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Vorwort

,Durfen wir heute spielen?” — diese oder dhnliche Fragen von Schiilern' auf dem
Weg in die Turnhalle oder in der Umkleidekabine kennt jeder Sportlehrer nur zu
gut. Dementsprechend wertvoll ist das Repertoire an interessanten und ergiebi-
gen Spielen fiir jeden Ubungsleiter. Ein gut gefiillter Fundus, aus dem man sich
zielorientiert bedienen kann, ist Gold wert, vor allem da die Freude der Schiiler am
Spiel die grundlegende Chance darstellt, auch weniger Sportbegeisterte zu , bewe-
gen”. Emotionale, soziale und kognitive Kompetenzen profitieren vom sportlichen
Spiel ebenso wie die physiologischen. Die Grundlagen fiir die Handlungsfelder des
Sportunterrichts werden durch gezielt ausgewahlte Spiele mitentwickelt, komplexe
Lehrplaninhalte werden vorbereitet, im Schonraum gelbt, gesichert und im Wett-
bewerb angewandt.

Durchschnittlich 35 Wochen stehen uns Sportlehrern pro Schuljahr zur Verfiigung,
um die Schiiler im Sinne einer umfassenden Sporterziehung fit zu machen. 35 Mann-
schaftsspiele — sozusagen ,Spiele der Woche” — werden im Folgenden vorgestellt
und beschrieben. Dabei handelt es sich um gesammelte innovative Ideen, die prak-
tisch erprobt und von Schiilern sowie erfahrenen Lehrerkollegen fiir gut befunden
wurden. Varianten bekannter Spiele werden in Turnier- und Organisationsformen so
prasentiert, dass moglichst viele Schiler gleichzeitig ohne lange Passivphasen am
Spielgeschehen teilnehmen kénnen. Vorwiegend situationsbezogen und spielerisch
taktisch lernen die Schiiler nicht nur sportartiibergreifend das Spielen als solches,
sondern verbessern auch induktiv Fertigkeiten und Fahigkeiten.

Samtliche in dieser Handreichung vorgestellten Spiele lassen sich in einer reguldren
Unterrichtsstunde von 45 Minuten umsetzen, sodass sie sich gut in den alltaglichen
Sportunterricht integrieren lassen. Um Zeit zu sparen, kann ein komplexer Stati-
onsaufbau an einem Tag auch einmal fir nachfolgende Gruppen stehen bleiben,
Materialien konnen fiir verschiedene Klassen die Woche Uber parat gehalten, spiel-
immanente Schwerpunkte in der Jahresplanung platziert werden.

Kleine Veranderungen am Regelwerk, am Material- oder Platzangebot machen na-
hezu alle Spiele fir samtliche Jahrgangstufen interessant. Beim Spielen verschwim-
men diese Grenzen erfahrungsgemal. Das Erleben von Spall und Spannung im
Wettbewerb sowie die Erfahrungen in Sieg und Niederlage rechtfertigen das Spie-
len auch um des Spielens Willen.

Winni Dombroth

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schiiler immer auch die Schiilerin gemeint,
ebenso verhilt es sich mit Lehrer und Lehrerin etc.
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I. Theoretische Voriiberlegungen

1. Charakteristik der ,,45-Minuten-Spiele”

Wahrend das Kennenlernen der Umwelt in den ersten Lebensjahren fast nur spiele-
risch erfolgt, nimmt der Spielanteil mit steigendem Alter immer mehr ab. Pflichten
und Regeln bestimmen zunehmend den Tagesablauf. Dabei erleben wir gerade das
Spiel als freudvollen Gegensatz zu unseren taglichen Verpflichtungen, als Erholung
und Kontrast. Sportlich-spielerische Aktivitaten tragen dazu bei, das seelische und
korperliche Wohlbefinden sowie die Leistungsfahigkeit zu steigern. Man entwickelt
sich im motorischen, physiologischen, intellektuellen, soziologischen und kreativen
Sektor weiter.

