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Arbeitsplan Sport

Der Lehrplan Sport schreibt vor, dass alle neun Inhaltsbereiche des Schulsports mit etwa 30 Unterrichtsstunden tber die Grundschul-
zeit zu verteilen sind. Daruber hinaus verflgt jede Schule Uber einen Freiraum von insgesamt 150 Stunden.

Die meisten Inhaltsbereiche erstrecken sich mit unterschiedlichen Aufgabenschwerpunkten und Schwierigkeitsgraden Uber alle vier
Schuljahre. Der Inhaltsbereich 4, ,Bewegen im Wasser - Schwimmen®, beschrankt sich aus organisatorischen Grinden auf das dritte
Schuljahr und bildet somit aufgrund der wochentlichen Verteilung von zwei Schwimmstunden und einer Sportstunde in diesem Schul-
jahr den Schwerpunkt.

Im Rahmen der offenen Verteilung der Inhaltsbereiche auf die vier Schuljahre, haben wir uns an unserer Schule Schwerpunkte fir
jedes Schuljahr gesetzt:

1. Schuljahr Gestalten, Tanzen, Darstellen — Gymnastik/Tanz, Bewegungskunste
Den Korper wahrnehmen und Bewegungsfahigkeiten auspragen
Das Spielen entdecken und Spielrdume nutzen

2. Schuljahr Das Spielen entdecken und Spielrdume nutzen
Gleiten, Fahren, Rollen — Rollsport, Bootsport, Wintersport
Laufen, Springen, Werfen — Leichtathletik
Bewegen an Geraten — Turnen

3. Schuljahr Bewegen im Wasser — Schwimmen

4. Schuljahr Ringen und Kampfen — Zweikampf
Spielen in und mit Regelstrukturen — Sportspiele
Laufen, Springen, Werfen — Leichtathletik
Bewegen an Geraten — Turnen
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1. Schuljahr
Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 1: ¢ Die Sinne Gben und die Die Schulerinnen und Schiler: | WuK: e optische, akustische und

Den Korper wahrnehmen
und Bewegungsfahigkei-

ten auspragen

Umfang:
12 Stunden

Bedeutung der Wahrneh-
mungsfahigkeit fiir den Be-
wegungsvollzug erfahren

e Sich des eigenen Korpers
bewusst werden, seine Di-
mensionen erfahren, seine
Aktionsmoglichkeiten und
Grenzen erkunden

e Den Wechsel von Anspan-
nung und Entspannung er-
fahren und bewusst herstel-
len

¢ Die Reaktionen des Korpers
in der Bewegung und vor,
bei und nach kérperlicher
Belastung wahrnehmen und
deuten

e Die Veranderbarkeit koordi-
nativer Fahigkeiten und
konditioneller Vorausset-
zungen erfahren und be-

greifen

e bewegen sich im Raum und
nutzen dabei unterschiedli-
che Wahrnehmungshilfen

e nehmen ihr Kérperschema
wahr und nutzen ihre Erfah-
rungen beim Spielen und
Bewegen.

e erfahren Spannung und
Entspannung als bewe-
gungsrelevante Grélken und
stellen sie zielgerichtet her.

o erfahren die Reaktionen
ihres Kérpers bei Bewe-
gungsbelastungen und be-
schreiben erste Ursache-
Wirkungszusammenhange.

e verbessern durch Uben ihre
koordinativen und konditio-
nellen Fahigkeiten und

sprechen daruber.

Situationen bewusst wahrneh-

men. Informationen aufnehmen

und verarbeiten.
AuR:
Arbeitsverfahren miteinander

vergleichen.

StuD:

Arbeitsverlaufe fir sich selbst

organisieren.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen

in unterschiedlichen Situatio-

nen nutzen. Eigene Arbeits-

weisen erweitern und verbes-

sern.

taktile Reize in Bewegungs-
zusammenhangen nutzen:
z.B. in dem Spiel ,Feuer,
Wasser, Blitz“ oder ,Schat-
tenlaufen” oder ,Atomspiel*

e Gleichgewichtsibungen
ohne Materialien, auf stabi-
len und labilen Untergriin-
den, z.B. ,Statuen im Park®,
»Eisprinz und Eisprinzes-
sin“, Balancieren auf dem
Tau, auf Medizinballen, auf
Banken...

e Spiele zur Orientierung im
Raum, z.B. Platzsuchspiel
mit Reifen

e Materialerfahrung mit ver-
schiedenen Kleinmateria-
lien, z.B. Reifen, Seile,
Balle, Tucher
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 2: e Spielmoglichkeiten in ihrer Die Schulerinnen und Schiler: | WuK: e Lauf- und Fangspiele, z.B.

Das Spielen entdecken

und Spielrdume nutzen

Umfang:
12 Stunden

Vielfalt entdecken sowie
Spiel- und Bewegungsrau-
me erschlieen und ausge-
stalten

e Spielideen entwickeln und
das Spiel aufrecht erhalten

e Spielvereinbarungen fir
gemeinsames Spielen tref-
fen und unterschiedlichen

Interessen gerecht werden

o spielen mit unterschiedli-
chen Spielgeraten, in unter-
schiedlichen Spielrollen und
Spielraumen.

¢ entwickeln eigene Spieli-
deen und setzen sie um.

e erkennen und akzeptieren
unterschiedliche Vorausset-
zungen und Absichten beim
Spielen und einigen sich auf

gemeinsame Spielldsungen.

Situationen bewusst wahrneh-
men. Informationen aufnehmen
und verarbeiten. Sich in die
Rolle anderer versetzen und

entsprechend argumentieren.

AuR:

Beobachten und vergleichen.
Dabei Beobachtungen festhal-
ten und zusammenfassen. Die
Perspektive wechseln, eine

neue Sichtweise erproben.

TuA:

Ergebnisse und Einsichten auf
ahnliche Aufgabenstellungen
Ubertragen. Ergebnisse weiter-

entwickeln und ausbauen.

.Bruckenfangen®, ,Toast-
brotfangen®

¢ Reaktionsspiele, z.B.
»Schattenlaufen®, ,Riese,
Riese, schlafst du noch?,
,Fischer, Fischer, wie tief ist
das Wasser?“

e Abwurfspiele, z.B. ,Kegel-
ball”

¢ kleine Ballspiele, z.B.

~Schweinchen in der Mitte"
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 3: e Den Korper beim Laufen Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e ausdauerndes Laufen, z.B.

Laufen, Springen, Werfen
- Leichtathletik

Umfang:
5 Stunden

erleben und vielfaltige Lau-
ferfahrungen machen

o Vielfaltige Sprungformen
entdecken, auspragen und
anwenden

e Vielfaltige Wurfarten entde-
cken, auspragen und an-
wenden

e Elementare leichtathletische
Formen lernen, tben und

anwenden

¢ laufen in unterschiedlichen
Bewegungssituationen und
beschreiben ihre Korper-
und Lauferfahrungen.

e springen in unterschiedli-
chen Bewegungssituationen
und beschreiben ihre Erfah-
rungen.

¢ werfen mit unterschiedli-
chen Wurfobjekten, erpro-
ben verschiedene Wurfarten
und beschreiben ihre Erfah-
rungen.

o fihren einfache leichtathle-
tische Bewegungsformen
aus.

o vergleichen ihre Leistungen
in selbst gesetzten und vor-
gegebenen Bewegungsan-
forderungen und erfahren
ihre Leistungsmoglichkeiten

und -grenzen

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-

wusst wahrnehmen.

