungsbezogen
kooperieren, Arbeits-,
Gruppen- und
Bewegungsprozesse
konstruktiv reflektieren

Leistungsunterschiede konstruktiv berucksichtigen
und alle in die Arbeit mit einbeziehen

sich einigen, mit Fihrungsrollen umgehen
vorgegebene Tanzschritte mit Musik alleine, mit
Partner/Partnerin oder in der Gruppe durchfihren

und in der Gruppe nach
Ansage richtig im Takt
ausfuhren kénnen

. eine kleine Choreografie in der
Gruppe tanzen (z.B. Square
Dance) und selbst erstellen
kédnnen (Hip Hop: deutliche
Raumaufteilung,
Positionswechsel, klarer
Anfang und Schlusspose...

kompetenz reflektieren die Qualitat einer Gruppenprasentation nach einbeziehen Musik, sollen zu einschlagigen
vorher festgelegten Kriterien erkennen und Bewegungsaktionen in Tempo und
beurteilen Dynamik fuhren und geben
mit Gefiihlen von Angst vor Blamage (auch und motivierende Impulse fur
gerade bei Mitschiilern/ Mitschulerinnen) und bewegungsgestalterische Einfalle
Erfolg umgehen.
sich dabei im Takt bewegen
choreografische Gestaltungselemente variieren
ihr Repertoire erweitern
choreografische Elemente rdumlich korrekt
umsetzen

3 |Team- . anforderungsgeman in Partner- und Gruppenarbeit Strategien zum . Schrittfolgen z. B. eines Ubungsformen sind so zu gestalten,
kompetenz Rollen einnehmen, gemeinschaftlichen Erfolg entwickeln »Square Dance* durchfuhren dass Mdglichkeiten zur Entwicklung

der individuellen Féahigkeiten und
sozialen Kompetenz (z. B.
Ubernahme einer ,,Coaching“-Rolle)
im Rahmen von Gruppenarbeit
gegeben sind
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HvGG: Fachcurriculum Sport 5/6 (2015)

Unterrichtsschwerpunkt V: Klasse 6 Laufen, Springen, Werfen (Schwerpunkt: Bewegungskompetenzerwerb)

# |Kompetenz-

Standard (Fachkompetenz)

Inhaltsbezogene Kompetenz..., indem sie konkret...

Uberpriifung des Kompetenzerwerbs

Arbeitsformen & Lernwege

bereich Die Lernenden konnen...
1 |Bewegungs- . Grundformen der Be- Laufen: Laufen: Laufen. Springen, Werfen:
kompetenz wegungen bezogen auf |e  im unteren Mittelstreckenbereich ein gleiches e  Ausdauerndes Laufen:

die jeweilige Zielset-
zung anwenden und ge-
zielt im Rahmen der ei-
genen Moglichkeiten
verbessern

in sportlichen Hand-
lungssituationen Kraft,
Ausdauer, Schnelligkeit
und Beweglichkeit an-
forderungsgeman an-
wenden

grundlegende Moglich-
keiten der Fortbewe-
gung, des Richtungs-
wechselns und Anhal-
tens auf situationsspezi-
fische Erfordernisse an-
wenden

Lauftempo halten

in Fang- und Laufspielen ihre Start-, Reaktions-

und Beschleunigungsfahigkeiten optimal ausnut- *

zen

ihre Bewegungen auch in hohem Lauftempo gut
koordinieren

Springen:

grundlegend rhythmisch mit dem Sprungseil
springen

ihre Sprungbewegungen koordinieren,
insbesondere den ein- und beidbeinigen
Absprung

weitsprungspezifische Regeln fur den

leichtathletischen Wettkampf im Rahmen der
Bundesjugendspiele verstehen und anwenden

ein- und beidbeinig nach Anlauf abspringen

ihre Absprungbewegungen auch in hohem Lauf-
tempo gut koordinieren

den Grundsprung mit dem Sprungseil mit und
ohne Zwischensprung ausfiuhren

Werfen:

ihre Wurfbewegungen koordinieren,
insbesondere

in Verbindung mit kurzem Anlauf

mit dem 80g Schlagball aus dem 3er Rhythmus
werfen

weitwurfspezifische Regeln fir den
leichtathletischen Wettkampf im Rahmen der

Bundesjugendspiele verstehen und anwenden
zielgenau geradeaus Werfen
ein- und beidhandig Werfen
aus dem Stand und dem 3er Rhythmus werfen
ihre Wurfbewegungen auch in Spielsituationen

gleichméaRiges Tempo laufen
(10-15 Minuten)

Rhythmisches Laufen

. Lauf ABC/ Koordinationsschule
(Koordinationsleiter)

Springen:
. in die Weite und in die H6he
springen

e messen und vergleichen

. hinauf- und hinunterspringen

. ein- und beidbeiniges
Abspringen

. mit und ohne Anlauf

e  Absprung vom Reutherbrett

. Uberwinden von Hindernissen im
Sprung

. rhythmisches Seilspringen zu
Musik (Grundsprung)

Werfen:

. in die Weite und zielgenau
werfen

. Schlagwirfe mit verschiedenen
Wurfgeraten ausfuhren

e  Werfen im Sprung
. MedizinballstoRen (BJS)

die altersbedingte Forderung nach
abwechslungsreichen, vielseitigen und
reizvoll variablen Ubungsangeboten
sollte beachtet werden .Die Schuler
sollen Freude am ausdauernden Lau-
fen entwickeln

spielerische Ubungsformen werden fiir
Laufen, Springen Werfen empfohlen.

z. B. Zeitschatzlaufe, Staffellaufe
Knobelsprint, Turnbanksprint,

Springen Uber Bananenkisten, Banke
und Kasten, Sprungstaffeln

Flatterballwurf in der Halle mit Ziel-
vorgabe

Passgenaues Werfen

MedizinballstoRe und Wurfe
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# |Kompetenz- Standard (Fachkompetenz) |Inhaltsbezogene Kompetenz..., indem sie konkret... [Uberpriifung des Kompetenzerwerbs |Arbeitsformen & Lernwege
bereich Die Lernenden kénnen...
gut koordinieren
2 |Urteils- und . Bewegungs- und Laufen: . ihr eigenes und das Ubungsformen sind so zu gestalten,
Entscheidungs- Koérpererfahrungen . ihre Sinneswahrnehmung verbessern Laufverméogen der dass Mdglichkeiten zur Entwicklung
kompetenz reflektieren Bewegungserlebnis und Kérpererfahrung Gruppenmitglieder realistisch der personalen und sozialen
. Bewegungsausfihrun- erweitern einschatzen Kompetenz |m"Rahmen von
gen nach vereinbarten |, ,nter Anleitung angemessene e ihr eigenes und das Gruppenwettkampfen und —aufgaben
Kriterien beurteilen und Ubungsbedingungen far Sprint und Sprungvermdgen der gegeben sind
dabei die Moglichkeiten Ausdauerlaufe herstellen Gruppenmitglieder realistisch
zur Verwendung . . . einschatzen
verschiedener . ihr eigenes und das Laufvermégen der Bewegungsausfihrung nach
o 5 Gruppenmitglieder realistisch einschatzen °
Gutemafstabe U”?' PP o 9 - . . vereinbarten Kriterien beurteilen
Bezugsnormen bei der | laufspezifische Regeln fur den leichtathletischen
Leistungsbewertung Wettkampf im Rahmen der Bundesjugendspiele
aufzeigen verstehen und anwenden
e ein fachbezogenes Springen:
Repertoire an Methoden |« unter Anleitung angemessene
gnd Sltrateglen zur Ubungsbedingungen herstellen
estaltung von . . .
Bewegungssituationen Zar:?;il\g/re:ltsprung ihren Anlauf festlegen und
selbststandig nutzen
. ihre personliche Sprungkraft bei
unterschiedlichen Anforderungen realistisch
einschatzen
e ihr Bewegungsvermogen realistisch einschéatzen
und situationsabhangig handeln
. Risiken bewerten und fur sich selbst als An- oder
Uberforderung erkennen mit Gefuihlen der Angst
(auch und gerade bei Mitschulerlnnen) und Mut
umgehen
Werfen:
e ihre personliche Wurfkraft bei unterschiedlichen
Anforderungen realistisch einschatzen
. ihr Bewegungsvermogen realistisch einschatzen
und situationsabhangig handeln
3 | Team- e anforderungsgeman Laufen: Laufen: Ubungsformen sind so zu gestalten,
kompetenz Rollen einnehmen, aus- |e Kooperieren, Wettkampfen und sich verstandi- |e  Partner- und Gruppenlaufe gass Mogllcr:keltendzur !Erl1tW|ckIung
0 ; er personalen und sozialen
fallen und akzeptieren gen e  Laufe in verschiedenen Sozial- Kompetenz im Rahmen von
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# |Kompetenz- Stan