Die im Anschluss beschriebenen Spiele stehen beziiglich Charakteristik und Anfor-
derungsprofil zwischen den bekannten Sportspielen mit ihrem meist international
festgelegten Reglement und der Gruppe der ,Kleinen Spiele”. Zum einen sind sie
wettkampf- und leistungsbestimmt, leben von entstehender Spannung und der
Auflosung von Spiel- und Zweikampfsituationen. Zum anderen vermitteln sie den
Schiilern vielfdltige Erfahrungen in einem relativ offenen Rahmen mit der Mdoglich-
keit des Spielens als Selbstzweck. Ohne umfassende Vorlaufzeit sollten diese speziell
auf den Schulsport ausgerichteten ,Zwischenspiele” in einer 45-Minuten-Einheit
sinnvoll durchgefiihrt, aber bei Bedarf auch kreativ abgewandelt werden kénnen.

Vor allem das Spielen im Team bietet hinsichtlich des Briickenschlags von sportli-
chem Ernst zur freudebetonten Bewegung viel Potenzial. Innerhalb vorgegebener
Spielregeln kann man individuell handeln und sein Spiel den eigenen Vorausset-
zungen und denen der Mitspieler und Gegner anpassen. Bei individuellen Zieler-
wartungen gilt prinzipiell, dass alle Teilnehmer das gleiche Spiel spielen, jeder al-
lerdings die Aufgaben nach den ihm gegebenen Mdoglichkeiten erfiillen kann. Bei
Beibehaltung der komplexen Leistungsfaktoren und der taktischen Determiniert-
heit wird auch bei entscharftem Leistungs- und Regeldruck die Spielfahigkeit ge-
fordert. Neben dem Uben und Anwenden der Technikaspekte wie angemessenes
Werfen / Kicken/Schielen, sicheres Fangen/Stoppen, geschicktes Umspielen/Ver-
teidigen / Ausweichen kommen konditionelle und koordinative Aspekte zum Tragen.
Lehrreiche Erfahrungen in Spiel- oder Wettkampfsituationen und im Fairplay-Be-
reich werden ermdglicht. Wahrnehmung, Entscheidungsfahigkeit und angemes-
senes Taktikverhalten werden angebahnt. Die Schiiler setzen sich mit Materialien
und Regeln auseinander, bringen ihre eigenen Ideen zu Variationsmaoglichkeiten ein.
Konfliktldsungen, Kooperationen oder Kompromisse werden initiiert. Zudem darf
nicht vergessen werden, wie sich in Mannschaftsspielen der umsichtige Umgang
mit Konkurrenz, Anerkennung, Solidaritat, Stirken, Angsten oder Schwichen erle-
ben und reflektieren lasst.

2. Kompetenzorientierung im Sportunterricht

Im Rahmen der Unterrichtsentwicklung fiir das Fach Sport werden neue Lehrplane
an einer durchgangigen Kompetenzentwicklung ausgerichtet. Kompetenzen [...]
,bestehen nicht aus tragem Wissen, das auch tot sein kann, oder Kénnen, das auch

6 I. Theoretische Voriiberlegungen

Winni Dombroth: 45-Minuten-Spiele fiir den Sportunterricht Klassen 5-12

© Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg



Winni Dombroth: 45-Minuten-Spiele fiir den Sportunterricht Klassen 5-12

© Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg

blind sein kann, sondern ausdricklich aus der Verkniipfung von Wissen und Kénnen.
[...] Kompetenzen sind kognitive Fahigkeiten und Fertigkeiten, bestimmte Probleme
zu losen, sowie die damit verbundenen motivationalen, volitionalen und sozialen
Bereitschaften und Fahigkeiten, um die Probleml6sung in variablen Situationen er-
folgreich und verantwortungsvoll nutzen zu kénnen. [...] Kompetenzen setzen sich
zusammen aus Wissen, Konnen und Wollen.” (Kurz, 2008, S.215). Kompetenzen
werden vom Sportlehrer nicht im eigentlichen Sinne unterrichtet, vielmehr muss
dem Schiler ermdglicht werden, diese zu erwerben.

Neben den offensichtlichen physiologischen Kompetenzen lassen sich durch sport-
lich-spielerische Aktivitaten im besonderen Malle also auch die emotionalen, so-
zialen und kognitiven erwerben. So muss an den Schulsport ein gesteigerter pa-
dagogischer Anspruch gestellt werden. Der Anteil der rein sportlichen Leistung
relativiert sich, die Ausrichtung an isolierten Disziplinen und Sportarten tritt in den
Hintergrund. Komplexer betrachtet, kann die Erziehung zum Sport parallel zu einer
Erziehung durch Sport erfolgen. Die Beschrankung auf die Vermittlung von sport-
motorischen Fahigkeiten und Fertigkeiten ware fahrldssig, denn die Moglichkeiten
zur ganzheitlichen Kompetenzsteigerung und Entwicklungsférderung wiirden nicht
ausgeschopft.