AuR:

Beobachten, vergleichen, un-
tersuchen. Zusammenhange
und Lésungen fir andere nach-

vollziehbar darstellen.

StuD:
Zusammenhange entdecken,

beschreiben und verdeutlichen.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen
in unterschiedlichen Situationen
nutzen, vorstellen, darstellen.
Eigene Arbeitsweisen erweitern

und verbessern.

durch ,Joggi der Hase*

e Lauf- und Fangspiele zur
Schulung der Schnelligkeit

e verschiedene Sprungformen
mit und ohne Hindernisse

e mit unterschiedlichen
Wourfobjekten, unter ver-
schiedenen Aufgabenstel-
lungen werfen, z.B. auf fes-
te und bewegliche Ziele
werfen, hoch werfen, weit

werfen
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 5: e Den Korper im Gleichge- Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e Bewegungslandschaften

Bewegen an Geraten -

Turnen

Umfang:
5 Stunden

wicht halten

e Den Korper im Fliegen,
Drehen und Rollen erleben

e Korperspannung und Kraft
in ihrer Bedeutung fir das
Gelingen turnerischer An-
forderungen erleben und
aufbauen

o Kunststicke erfinden und
bewaltigen, sich etwas trau-
en

e Geratekombinationen her-
stellen, bewaltigen und vari-
ieren

¢ Elementare turnerische
Bewegungsformen erlernen,

Uben und anwenden

e nutzen Gerate zum Balan-
cieren in unterschiedlichen
Richtungen.

¢ lassen sich auf ungewohnte
raumliche und geratspezifi-
sche Bewegungserfahrun-
gen ein.

e erproben und entwickeln
ihre Kérperspannung und
Kraft beim Erlernen turneri-
scher Bewegungen.

e erfinden und erproben ein-
fache Bewegungskunststi-
cke, fihren diese anderen
vor und entwickeln dabei
Sicherheitsbewusstsein.

e nutzen verschiedene Gera-
tekombinationen fur vielfal-
tiges Bewegen.

o flhren einfache turnerische

Bewegungsformen aus.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene

Gedanken formulieren.

AuR:
Beobachten, vergleichen, un-

tersuchen.

StuD:
Zusammenhange entdecken

und beschreiben.

TuA:

Ergebnisse und Einsichten auf
ahnliche Aufgabenstellungen
Ubertragen. Eigene Arbeitswei-

sen erweitern und verbessern.

zum Schwingen, Schaukeln,
Klettern, Balancieren, Rol-
len und Springen erkunden
e Rollerfahrungen um die
Korperlangs- und Querach-

se
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 6: ¢ Die Vielfalt von Bewe- Die Schilerinnen und Schiler: | WuK: e Laufen und Bewegen zu

Gestalten, Tanzen, Dar-
stellen — Gymnas-
tik/Tanz, Bewegungs-

kiinste

Umfang:
14 Stunden

gungsmaglichkeiten — auch
mit Handgeraten und Objek-
ten — entdecken, erproben
und variieren

e Bewegungskunststiicke mit
Handgeraten und Objekten
erfinden, Gben und gestal-
ten

e Rhythmus, Musik und Be-
wegung aufeinander bezie-
hen

e Durch Bewegung etwas
mitteilen und darstellen

e Tanze erlernen und Bewe-
gungsgestaltungen entwi-
ckeln, Uben und prasentie-

ren

¢ entdecken und erproben
vielfaltige Bewegungsfor-
men — auch mit Handgera-
ten und Objekten — und flh-
ren diese strukturgerecht
aus.

e erfinden, erproben und
Uben kleine Bewegungs-
kunststiicke und zeigen sie.

e passen ihre Bewegungen
einem vorgegebenen
Rhythmus/einer vorgegebe-
nen Musik an.

o stellen mit Bewegung All-
tagssituationen, Rollen, Ge-
fihle und Stimmungen dar.

o realisieren vorgegebene
Singspiele und Tanze und
beachten dabei einfache
rhythmische und rdumliche

Kriterien.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Die

eigene Meinung begrinden.

AuR:

Beobachten und untersuchen.

StuD:

Verfahren zur Ubersicht nutzen.
Medien sinnvoll fir unterschied-
liche Darstellungsformen ein-

setzen.

TuA:
Kenntnisse in unterschiedlichen

Situationen nutzen.

Musik, vorgegebene
Rhythmen aufnehmen und
in Bewegungen umsetzen

¢ einfache Gruppentanze,
z.B. ,Vogeltanz®, ,Hipf-
tanz“, ,Stopptanzen®

e mit Reifen, Béllen, Tlchern
Bewegungskunststiicke er-
finden, uben und vorfuhren

e den Rhythmus der Musik
auf die Bewegung bezie-
hen, die Schnelligkeit der
Bewegung der Musik an-
passen

e Bewegungsformen mit Sei-
len und Reifen finden

e Tanz mit Chiffontiichern
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 7: e Spielideen vorgegebener Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e in verschiedenen kleinen

Spielen in und mit Regel-

strukturen - Sportspiele

Umfang:
6 Stunden

Spiele und ihre grundlegen-
de Spielstruktur erkennen
und nachvollziehen

e Spielspezifische motorische
Fertigkeiten und Vorausset-
zungen sowie grundlegende
taktische Verhaltensweisen
erwerben

e Nach vorgegebenen Regeln
spielen kénnen, Spielregeln
einhalten und situationsge-
recht verandern

e Grundformen der Sportspie-
le erschlielfen ihre takti-
schen Anforderungen und
spielspezifischen motori-
schen Fertigkeiten lernen,

uben und anwenden

e kennen und verwirklichen
die Spielideen und Rege-
lungen einfacher Spiele.

e wenden spezifische motori-
sche Fertigkeiten in einfa-
chen Spielen an.

o erfahren elementare takti-
sche Verhaltensweisen und
erlautern die Bedeutung fir
die Spielhandlung.

e spielen nach vorgegebenen
Regeln, halten diese ein
und begreifen deren Bedeu-
tung fur gelingendes Spiel.

e sprechen Uber Probleme bei
Nichteinhaltung von Rege-
lungen und entwickeln erste
Lésungsansatze.

e bringen sich in die Grund-
formen ausgewahlter Sport-
spiele entsprechend ihren
technischen und taktischen

Madglichkeiten ein.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Die

eigene Meinung begrinden.

AuR:

Beobachten und untersuchen.

StuD:
Zusammenhange entdecken
und beschreiben.

TuA:
Kenntnisse in unterschiedlichen

Situationen nutzen.