bereich Die Lernenden kénnen...

dard (Fachkompetenz) |[Inhaltsbezogene Kompetenz..., indem sie konkret...

Uberpriifung des Kompetenzerwerbs

Arbeitsformen & Lernwege

anforderungsbezogen e einen Ausdauer- oder Sprintwettkampf als

kooperieren, Arbeits-, Gruppenwettkampf auf der Grundlage eines ge-
Gruppen- und Bewe- meinsam entwickelten Konzepts durchfihren
gungsprozesse kon- e  Leistungsunterschiede konstruktiv beriicksichti-
struktiv reflektieren gen

Interessens- und Leis- Springen:
tungsunterschiede auch
unter Genderaspekten
konstruktiv bericksich-
tigen

e einen Sprungwettkampf als Gruppenwettkampf
auf der Grundlage eines gemeinsam entwickel-
ten Konzepts durchfihren

Werfen:

e einen Wurfwettkampf als Gruppenwettkampf auf
der Grundlage eines gemeinsam entwickelten
Konzepts durchfihren

und Ordnungsformen

Staffellaufen (Pendel-, Umkehr-,
Endlosstaffel)

Springen:

Springen als Wettkampf und
Spielform in verschiedenen Sozi-
al- und Ordnungsformen
(Sprunggarten)

Werfen:

Werfen als Wettkampf und
Spielform in verschiedenen
Sozial- und Ordnungsformen
(Wurfparcour, Hallenbiathlon
etc.)

Werfen und Fangen in Einzel-
und Partneriibungen mit
unterschiedlichen Wurfobjekten
zur Koordinationsschulung

Gruppenwettkdmpfen und —aufgaben

gegeben sind
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Unterrichtsschwerpunkt VI: Klasse 6 Mit und gegen den Partner kampfen — Ringen und Raufen (Schwerpunkt: Teamkompetenzerwerb)

# |Kompetenz- Standard (Fachkompetenz) Inhaltsbezogene Kompetenz..., indem sie Uberpriifung des Kompetenzerwerbs |Arbeitsformen & Lernwege
bereich Die Lernenden kénnen... konkret...
1 |Bewegungs- . Grundformen der Bewegungen e  situationsbezogen fallen und landen . kontrolliert Fallen und Landen . im Sinne der Verletzungsprophylaxe
kompetenz bezogen auf die jeweilige Zielset-|e  eigene Krafte und fremde Gegenkrafte koénnen Handlungsstrategien entwi-
zung anwenden wahrnehmen und mit beiden ckelt werden, um Stirze unbescha-
e Bewegung anforderungsgeman experlmer-1t.|e.ren det zu Gberstehen
steuern und situationsadaquat  |*  durch antizipiertes Fallen Verletzungen e hilfreiche Falltechniken werden er-
variieren vermeiden lernt
. lichen Handl . . den eigenen Korper im Flug und bei der
e in spor; |cden an un:q;snuapo— Landung kontrollieren
nen anforderungsgemal reagie- . . .
959 9 eigene und fremde Krafte gezielt
ren wahrnehmen
. mit- und gegeneinander spielen |, antizipiert Fallen
2 |Urteils- und e sich im handelnden Umgang mit |e angreifenden Kraften durch geschicktes |e mogliche Leitfragen / Hypothe- . Kinder lernen beim Zweikampfen