Zentrale Kompetenzbereiche im Teamspiel

Eine Vernetzung diverser Fahigkeiten, Fertigkeiten, Kenntnisse und Haltungen ist
im komplexen Anforderungsprofil der Mannschaftsspiele ideal umsetzbar. Die Aus-
bildung der bekannten koordinativen und konditionellen Bausteine wird durch den
hohen Aufforderungscharakter im Teamspiel in diversen Spielrdumen bekannterma-
Ren begiinstigt. Durch Uben gelangt man auf eine hohere Niveaustufe von Kom-
petenz, ein Mindeststandard, ein realistisch zumutbarer Regelstandard oder gar
ein theoretisch moglicher Expertenstandard kann erreicht werden. Dartber hinaus
lassen sich durch Interaktion unter anderem Empathie, Mannschaftsgeist, Fairness,
Kooperation und Kommunikation, Durchhaltevermogen, Wagnis- und Leistungsbe-
reitschaft auspragen, die Umwelt, die eigene Fitness und das sportliche Handlungs-
feld erschliefen. Bei der Prozessorientierung gibt man den Schiilern Gelegenheit,
Kompetenzen Gber einen langeren Zeitraum aufzubauen.

Aus der Position der Fachdidaktik werden Bildungsstandards, also tberprifbare Bil-
dungsziele, die zu erreichende Kompetenzen beschreiben, grundsatzlich positiv ge-
sehen. Eine exakte Zuordnung ,Ubung = Kompetenz” ist jedoch gerade beim Spiel
wenig sinnvoll. Kompetenzorientierter Unterricht definiert sich nicht dadurch, je-
dem einzelnen Spielvorschlag konkret eine Kompetenz zuzuweisen. Vielmehr muss
der Schiiler die Gelegenheit haben, sich angestrebte Kompetenzen bei der Ausein-
andersetzung mit dem Spiel aneignen zu kénnen.

Eine Ubersicht (iber Kompetenzbereiche im Teamspiel kénnte folgendermafen aus-
sehen:

Fachkompetenz

Es wird erwartet, dass der Schiler aufgrund seiner korperlich-sinnlichen Wahrneh-
mungen und Bewegungserfahrungen handelt und sein motorisches Repertoire
funktionsgerecht anwendet, verbessert und je nach Situation anpasst. Eigene und

I. Theoretische Voriiberlegungen 7



fremde Voraussetzungen im konditionellen, koordinativen, technischen und takti-
schen Bereich werden berticksichtigt. Auf dieser Basis wird reflektiert, individuell
optimiert und auf andere Bewegungsfelder transferiert.

Sachkompetenz

Ziel ist es, Sachzusammenhdange zu erschlielRen, darzulegen und fachspezifisches
Wissen ins eigene Spiel einflieBen zu lassen. Die soziale Komponente ist dabei eben-
so zu beleuchten wie Sachverhalte zur Realisierung gemeinschaftlichen sportlichen
Handelns.

Methodenkompetenz

Die zum erfolgreichen Spiel notwendigen strategischen Methoden wie auch die zur
Verstandigung mit Mitspielern erforderlichen Verfahren sollen planvoll erschlossen
und je nach Anforderung eingesetzt werden. Der Schiiler kann Erarbeitetes prasen-
tieren, analysieren und organisieren.

Sozial-personale Kompetenz

Auf der Grundlage fachlicher, sachlicher und methodischer Aspekte entwickelt der
Schiiler Freude am Spielbetrieb, kooperiert und kommuniziert mit Mitspielern oder
Kontrahenten. Motiviert und leistungsbereit schatzt er sich selbst und andere ver-
antwortungsbewusst ein, gestaltet zuverlassig und tolerant unter Einhaltung von
Fairplay sportliche Spiele mit. Der Lerner lasst sich in den gesamten Lernprozess
einbeziehen.