Spielen werden grundle-
gende Spielstrukturen und
Spielregeln eingetbt, z.B. in
einem festgelegten Spielfeld
bleiben, Folgen des Regel-
verstolRes, Erlésen, Schnel-
ligkeit Uben im Richtungs-
wechsel, im Ausweichen,
Werfen und Fangen, Prel-
len, sich anbieten, Wo stehe
ich gut? Wie kann ich gut

mitspielen?
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 8: e Grundlegende Fahigkeiten Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e Materialien und Untergrin-

Gleiten, Fahren, Rollen —
Rollsport, Bootssport,
Wintersport

Umfang:
6 Stunden

und Fertigkeiten zum ada-
quaten Umgang mit Gleit-,
Fahr- und Rollgeraten erler-
nen und tben

e Bewegungskonnen im Glei-
ten, Fahren und Rollen er-
weitern

e Gleiten, Fahren, Rollen in
naturlicher und gestalteter
Umwelt erleben

¢ lernen die Fahreigenschaf-
ten verschiedener Gleit-,
Fahr- und Rollgerate ken-
nen und nutzen diese in ein-
fach strukturierten Bewe-
gungssituationen

e beachten grundlegende
Sicherheitsaspekte und be-
schreiben diese.

e erproben einfache Kunst-
stlicke mit verschiedenen
Gleit-, Fahr- und Rollgera-
ten.

¢ nutzen unterschiedliche
rdumliche Gegebenheiten
zum Gleiten, Fahren und

Rollen.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene

Gedanken formulieren.

AuR:

Beobachten und untersuchen.
Vermutungen aufiern. Arbeits-
verfahren miteinander verglei-
chen und auf ihren Nutzen

Uberprifen.

TuA:

Kenntnisse in unterschiedlichen
Situationen nutzen. Eigene
Arbeitsweisen erweitern und

verbessern.

de zum Gleiten erproben,
z.B. Teppichfliesen, Chiffon-
ticher

e im Winter, eventuell Rodeln
auf dem Hugel des Schul-

hofes
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 9: e Spielerische Kampfformen Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e spielerische Kampfformen,

Ringen und Kampfen -

Zweikampfsport

Umfang:
3 Stunden

kennen lernen und ausfih-
ren

o Kampfformen entwickeln,
Regelungen treffen erpro-
ben und verandern

¢ Elementare technische Fer-
tigkeiten und taktische Fa-
higkeiten erlernen, tiben
und anwenden

¢ In Kampfsituationen die
Gegnerin bzw. den Gegner
als Partnerin bzw. Partner

achten

e erproben Ringen und
Kampfen in spielerischer
Form

¢ halten vorgegebene Regeln
ein und besprechen ihre
Bedeutung.

e passen eingeflihrte Kampf-
formen sowie deren Regeln
situations- und/oder bedirf-
nisgerecht an.

e zeigen elementare techni-
sche Fertigkeiten und
grundlegende taktische Fa-
higkeiten.

e erkennen und akzeptieren
unterschiedliche Vorausset-
zungen der Gegnerin/des
Gegners und gehen unter
Einhaltung aller gelernten
Regeln achtsam miteinan-

der um.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Sich in
die Rolle anderer versetzen und

entsprechend argumentieren.

AuR:

Beobachten und untersuchen.
Vermutungen aufdern. Die Per-
spektive wechseln, eine neue

Sichtweise erproben.

StuD:
Verfahren zur Ubersicht nutzen.

TuA:

Kenntnisse in unterschiedlichen
Situationen nutzen. Erprobte
Arbeitsweisen erweitern und

verbessern.

z.B. mit Reifen ,Der Gulli ist
giftig“, oder Tauziehen mit
der ganzen Klasse

e Regeln vereinbaren
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2. Schuljahr
Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 1: e Die Sinne Uben und die Die Schiilerinnen und Schiiler: | WuK: e Stationsbetrieb zum Werfen

Den Korper wahrnehmen
und Bewegungsfahigkei-
ten auspragen

Umfang:
8 Stunden

Bedeutung der Wahrneh-
mungsfahigkeit fiir den Be-
wegungsvollzug erfahren

e Sich des eigenen Korpers
bewusst werden, seine Di-
mensionen erfahren, seine
Aktionsmoglichkeiten und
Grenzen erkunden

e Den Wechsel von Anspan-
nung und Entspannung er-
fahren und bewusst herstel-
len

¢ Die Reaktionen des Korpers
in der Bewegung und vor,
bei und nach kérperlicher
Belastung wahrnehmen und
deuten

e Die Veranderbarkeit koordi-
nativer Fahigkeiten und
konditioneller Vorausset-
zungen erfahren und be-

greifen

e bewegen sich im Raum und
nutzen dabei unterschiedli-
che Wahrnehmungshilfen

e nehmen ihr Kérperschema
wahr und nutzen ihre Erfah-
rungen beim Spielen und
Bewegen.

e erfahren Spannung und
Entspannung als bewe-
gungsrelevante Groflken und
stellen sie zielgerichtet her.

o erfahren die Reaktionen
ihres Kérpers bei Bewe-
gungsbelastungen und be-
schreiben erste Ursache-
Wirkungszusammenhange.

e verbessern durch Uben ihre
koordinativen und konditio-
nellen Fahigkeiten und

sprechen daruber.

Situationen bewusst wahrneh-
men. Informationen aufnehmen

und verarbeiten.
AuR:

Arbeitsverfahren miteinander
vergleichen.

StuD:

Arbeitsverlaufe fir sich selbst

organisieren.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen

in unterschiedlichen Situatio-
nen nutzen. Eigene Arbeits-

weisen erweitern und verbes-

sern.

und Fangen, Baélle und an-
dere Materialen mit unter-
schiedlichem Krafteinsatz
auf unterschiedlich weit ent-
fernte und unterschiedlich
grolRe Ziele werfen

e Geratelandschaft, den Kor-
per im Hangen und Han-
geln, im Klimmen und Klet-
tern, beim Uberwinden von
Hindernissen erfahren (Kor-
pergewicht, Kraftaufwand)

e Spiele zur Kérperspannung:
,Maibaum aufstellen®

10
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 2: e Spielmoglichkeiten in ihrer Die Schulerinnen und Schiler: | WuK: e wahrend der freien Spiel-

Das Spielen entdecken
und Spielrdume nutzen

Umfang:
12 Stunden

Vielfalt entdecken sowie
Spiel- und Bewegungsrau-
me erschlielen und ausge-
stalten

e Spielideen entwickeln und
das Spiel aufrecht erhalten

e Spielvereinbarungen fir
gemeinsames Spielen tref-
fen und unterschiedlichen

Interessen gerecht werden

o spielen mit unterschiedli-
chen Spielgeraten, in unter-
schiedlichen Spielrollen und
Spielraumen.

¢ entwickeln eigene Spieli-
deen und setzen sie um.

e erkennen und akzeptieren
unterschiedliche Vorausset-
zungen und Absichten beim
Spielen und einigen sich auf

gemeinsame Spielldsungen.

Situationen bewusst wahrneh-
men. Informationen aufnehmen
und verarbeiten. Sich in die
Rolle anderer versetzen und

entsprechend argumentieren.

AuR:

Beobachten und vergleichen.
Dabei Beobachtungen festhal-
ten und zusammenfassen. Die
Perspektive wechseln, eine

neue Sichtweise erproben.

