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3  Spielen

Die Abbildung gibt einen Überblick über das Modell der allgemeinen Ballschule.

A: Situationsorientiert B: Fähigkeitsorientiert C: Fertigkeitsorientiert

Ziele Spielen lernen
Verbesserung der Ball­

koordiantion
Verbesserung grundlegender 

Ballfertigkeiten
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Lücke erkennen 
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Zeitdruck 

Präzisionsdruck 
Komplexitätsdruck 
Organisationsdruck 
Variabilitätsdruck 
Belastungsdruck

Winkel steuern (Schuss/Wurf)
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Ball festlegen 
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vorwegnehmen 

Abwehrposition vorweg­
nehmen 
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Abbildung: Modell der allgemeinen Ballschule (in Anlehnung an Kröger & Roth, 2002, S. 13, S. 15, S. 22, S. 28)

Das ABC des Spielenlernens findet sich im Lehrplan wieder.

Dieser sieht für die Klassenstufen 1 und 2 folgende Inhalte vor, in Klammern werden dessen drei 
methodische Grundpfeiler angegeben:

•• Einfache Lauf- und Fangspiele (A)
•• Bewegungserfahrungen mit unterschiedlichen Bällen sammeln und einfache Ballspiele (B)
•• Erlernen elementarer Ballfertigkeiten (B)
•• Einfache Zielwurfspiele (A)

Folgende Kompetenzen werden über diese Inhalte gefördert:

•• Sachkompetenz (Roll- und Flugverhalten verschiedener Bälle kennenlernen und Regeln anwen-
den)

•• Selbstkompetenz (angemessenes Verhalten bei Sieg/Niederlage)
•• Sozialkompetenz (mit Partner spielen, Bewegungsanweisungen verstehen und umsetzen, Gefah-

ren erkennen und beseitigen und kreatives Handeln in offenen Unterrichtssituationen (Ministerium 
für Bildung Saarland 2011: S. 9).

Der Lehrplan sieht für die Klassenstufen 3 und 4 folgende Inhalte vor, in Klammern werden dessen drei 
methodische Grundpfeiler angegeben:

•• Komplexe Lauf- und Fangspiele (A)
•• Vertiefung elementarer Ballfertigkeiten in wettkampfähnlichen Situationen (B, C)
•• Einfache und wechselvolle Mannschaftsspiele (A)
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4  Praxis

4.5	 Klassenstufe 3 und 4 – Spiele ohne Ball

4.5. 1	 Doppelstunde 1: Wäscheklammer, Bierdeckel und Co.
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4  Praxis

Aufbau und Ablauf Abfangball, Aufbaupläne erstellt mit Aufbau-, Organisations- und Taktikplaner für den Sport-
unterricht von Rolf Dober, Sportunterricht.de/Sportpädagogik-online.de

  Hundehütte: Jedes Kind bekommt einen Ball und dribbelt diesen mit dem Fuß. Ein Kind versucht, 
die anderen Kinder abzuschlagen. Wer gefangen wurde, stellt sich mit gegrätschten Beinen hin und 
kann erlöst werden, indem ein anderes Kind seinen Ball durch die gegrätschten Beine durchschießt und 
wieder aufnimmt. Das Spiel fördert Sachkompetenz (Dribbeln, Reaktion, Schnelligkeit, Ausdauer und 
Orientierung), Selbstkompetenz (Einschätzen von Risiken und Leistung) und Sozialkompetenz (faires, 
partnerschaftliches und kommunikatives Verhalten, Einhalten von Regeln) (Moosmann 2008: S. 65).

    Rangierball: Die Kinder werden in vier Mannschaften eingeteilt. Jede Mannschaft bekommt 
zwei umgedrehte Würfelkästen (Eisenbahn), jedes Kind einen Ball. Die Kästen stehen etwa 1 m von der 
Abwurflinie entfernt. Auf Starkommando versucht das jeweils erste Kind der Mannschaften, seinen Ball 
in die Eisenbahn zu werfen. Gelingt dies, darf der hintere Kasten vor den anderen gestellt werden. Dann 
wirft das nächste Kind. Misslingt der Wurf, sammelt das Kind seinen Ball schnell ein und stellt sich wie-
der in die Reihe. Welche Mannschaft hat als Erstes alle Bälle aufgebraucht? Lassen Sie die Kinder vor 
dem Start überlegen, in welcher Reihenfolge sie sich am besten aufstellen, um am ehesten Erfolg zu 
haben. Die schwächeren Werfer sollten am Anfang werfen, wenn die Eisenbahn noch nah an der Abwurf-
linie steht. Das Spiel fördert Sachkompetenz (Werfen, Geschicklichkeit und Schnelligkeit), Selbstkom-
petenz (Verbesserung der Leistungsbereitschaft, Einschätzen von Zielen und Leistung und angemesse-
nes Verhalten bei Sieg/Niederlage) und Sozialkompetenz (faires, kommunikatives und teamorientiertes 
Verhalten, Einhalten von Regeln und gemeinschaftliches Lösen von Aufgaben) (Lange & Sinning 2018: 
S. 132).

    Squashball: Es wird eine gerade Anzahl an Kleingruppen gebildet, sodass immer zwei Grup-
pen mit einem Handball in einem Spielfeld gegeneinander spielen können. Um einen Punkt zu bekom-
men, werfen die Kinder den Ball so auf den Boden, dass er gegen die Wand springt und wieder auf den 
Boden aufprallt. Dann darf das nächste Kind dieser Gruppe werfen. Die gegnerische Mannschaft kann 
den Punkt verhindern, wenn eines ihrer Kinder den Ball fängt, bevor er nach dem Wandkontakt wieder 
auf den Boden aufkommt. Dann darf dieses Kind den Ball werfen und die andere Mannschaft muss den 
Punkt verhindern. Welche Mannschaft hat zuerst fünf Punkte? In der nächsten Runde können die Ver-
lierermannschaften gegeneinander spielen und die Gewinnermannschaften gegeneinander. Das Spiel 
fördert Sachkompetenz (Werfen und Fangen, Orientierungs- und Umstellungsfähigkeit), Selbstkompe-
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Anhang

Anhang

Bewegungsaufgaben zur Einteilung in Paare/Gruppen (entsprechend der gewünschten Anzahl an Paa-
ren bzw. Gruppenmitgliedern vervielfachen)

Hampelmann Vierfüßlerstand Baumstammrolle Einbeinstand

im Kreis drehen beidhändig winken Beine schütteln Hockstand

Grätschsitz Kraulschwimmen Hopserlauf Liegestütz

joggen beidbeinig hüpfen marschieren Standwaage