Entscheidungs
kompetenz

Bewegungen personliche Ziele
setzen, diese konsequent
verfolgen und Strategien zu
deren Erreichung ableiten und
reflektieren

. Risiken benennen, Gefahren
vermeiden, Wagnisse kontrolliert
eingehen

e verantwortungsbewusst sichern
und helfen

. das eigene Bewegungsvermoégen
realistisch einschatzen,
reflektieren und
situationsbezogen handeln

Ausweichen die Wirkung nehmen
. angemessen mit der Kraft umgehen

sen: Wie kann man einem starke-
ren Partner Paroli bieten? Wer ist
wirklich starker?

. Kraftdosierung

das Umgehen mit eigener und
fremder Aggression, sie erfahren
unmittelbare kdrperliche Kraft, sie
lernen das Verarbeiten von Sieg und
Niederlage, sie entwickeln
Selbstdisziplin und verbessern ihre
Wahrnehmungsfahigkeit im Umgang
mit anderen

durch das bewusste Wahrnehmen
von Situationen und bewusstes
Erlernen partnerschaftlicher
Verhaltensweisen im Rahmen eines
kampferisch ausgerichteten
Bewegungsdialogs kdnnen
Sozialkompetenz, Empathie und
Widerstandskrafte gegen Gewalt
gefordert werden
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3 [Team- . regel- und normengeleitete Vor- |e im partnerschaftlich abgesprochenen . Partner in unterschiedlichen . Kampfen wird bestimmt durch die
kompetenz gaben bei korperlicher Auseinan- Spiel mit der Kraft angemessen umgehen Ausgangsstellungen wegschieben unmittelbare korperliche
dersetzung einhalten und akzep- ode_r — ziehen, Sumo-Kampf, Auseinandersetzung mit anderen
tieren Schildkrote auf den Rucken e der Unterricht bietet die Moglichkeit
. . drehen... im Mit- und Gegeneinander, in dem
. Leistungsunterschiede konstruk- es immer fair, also nach Regeln und
tiv berGcksichtigen unter Vermeidung von Verletzungen,
e in sportlichen Ubungs- und Wett- zugehen muss, bei hoher
kampfsituationen Organisations- emotionaler Beteiligung
formen befolgen. Regeln und betrachtliche Fahigkeiten zur
. . Affektbeherrschung und -
Wettkampfvorschriften erlautern, kanalisierung zu entwickeln
einhalten und gezielt verandern R als Vorbereitung auf ein Unter-
e sich fair verhalten, auch bei Er- richtsvorhaben zum Ringen und
folgs- und Misserfolgserlebnissen Kampfen sind neben kooperativen
e  sportliche Wettbewerbssituatio- Spielformen zum Abbau von Beruh-
; o rungsangsten und zur Anbahnung
nen selbststandig organisieren von Korperkontakten viele Ubungen
und regeln. Interessens- und zur Schulung von Gleichgewicht und
Leistungsunterschiede auch unter Koérperspannung besonders geeignet
Genderaspekten konstruktiv be- e  Spielformen zur Anbahnung von
rucksichtigen Korperkontakt leisten hierbei einen
wichtigen Beitrag, sich auf Beruh-
rungen einzulassen
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