TuA:

Ergebnisse und Einsichten auf
ahnliche Aufgabenstellungen
Ubertragen. Ergebnisse weiter-

entwickeln und ausbauen.

phase mit den vorhandenen
Materialien eigene Spiele
erfinden, die Vielfalt der
Spielmdglichkeiten entde-
cken, Spielvereinbarungen

treffen

e Spielregeln von bekannten

Spielen besprechen und
gegebenenfalls andern, die
Anderungen ausprobieren

und prifen

11




Arbeitsplan Sport

Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 3: e Den Korper beim Laufen WuK: e ausdauernd Laufen (drinnen

Laufen, Springen, Werfen
- Leichtathletik

Umfang:
10 Stunden

erleben und vielfaltige Lau-
ferfahrungen machen

o Vielfaltige Sprungformen
entdecken, auspragen und
anwenden

e Vielfaltige Wurfarten entde-
cken, auspragen und an-
wenden

e Elementare leichtathletische
Formen lernen, tben und

anwenden

Die Schiilerinnen und Schiiler:

¢ laufen in unterschiedlichen
Bewegungssituationen und
beschreiben ihre Korper-
und Lauferfahrungen.

e springen in unterschiedli-
chen Bewegungssituationen
und beschreiben ihre Erfah-
rungen.

¢ werfen mit unterschiedli-
chen Wurfobjekten, erpro-
ben verschiedene Wurfarten
und beschreiben ihre Erfah-
rungen.

o flhren einfache leichtathle-
tische Bewegungsformen
aus.

¢ vergleichen ihre Leistungen
in selbst gesetzten und vor-
gegebenen Bewegungsan-
forderungen und erfahren
ihre Leistungsmaglichkeiten
und —grenzen

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-

wusst wahrnehmen.

AuR:

Beobachten, vergleichen, un-
tersuchen. Zusammenhange
und Lésungen fir andere nach-

vollziehbar darstellen.

StuD:
Zusammenhange entdecken,

beschreiben und verdeutlichen.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen
in unterschiedlichen Situationen
nutzen, vorstellen, darstellen.
Eigene Arbeitsweisen erweitern

und verbessern.

und drauf3en)

e Uber Hindernisse springen,
den einbeinigen Absprung
tben

e verschiedene Wurfobjekte,
Wourfarten und Wurfintentio-
nen kennen und nutzen ler-
nen

o verschiedene Staffelformen
kennenlernen: z.B. Um-
kehrstaffel, Pendelstaffel

12
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 5: e Den Korper im Gleichge- Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e Stationsbetrieb zum Rollen,

Bewegen an Geraten -
Turnen

Umfang:
10 Stunden

wicht halten

e Den Korper im Fliegen,
Drehen und Rollen erleben

e Korperspannung und Kraft
in ihrer Bedeutung fir das
Gelingen turnerischer An-
forderungen erleben und
aufbauen

o Kunststicke erfinden und
bewaltigen, sich etwas trau-
en

e Geratekombinationen her-
stellen, bewaltigen und vari-
ieren

e Elementare turnerische
Bewegungsformen erlernen,

Uben und anwenden

e nutzen Gerate zum Balan-
cieren in unterschiedlichen
Richtungen.

¢ lassen sich auf ungewohnte
raumliche und geratspezifi-
sche Bewegungserfahrun-
gen ein.

e erproben und entwickeln
ihre Kérperspannung und
Kraft beim Erlernen turneri-
scher Bewegungen.

e erfinden und erproben ein-
fache Bewegungskunststi-
cke, fihren diese anderen
vor und entwickeln dabei
Sicherheitsbewusstsein.

e nutzen verschiedene Gera-
tekombinationen fur vielfal-
tiges Bewegen.

o fihren einfache turnerische

Bewegungsformen aus.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene

Gedanken formulieren.

AuR:
Beobachten, vergleichen, un-

tersuchen.

StuD:
Zusammenhange entdecken

und beschreiben.

TuA:

Ergebnisse und Einsichten auf
ahnliche Aufgabenstellungen
Ubertragen. Eigene Arbeitswei-

sen erweitern und verbessern.

vorwarts, rickwarts, Quer-
achse, Langsachse, in der
Schrage, in der Ebene, von
einem Gerat herunter, Er-
lernen und Uben der Rolle
vorwarts (evtl. auch riick-

warts)

e Stationsbetrieb zum Balan-

cieren, in verschiedenen
Hohen, auf stabilem und la-

bilem Untergrund

e Klettern an Geraten wie z.B.

der Sprossenwand

e Schwingen an den Tauen

und Ringen, Schaukeln
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 6: ¢ Die Vielfalt von Bewe- Die Schiilerinnen und Schiiler: | WuK: e verschiedene Formen des

Gestalten, Tanzen, Dar-
stellen — Gymnas-
tik/Tanz, Bewegungs-
kinste

Umfang:
4 Stunden

gungsmaglichkeiten — auch
mit Handgeraten und Objek-
ten — entdecken, erproben
und variieren

e Bewegungskunststiicke mit
Handgeraten und Objekten
erfinden, Gben und gestal-
ten

e Rhythmus, Musik und Be-
wegung aufeinander bezie-
hen

e Durch Bewegung etwas
mitteilen und darstellen

e Tanze erlernen und Bewe-
gungsgestaltungen entwi-
ckeln, Uben und prasentie-

ren

¢ entdecken und erproben
vielfaltige Bewegungsfor-
men — auch mit Handgera-
ten und Objekten — und flh-
ren diese strukturgerecht
aus.

e erfinden, erproben und
Uben kleine Bewegungs-
kunststiicke und zeigen sie.

e passen ihre Bewegungen
einem vorgegebenen
Rhythmus/einer vorgegebe-
nen Musik an.

o stellen mit Bewegung All-
tagssituationen, Rollen, Ge-
fuhle und Stimmungen dar.

o realisieren vorgegebene
Singspiele und Tanze und
beachten dabei einfache
rhythmische und rdumliche

Kriterien.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Die

eigene Meinung begrinden.

AuR:

Beobachten und untersuchen.

StuD:

Verfahren zur Ubersicht nutzen.
Medien sinnvoll fir unterschied-
liche Darstellungsformen ein-

setzen.

TuA:
Kenntnisse in unterschiedlichen

Situationen nutzen.

Seilspringens erlernen, aus
den Bewegungsmaglichkei-
ten zu Musik in Kleingrup-
pen Bewegungsfolgen ein-
studieren und prasentieren

e Tlcherjonglage

e mit der Rolle vorwarts syn-
chrone Bewegungsabfolgen
mit einem oder mehreren
Partnern einstudieren

e leichte Schritt- und Bewe-
gungsabfolgen erlernen,
zusammenfugen und Tanze
erlernen

e Tanz mit Gymnastikbandern
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 7: e Spielideen vorgegebener Die Schiilerinnen und Schiler: | WuK: e motorische Fertigkeiten in

Spielen in und mit Regel-
strukturen - Sportspiele

Umfang:
8 Stunden

Spiele und ihre grundlegen-
de Spielstruktur erkennen
und nachvollziehen

e Spielspezifische motorische
Fertigkeiten und Vorausset-
zungen sowie grundlegende
taktische Verhaltensweisen
erwerben

¢ Nach vorgegebenen Regeln
spielen kénnen, Spielregeln
einhalten und situationsge-
recht verandern

e Grundformen der Sportspie-
le erschlielfen ihre takti-
schen Anforderungen und
spielspezifischen motori-
schen Fertigkeiten lernen,

uben und anwenden

e kennen und verwirklichen
die Spielideen und Rege-
lungen einfacher Spiele.

e wenden spezifische motori-
sche Fertigkeiten in einfa-
chen Spielen an.

e erfahren elementare takti-
sche Verhaltensweisen und
erlautern die Bedeutung fir
die Spielhandlung.

e spielen nach vorgegebenen
Regeln, halten diese ein
und begreifen deren Bedeu-
tung fur gelingendes Spiel.

e sprechen Uber Probleme bei
Nichteinhaltung von Rege-
lungen und entwickeln erste
Lésungsansatze.

e bringen sich in die Grund-
formen ausgewahlter Sport-
spiele entsprechend ihren
technischen und taktischen
Madglichkeiten ein.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Die

eigene Meinung begrinden.