3. Entwicklung der Spielfahigkeit

Neben koordinativen und konditionellen Basiskomponenten soll sich im Rahmen
des Sportunterrichts — auch im Hinblick auf die groRen Sportspiele — die allgemeine
Spielfahigkeit als weiterer Leistungsfaktor entwickeln. Die komplexen Spielsituatio-
nen der ,45-Minuten-Spiele” ermdglichen vielfaltige Bewegungserfahrungen und
Wahrnehmungen.

Regeln und Fairplay

Trainings-, Spiel- und

Technik \ l / Wettkampferfahrung

SPIELFAHIGKEIT

Wahrnehmung
Kondition / T \ und

Entscheidungsfahigkeit

Koordination
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4. Motivation

Beziiglich des Teamspiels im Sportunterricht befindet man sich in der komfortablen
Situation, die Schiiler selten extrinsisch motivieren zu mussen, da sie im Jugendalter
von sich aus Wettbewerb und Vergleich suchen. Von besonderem Vorteil ist da-
bei, dass die oft instabile Motivation schwacherer Sportler eher aufrecht erhalten
werden kann, da Leistungsdefizite von der Gruppe kompensiert werden kénnen.
Entscheidend ist hierfur das Verhalten des Sportlehrers, der mit Sensibilitat fir die
Situation und Fingerspitzengefiihl regulierend eingreifen kann. Ein vernunftiger
Umgang mit Sieg und Niederlage, mit Kontrahenten und Mannschaftskameraden,
muss bei allem Ehrgeiz angebahnt werden. Kein Schiiler darf Angst vor Anfeindun-
gen oder Diskriminierung aufgrund eines Fehlers haben missen. Der soziale Aspekt
wird in diesem Zusammenhang betont, Fehlverhalten wird in einer Reflexionsphase
thematisiert. Bei Bewegungsaufgaben, in denen Teams oder einzelne Schiiler der
Reihe nach ,finishen”, empfiehlt es sich oft, nach zwei Dritteln abzubrechen, um
niemanden vor den Augen der Sieger blofRRzustellen.

Zudem sind bei , Kleinen Spielen” und ,, Zwischenspielen” — anders als bei den gro-
Ren Sportspielen — die Sieger nicht immer unter den Spezialisten zu suchen, da oft
alternative Aufgaben gestellt werden, taktische Flexibilitat gefordert ist oder Gliick
und Zufall mit entscheiden. Der Wettbewerbscharakter soll vom Sportlehrer nicht
immer in den Vordergrund gertickt werden. Die abwechslungsreiche, interessante
Aufgabe ware im Idealfall attraktiv genug.

I. Theoretische Voriiberlegungen 9



Il. Unterrichtspraxis

1. Empfehlungen zum Spielbetrieb

Teameinteilung

Besondere Bedeutung kommt einer padagogisch cleveren Mannschaftszusammen-
stellung zu. Wenig empfehlenswert ist es, Teams rein nach dem Zufallsprinzip zu
formen, denn zu groB ist die Gefahr, unschlagbare oder chancenlose Gruppen zu
erhalten, wobei Spal}, Spannung und Motivation verloren gingen. Das Setzen von
leistungsstarken Schiilern als Mannschaftskapitane hat sich bewahrt. So wird zum
einen verhindert, dass diese zusammengelost werden, zum anderen kénnen sie mit
ihrem Uberdurchschnittlichen Leistungsvermogen die Mitstreiter flihren. Der Rest
der Teambildung kann dann getrost dem Zufall Gberlassen werden:

— Karten/Farbsymbole ziehen

— im Sitzkreis nach Nummern abzahlen und dann zuordnen

— Gummibarchen /Wascheklammern in verschiedenen Farben aus einer Tiite neh-
men

— (scheinbar) zufillige Ubergabe von verschiedenfarbigen Trikots durch den Lehrer

— nach Geburtsmonaten (Quartalen/Halbjahren), Anfangsbuchstaben, T-Shirt-Far-
be etc. einteilen

Entscheidend ist, dass es gegen Ende zu keiner namentlichen Wahl der Mann-
schaftskameraden kommmt. Die Schiiler, die aus diversen Griinden am Schluss der
Wahl noch (brig blieben, wiirden mit Sicherheit der nachsten Spielstunde wenig
motiviert entgegensehen.