AuR:

Beobachten und untersuchen.

StuD:
Zusammenhange entdecken

und beschreiben.

TuA:
Kenntnisse in unterschiedlichen

Situationen nutzen.

kleinen Spielen anwenden,
elementare taktische Ver-
haltensweisen erlernen, z.B.
in den Spielen ,Zweierball®,
~Zombieball®, ,Zehnerball®,
.Kegelfultball®, ,Ball Gber
die Schnur*
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 8: e Grundlegende Fahigkeiten Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: ¢ Rollbrettfahren: auf dem

Gleiten, Fahren, Rollen —
Rollsport, Bootssport,
Wintersport

Umfang:
12 Stunden

und Fertigkeiten zum ada-
quaten Umgang mit Gleit-,
Fahr- und Rollgeraten erler-
nen und tben

e Bewegungskonnen im Glei-
ten, Fahren und Rollen er-
weitern

e Gleiten, Fahren, Rollen in
naturlicher und gestalteter
Umwelt erleben

¢ lernen die Fahreigenschaf-
ten verschiedener Gleit-,
Fahr- und Rollgerate ken-
nen und nutzen diese in ein-
fach strukturierten Bewe-
gungssituationen

e beachten grundlegende
Sicherheitsaspekte und be-
schreiben diese.

e erproben einfache Kunst-
stlicke mit verschiedenen
Gleit-, Fahr- und Rollgera-
ten.

¢ nutzen unterschiedliche
rdumliche Gegebenheiten
zum Gleiten, Fahren und

Rollen.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren.

AuR:

Beobachten und untersuchen.
Vermutungen aullern. Arbeits-
verfahren miteinander verglei-
chen und auf ihren Nutzen
Uberprifen.

TuA:

Kenntnisse in unterschiedlichen
Situationen nutzen. Eigene
Arbeitsweisen erweitern und
verbessern.

Rollbrett in Bewegung
kommen, abbremsen,
Fahrtrichtungen andern,
Kurven fahren, Hindernis-
sen ausweichen, Sturzsitua-
tionen erkennen und ver-
meiden, verantwortungsbe-
wusst und rucksichtsvoll mit
Geschwindigkeit umgehen,
Regelungen fir das Fahren
in der Gruppe festlegen und
einhalten, Anforderungen
festlegen und erfiillen (Roll-

brettflihrerschein)

¢ Rollerfahren auf dem

Schulhof
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 9: e Spielerische Kampfformen Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e leichte Zieh- und Schiebe-

Ringen und Kampfen -
Zweikampfsport

Umfang:
7 Stunden

kennen lernen und ausfih-
ren

o Kampfformen entwickeln,
Regelungen treffen erpro-
ben und verandern

¢ Elementare technische Fer-
tigkeiten und taktische Fa-
higkeiten erlernen, tben
und anwenden

¢ In Kampfsituationen die
Gegnerin bzw. den Gegner
als Partnerin bzw. Partner

achten

e erproben Ringen und
Kampfen in spielerischer
Form

¢ halten vorgegebene Regeln
ein und besprechen ihre
Bedeutung.

e passen eingeflihrte Kampf-
formen sowie deren Regeln
situations- und/oder bedirf-
nisgerecht an.

e zeigen elementare techni-
sche Fertigkeiten und
grundlegende taktische Fa-
higkeiten.

o erkennen und akzeptieren
unterschiedliche Vorausset-
zungen der Gegnerin/des
Gegners und gehen unter
Einhaltung aller gelernten
Regeln achtsam miteinan-

der um.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Sich in
die Rolle anderer versetzen und

entsprechend argumentieren.

AuR:

Beobachten und untersuchen.
Vermutungen aufdern. Die Per-
spektive wechseln, eine neue

Sichtweise erproben.

StuD:
Verfahren zur Ubersicht nutzen.

TuA:

Kenntnisse in unterschiedlichen
Situationen nutzen. Erprobte
Arbeitsweisen erweitern und

verbessern.

kampfe mit einem Partner,
z.B. ,Schildkrotenwenden®,
~oteh auf setz dich”, ,Bleib

auf der Matte”
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3. Schuljahr
Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 1: e Die Sinne Gben und die Die Schiilerinnen und Schiler: | WuK: e Korperreaktionen wahr-

Den Korper wahrnehmen
und Bewegungsfahigkei-
ten auspragen

Umfang:
5 Stunden

Bedeutung der Wahrneh-
mungsfahigkeit fur den Be-
wegungsvollzug erfahren

e Sich des eigenen Korpers
bewusst werden, seine Di-
mensionen erfahren, seine
Aktionsmoglichkeiten und
Grenzen erkunden

e Den Wechsel von Anspan-
nung und Entspannung er-
fahren und bewusst herstel-
len

¢ Die Reaktionen des Korpers
in der Bewegung und vor,
bei und nach kérperlicher
Belastung wahrnehmen und
deuten.

e Die Veranderbarkeit koordi-
nativer Fahigkeiten und
konditioneller Vorausset-
zungen erfahren und be-

greifen

e bewegen sich sicher im
Raum und behalten die Be-
wegungssicherheit auch
dann, wenn die akustische
und/oder optische Wahr-
nehmung eingeschrankt
oder ausgeschaltet wird.

e sind sich ihres Kérpersche-
mas bewusst und verhalten
sich kérpergerecht in der
Ruhe und in der Fortbewe-
gung.

e nutzen Spannung und Ent-
spannung als bewegungsre-
levante GroRen, stellen sie
bewusst her und wenden
sie selbststandig im Schul-
alltag an.

e kennen die Ursache-
Wirkungszusammenhénge
von Korperreaktionen und
Bewegungsbelastungen
und kdnnen sich individuell
dosiert belasten.

e kennen elementare Regeln
zur Verbesserung der koor-
dinativen und konditionellen
Fahigkeiten, wenden sie an
und kennen deren Bedeu-
tung fur ihr Bewegungshan-
deln.

Situationen bewusst wahrneh-
men. Informationen aufnehmen

und verarbeiten.

AuR:
Arbeitsverfahren miteinander

vergleichen.

StuD:
Arbeitsverlaufe fir sich selbst

organisieren.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen
in unterschiedlichen Situatio-
nen nutzen. Eigene Arbeits-
weisen erweitern und verbes-

sern.

nehmen und einschatzen,
Atmung und koérperliche An-
strengung zueinander in
Beziehung setzen (z.B. den
Pulsschlag und die Atmung
vor und nach einer langeren
Laufphase beobachten)

e schnell, ausdauernd und
koordiniert laufen, eigene
Ziele setzen und erreichen
(z.B. im Vergleich zu einem
anderen Schuler, im Wett-

lauf)
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 2: e Spielmoglichkeiten entde- Die Schulerinnen und Schiler: | WuK: e mit vorgegebenen Materia-

Das Spielen entdecken
und Spielrdume nutzen

Umfang:
3 Stunden

cken und Spielraume nut-
zen
e Spielideen entwickeln und
das Spiel aufrecht erhalten
e Spielvereinbarungen fir
gemeinsames Spielen tref-
fen und unterschiedlichen

Interessen gerecht werden

o spielen mit unterschiedli-
chen Spielgeraten, in unter-
schiedlichen Spielrollen und
Spielraumen.