Scoreboard

Da es bei Teamspielen oft zu mehreren Durchgangen oder verschiedenen Spielpaa-
rungen kommt, bietet es sich an, den Ablauf, die Zwischenergebnisse, Treffer, Wie-
derholungen, Zeiten oder Siege auf einer Ergebnistafel festzuhalten. Schiiler ent-
wickeln groRen Ehrgeiz und Gerechtigkeitssinn, wenn es um Siege oder Ranglisten
geht. Daher ist eine Dokumentation empfehlenswert. Oft kann man einen Schiler,
der nicht am Sportunterricht teilnimmt, zum Schriftfihrer bestimmen.

In Kapitel IV. Turniersysteme und Matchkarten werden entsprechende Scorekarten
sowie Turnierplane angeboten. Aber auch ein einfaches Plakat oder ein Flip-Chart in
der Sporthalle erfiillen diesen Zweck.

Teamleibchen

Sobald Mannschaften gegeneinander im Vergleich antreten, ist es von grolRem Vor-
teil, diese mit verschiedenfarbigen Leibchen, Trikots, Schleifen oder Bandern aus-
statten zu konnen. Die Spielleitung fiir den Schiedsrichter wird eminent erleichtert,
die Spieler orientieren sich wesentlich besser. Die gesamte Organisation des Spiel-
betriebes profitiert von diesen visuellen Hilfen und lauft geordnet ab. Viele Streitig-
keiten oder gar Aggressionen in Folge von Missverstandnissen kdnnen so vermieden
werden.
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Rituale

Die Schdiler sollen im Teamspiel auch Gemeinschaft und Miteinander erfahren. In
fast allen Mannschaftssportarten werden vor, wahrend oder nach dem Spiel Ritu-
ale festgelegt, bei denen man sich durch Abklatschen, Schlachtrufe oder dhnliche
Aktionen einstimmt, begriRt oder fair verabschiedet. Schiiler lieben solche Rituale
und haben schon beim Entwickeln grolRe Freude. Eine selbst erfundene, immer wie-
derkehrende Zeremonie dieser Art bereichert den Spielbetrieb und starkt die soziale
Komponente. Probieren Sie es aus!

2. Schematische Spielbeschreibung im Raster

Um ein zligiges Zurechtfinden zu gewahrleisten, erfolgt die Beschreibung der Spiele
im Hauptteil dieser Handreichung nach einem einheitlichen Muster. Ein gleichblei-
bendes Raster erméglicht einen schnellen Uberblick tiber die essenziellen Informa-
tionen zur Einheit:

Blitzeinschétzung
Neben dem Spielnamen befindet sich rechts oben eine Orientierungshilfe zur Blitz-
einschatzung des Spiels hinsichtlich

Regelumfang:

Die Anzahl der Paragrafenzeichen weist auf den Umfang und den
Schwierigkeitsgrad hinsichtlich des Regelwerks hin.

- Wie schnell ist das Spiel erkléirt?

Bewegungsintensitdt:

Je mehr schwitzende Smileys aufgefiihrt sind, desto bewegungs-
intensiver ist das Spiel.

- Wie anstrengend ist das Spiel?

Aufbauzeit:

Die Anzahl der Sanduhr-Symbole verweist auf den Aufwand fir
die Spielvorbereitung.

> Wie (zeit)aufwendig ist der Spielaufbau?

Anforderungsschwerpunkte

Die Beschreibung der jeweiligen Spielanforderungen erhebt keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit. Vielmehr wird stichpunktartig auf konditionelle, koordinative und
motorische Bausteine verwiesen, die verstarkt beansprucht, geschult oder gelibt
werden. Auch emotional-soziale Schwerpunkte kénnen hier benannt sein. Ein Lern-
zielkatalog im Sinne einer 1:1-Kompetenzzuweisung wird auch von der Fachliteratur
als wenig sinnvoll erachtet.

Material

Eine Materialliste verschafft einen raschen Uberblick (iber benétigte Gerate, Hinder-
nisse, Markierungshilfen, Spielgerdate und Hilfsmittel. Sollten einzelne Materialien
nicht in der Hallenausstattung enthalten sein, findet man bei entsprechender Im-
provisationskunst und Erfahrung sicherlich Ersatz.

Il. Unterrichtspraxis 11
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