¢ entwickeln und verwirkli-
chen eigene Spielideen und
treffen Vereinbarungen zur
Aufrechterhaltung des
Spiels.

e erkennen und akzeptieren
unterschiedliche Vorausset-
zungen und Absichten beim
Spielen und einigen sich auf

gemeinsame Spielldsungen.

Situationen bewusst wahrneh-
men. Informationen aufnehmen
und verarbeiten. Sich in die
Rolle anderer versetzen und

entsprechend argumentieren.

AuR:

Beobachten und vergleichen.
Dabei Beobachtungen festhal-
ten und zusammenfassen. Die
Perspektive wechseln, eine

neue Sichtweise erproben.

TuA:

Ergebnisse und Einsichten auf
ahnliche Aufgabenstellungen
Ubertragen. Ergebnisse weiter-

entwickeln und ausbauen.

lien eigene Spielideen ent-
wickeln und ausprobieren

e komplexere Lauf- und Ab-
schlagspiele mit unbekann-
tem Erléser, z.B. ,Pferde-

koppel“, ,Zaubermaus*
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 3: Den Kérper beim Laufen Die Schulerinnen und Schiler: | WuK: ausdauernd laufen, Lauf-

Laufen, Springen, Werfen
- Leichtathletik

Umfang:
5 Stunden

erleben und vielfaltige Lau-
ferfahrungen machen
Vielfaltige Sprungformen
entdecken, auspragen und
anwenden

Vielfaltige Wurfarten entde-
cken, auspragen und an-
wenden

Elementare leichtathletische
Formen lernen, tben und

anwenden

erfullen vorgegebene und
selbst gesetzte Laufanfor-
derungen und gestalten ihr
Lauftempo situationsge-
recht.

erflllen vorgegebene und
selbst gesetzte Sprungan-
forderungen und springen
koordiniert.

wenden situationsange-
messen verschiedene
Wourfarten an und werfen
koordiniert mit unterschied-
lichen Wurfobjekten.
beherrschen leichtathleti-
sche Bewegungsformen in
der Grobform und erweitern
ihr Bewegungsrepertoire
erflllen vorgegebene Leis-
tungsanforderungen, erken-
nen und beschreiben den
Zusammenhang von Ubung
und Leistungsverbesserung
erkennen Probleme bei
Leistungsvergleichen und
entwickeln Lésungsvor-
schlage.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-

wusst wahrnehmen.

AuR:

Beobachten, vergleichen, un-
tersuchen. Zusammenhange
und Lésungen fir andere nach-

vollziehbar darstellen.

StuD:
Zusammenhange entdecken,

beschreiben und verdeutlichen.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen
in unterschiedlichen Situationen
nutzen, vorstellen, darstellen.
Eigene Arbeitsweisen erweitern

und verbessern.

pass

Weitsprung mit einbeinigem
Absprung

Weitwurf mit dem Schlag-
ball
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 4: e Sich mit dem Bewegungs- Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e sich gegen den Wasserwi-

Bewegen im Wasser -
Schwimmen

Umfang:
69 Stunden

raum Wasser vertraut ma-
chen/das Wasser als Spiel-
raum nutzen

o Vielfaltige Sprungmdglich-
keiten erfinden und nach-
vollziehen

e Vielfaltige Bewegungsmog-
lichkeiten unter Wasser er-
finden und nachvollziehen

e Elementare Schwimmtech-
niken lernen, tben und an-

wenden

e nutzen die spezifischen
Eigenschaften und Wirkun-
gen des Wassers in Wech-
selbeziehung zum eigenen
Koérper und gehen damit re-
flexiv und verantwortungs-
bewusst um.

e springen ins Wasser

e kennen Sprungregeln und
wenden sie an

e orientieren sich unter Was-
ser und holen einen Gegen-
stand mit den Handen aus
schultertiefem Wasser

e kennen Tauchregeln und
wenden sie an.

e schwimmen 25 m ohne
Unterbrechung mit einer
ausgewahlten Schwimm-
technik in der Grobform

e kennen und nutzen die
Auswirkungen des Ubens
auf die Verbesserung der
Bewegungsqualitat.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-

wusst wahrnehmen.

AuR:

Beobachten, vergleichen, un-
tersuchen. Zusammenhange
und Lésungen fir andere nach-

vollziehbar darstellen.

StuD:
Zusammenhange entdecken,

beschreiben und verdeutlichen.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen
in unterschiedlichen Situationen
nutzen, vorstellen, darstellen.
Eigene Arbeitsweisen erweitern

und verbessern.

derstand im Wasser bewe-
gen, durch das Wasser ge-
hen, laufen, hipfen

e den Kopf unter Wasser
nehmen, tauchen, die Au-
gen unter Wasser 6ffnen,
ins Wasser ausatmen

e vom Beckenrand auf ver-
schiedene Weise ins Was-
ser springen

e auf das Wasser legen, glei-
ten, den statischen und dy-
namischen Auftrieb erleben
und nutzen

e Erlernen des Brustschwim-
mens, eventuell auch Grob-
formen des Rucken- und
Kraulschwimmens

¢ einfache Formen von Start-
springen und des Wendens
erlernen
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 5: e Den Korper im Gleichge- Die Schiilerinnen und Schiiler: WuK: e bei verschiedenen turneri-

Bewegen an Geraten —
Turnen

Umfang:
5 Stunden

wicht halten

e Den Korper im Fliegen,
Drehen und Rollen erleben

e Korperspannung und Kraft
in ihrer Bedeutung fir das
Gelingen turnerischer An-
forderungen erleben und
aufbauen

o Kunststicke erfinden und
bewaltigen, sich etwas trau-
en

e Geratekombinationen her-
stellen, bewaltigen und vari-
ieren

e Elementare turnerische
Bewegungsformen erlernen,

Uben und anwenden

e bewaltigen Balancieraufgaben
mit komplexen Anforderungen.

e bewadltigen ungewohnte rdum-
liche und geratspezifische Be-
wegungsanforderungen im
Fliegen, Drehen und Rollen.

e nutzen Kdrperspannung und
Kraft zielgerichtet fir das Er-
lernen turnerischer Bewegun-
gen und das Bewaltigen turne-
rischer Bewegungsanforderun-
gen.

e bewadltigen und variieren selbst
gefundene und vorgegebene
Bewegungskunststiicke, ver-
bessern die Bewegungsqualitat
durch Uben und zeigen beim
Prasentieren Selbstvertrauen.

o erstellen fir unterschiedliche
Bewegungsabsichten ange-
messene Bewegungsland-
schaften, kennen und bertick-
sichtigen dabei die notwendi-
gen Sicherheitsaspekte.

e beherrschen turnerische Be-
wegungsfertigkeiten in der
Grobform und erweitern ihr
Bewegungsrepertoire

e kennen und nutzen die Auswir-
kungen des Ubens auf die
Verbesserung der Bewe-
gungsqualitat.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Die

eigene Meinung begrinden.

AuR:

Beobachten und untersuchen.

StuD:

Verfahren zur Ubersicht nutzen.
Medien sinnvoll fir unterschied-
liche Darstellungsformen ein-

setzen.

TuA:
Kenntnisse in unterschiedlichen

Situationen nutzen.

schen Fertigkeiten und Be-
wegungsformen Korper-
spannung aufbauen und er-
leben

e Aufhocken, Uberhocken,

Stiitzen, Schwingen
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 6: ¢ Die Vielfalt von Bewe- Die Schilerinnen und Schiiler: | WuK: e Bewegungsformen zu indi-

Gestalten, Tanzen, Dar-
stellen — Gymnas-
tik/Tanz, Bewegungs-
kinste

Umfang:
4 Stunden

gungsmaglichkeiten — auch
mit Handgeraten und Objek-
ten — entdecken, erproben
und variieren

e Bewegungskunststiicke mit
Handgeraten und Objekten
erfinden, Gben und gestal-
ten

e Rhythmus, Musik und Be-
wegung aufeinander bezie-
hen

e Durch Bewegung etwas
mitteilen und darstellen

e Tanze erlernen und Bewe-
gungsgestaltungen entwi-
ckeln, Uben und prasentie-

ren

erweitern und verbessern
ihr Repertoire an Bewe-
gungsformen, kombinieren
und variieren diese.

Uben selbst erfundene so-
wie vorgegebene an-
spruchsvollere Bewegungs-
kunststiicke, verbessern die
Bewegungsqualitat und ge-
stalten Prasentationen.
kénnen vorgegebene
Rhythmen und rhythmische
Strukturen von Musik wahr-
nehmen und ihr Bewe-
gungsverhalten gestalte-
risch darauf beziehen.
verbessern ihre pantomimi-
schen und szenischen Dar-
stellungsmdglichkeiten und
gestalten Prasentationen.
realisieren und variieren
vorgegebene Ténze und
entwickeln eigene Bewe-
gungsgestaltungen zu Mu-
sik, bertcksichtigen dabei
rhythmische, rdumliche und
formbezogene Gestaltungs-
kriterien.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Die

eigene Meinung begrinden.

AuR:

Beobachten und untersuchen.

StuD:

Verfahren zur Ubersicht nutzen.
Medien sinnvoll fir unterschied-
liche Darstellungsformen ein-

setzen.

TuA:
Kenntnisse in unterschiedlichen

Situationen nutzen.

viduellen Kunststlcken
entwickeln, ausformen und
Uben, z.B. Jonglage mit Tel-
lern oder Tuchern, Kunst-
sticke mit Ballen einstudie-
ren und vorfuhren

e Facherlbergreifende As-
pekte zum Fach und Ar-
beitsplan Musik, Aufgreifen
der Tanze und Singspiele
im Sportunterricht (siehe AP
Musik)
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 7: e Spielideen vorgegebener Die Schiilerinnen und Schiiler: | WuK: e komplexere Spielideen

Spielen in und mit Regel-
strukturen - Sportspiele

Umfang:
4 Stunden

Spiele und ihre grundlegen-
de Spielstruktur erkennen
und nachvollziehen

e Spielspezifische motorische
Fertigkeiten und Vorausset-
zungen sowie grundlegende
taktische Verhaltensweisen
erwerben

¢ Nach vorgegebenen Regeln
spielen kénnen, Spielregeln
einhalten und situationsge-
recht verandern

e Grundformen der Sportspie-
le erschlielfen ihre takti-
schen Anforderungen und
spielspezifischen motori-
schen Fertigkeiten lernen,

uben und anwenden

e kennen und verwirklichen
die Spielideen und Rege-
lungen komplexerer Spiele
und verandern diese.

e erweitern und verbessern
ihre spielspezifischen moto-
rischen Fertigkeiten und
wenden sie situationsge-
recht in Spielen an.

e nutzen spieltaktische Ele-
mente situationsgerecht und
erkennen ihre Bedeutung
fur gelingende Spielhand-
lungen.

e zeigen im Spiel Regelver-
sténdnis, hinterfragen Re-
gelungen und modifizieren
Regelvorhaben vor dem
Hintergrund erkannter
Spielprobleme.

e bringen sich in die Grund-
formen ausgewahlter Sport-
spiele entsprechend ihren
technischen und taktischen
Méglichkeiten ein.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene

Gedanken formulieren.

AuR:

Beobachten und untersuchen.
Vermutungen aufiern. Arbeits-
verfahren miteinander verglei-
chen und auf ihren Nutzen

Uberprifen.

TuA:

Kenntnisse in unterschiedlichen
Situationen nutzen. Eigene
Arbeitsweisen erweitern und

verbessern.

nachvollziehen und umset-
zen, Probleme erkennen
und Spielregeln anpassen
oder abandern, z.B. ,Vol-

kerball“, ,Burgwachter*
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 8: e Grundlegende Fahigkeiten Die Schulerinnen und Schdler: | WuK: e Spielformen mit dem Roll-

Gleiten, Fahren, Rollen —
Rollsport, Bootssport,
Wintersport

Umfang:
4 Stunden

und Fertigkeiten zum ada-
quaten Umgang mit Gleit-,
Fahr- und Rollgeraten erler-
nen und tben

e Bewegungskonnen im Glei-
ten, Fahren und Rollen er-
weitern

e Gleiten, Fahren, Rollen in
naturlicher und gestalteter
Umwelt erleben

e bewegen sich koordiniert
und nutzen Gleit-, Fahr- und
Rollgerate in komplexen
Bewegungssituationen si-
cher

e beachten Sicherheitsaspek-
te in Abhangigkeit von ma-
terialen, raumlichen und
personalen Gegebenheiten

e bewaltigen vorgegebene
oder selbst gefundene
Kunststiicke und definieren
Anforderungen mit Gleit-,
Fahr- und Rollgeraten

o bewaltigen komplexe Her-
ausforderungen in naturli-
cher und gestalteter Umwelt

o reflektieren und bewerten
ihre umweltbezogenen Er-

fahrungen

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene

Gedanken formulieren.

AuR:

Beobachten und untersuchen.
Vermutungen aufiern. Arbeits-
verfahren miteinander verglei-
chen und auf ihren Nutzen

Uberprifen.

TuA:

Kenntnisse in unterschiedlichen
Situationen nutzen. Eigene
Arbeitsweisen erweitern und

verbessern.

brett, erlernte Fertigkeiten
auf und mit dem Rollbrett in

Spielsituationen erweitern
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 9: e Spielerische Kampfformen WuK: e leichte Zieh- und Schiebe-

Ringen und Kampfen -
Zweikampfsport

Umfang:
6 Stunden

kennen lernen und ausfih-
ren

o Kampfformen entwickeln,
Regelungen treffen erpro-
ben und verandern

¢ Elementare technische Fer-
tigkeiten und taktische Fa-
higkeiten erlernen, tben
und anwenden

¢ In Kampfsituationen die
Gegnerin bzw. den Gegner
als Partnerin bzw. Partner

achten

Die Schiilerinnen und Schiiler:

e erproben Ringen und
Kampfen in spielerischer
Form

e halten vorgegebene Regeln
ein und besprechen ihre
Bedeutung

e erfinden, erproben und be-
werten eigene Kampfformen
und legen die Regeln fest.

e zeigen Bewegungssicher-
heit bei der Anwendung
technischer Fertigkeiten und
setzen taktische Fahigkei-
ten bewusst in Kampffor-
men ein.

e erkennen und akzeptieren
unterschiedliche Vorausset-
zungen der Gegnerin/des
Gegners und gehen unter
Einhaltung aller gelernten
Regeln achtsam miteinan-
der um.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Sich in
die Rolle anderer versetzen und

entsprechend argumentieren.

AuR:

Beobachten und untersuchen.
Vermutungen aufdern. Die Per-
spektive wechseln, eine neue

Sichtweise erproben.

StuD:

Verfahren zur Ubersicht nutzen.

TuA:

Kenntnisse in unterschiedlichen
Situationen nutzen. Erprobte
Arbeitsweisen erweitern und

verbessern.

kampfe mit einem Partner,
z.B. ,Schildkrotenwenden®,
~oteh auf setz dich”, ,Bleib

auf der Matte”
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4. Schuljahr
Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 1: e Die Sinne tUben und die Die Schilerinnen und Schiiler: | WuK: e beim Bewegen an Geréaten

Den Korper wahrnehmen
und Bewegungsfahigkei-
ten auspragen

Umfang:
5 Stunden

Bedeutung der Wahrneh-
mungsfahigkeit fiir den Be-
wegungsvollzug erfahren

e Sich des eigenen Korpers
bewusst werden, seine Di-
mensionen erfahren, seine
Aktionsmoglichkeiten und
Grenzen erkunden

e Den Wechsel von Anspan-
nung und Entspannung er-
fahren und bewusst herstel-
len

¢ Die Reaktionen des Korpers
in der Bewegung und vor,
bei und nach kérperlicher
Belastung wahrnehmen und
deuten.

e Die Veranderbarkeit koordi-
nativer Fahigkeiten und
konditioneller Vorausset-
zungen erfahren und be-

greifen

e bewegen sich sicher im
Raum und behalten die Be-
wegungssicherheit auch
dann, wenn die akustische
und/oder optische Wahr-
nehmung eingeschrankt
oder ausgeschaltet wird.

¢ sind sich ihres Korpersche-
mas bewusst und verhalten
sich korpergerecht in der
Ruhe und in der Fortbewe-
gung.

e nutzen Spannung und Ent-
spannung als bewegungsre-
levante GroRen, stellen sie
bewusst her und wenden
sie selbststandig im Schul-
alltag an.

e kennen die Ursache-
Wirkungszusammenhange
von Kdrperreaktionen und
Bewegungsbelastungen
und kénnen sich individuell
dosiert belasten.

o kennen elementare Regeln
zur Verbesserung der koor-
dinativen und konditionellen
Fahigkeiten, wenden sie an
und kennen deren Bedeu-
tung flr ihr Bewegungshan-
deln.

Situationen bewusst wahrneh-
men. Informationen aufnehmen

und verarbeiten.

AuR:
Arbeitsverfahren miteinander

vergleichen.

StuD:
Arbeitsverlaufe fir sich selbst

organisieren.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen
in unterschiedlichen Situatio-
nen nutzen. Eigene Arbeits-
weisen erweitern und verbes-

sern.

und dem Erlernen turneri-
scher Elemente, den eige-
nen Korper und seine Gren-
zen wahrnehmen, Koérper-
spannung entwickeln und
erproben, Korperreaktionen
nach der Beanspruchung

wahrnehmen
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 2: e Spielmoglichkeiten entde- Die Schulerinnen und Schiler: | WuK: e Spiele erfinden, beschrei-

Das Spielen entdecken
und Spielrdume nutzen

Umfang:
3 Stunden

cken und Spielraume nut-
zen
e Spielideen entwickeln und
das Spiel aufrecht erhalten
e Spielvereinbarungen fir
gemeinsames Spielen tref-
fen und unterschiedlichen

Interessen gerecht werden

o spielen mit unterschiedli-
chen Spielgeraten, in unter-
schiedlichen Spielrollen und
Spielraumen.

¢ entwickeln und verwirkli-
chen eigene Spielideen und
treffen Vereinbarungen zur
Aufrechterhaltung des
Spiels.

e erkennen und akzeptieren
unterschiedliche Vorausset-
zungen und Absichten beim
Spielen und einigen sich auf

gemeinsame Spielldsungen.

Situationen bewusst wahrneh-
men. Informationen aufnehmen
und verarbeiten. Sich in die
Rolle anderer versetzen und

entsprechend argumentieren.

AuR:

Beobachten und vergleichen.
Dabei Beobachtungen festhal-
ten und zusammenfassen. Die
Perspektive wechseln, eine

neue Sichtweise erproben.

TuA:

Ergebnisse und Einsichten auf
ahnliche Aufgabenstellungen
Ubertragen. Ergebnisse weiter-

entwickeln und ausbauen.

ben und Spielbedingungen
herstellen

e sich Uber Spielideen aus-
tauschen, Vereinbarungen
treffen

¢ Mini-Golf, eigene Stationen

erfinden und ausprobieren
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 3: Den Kérper beim Laufen Die Schulerinnen und Schiler: | WuK: ausdauernd laufen, Lauf-

Laufen, Springen, Werfen
- Leichtathletik

Umfang:
10 Stunden

erleben und vielfaltige Lau-
ferfahrungen machen
Vielfaltige Sprungformen
entdecken, auspragen und
anwenden

Vielfaltige Wurfarten entde-
cken, auspragen und an-
wenden

Elementare leichtathletische
Formen lernen, tben und

anwenden

erfullen vorgegebene und
selbst gesetzte Laufanfor-
derungen und gestalten ihr
Lauftempo situationsge-
recht.

erflllen vorgegebene und
selbst gesetzte Sprungan-
forderungen und springen
koordiniert.

wenden situationsange-
messen verschiedene
Wourfarten an und werfen
koordiniert mit unterschied-
lichen Wurfobjekten.
beherrschen leichtathleti-
sche Bewegungsformen in
der Grobform und erweitern
ihr Bewegungsrepertoire
erflllen vorgegebene Leis-
tungsanforderungen, erken-
nen und beschreiben den
Zusammenhang von Ubung
und Leistungsverbesserung
erkennen Probleme bei
Leistungsvergleichen und
entwickeln Lésungsvor-
schlage.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-

wusst wahrnehmen.

AuR:

Beobachten, vergleichen, un-
tersuchen. Zusammenhange
und Lésungen fir andere nach-

vollziehbar darstellen.

StuD:
Zusammenhange entdecken,

beschreiben und verdeutlichen.

TuA:

Kenntnisse und Kompetenzen
in unterschiedlichen Situationen
nutzen, vorstellen, darstellen.
Eigene Arbeitsweisen erweitern

und verbessern.

pass

Weitsprung mit einbeinigem
Absprung

Weitwurf mit dem Schlag-
ball
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Inhaltsbereich Schwerpunkt Fachbezogene Ubergreifende Beispiele
Kompetenzen Kompetenzen
Inhaltsbereich 5: Den Kérper im Gleichge- Die Schilerinnen und Schiler: WuK: vielfaltiges Bewegen an

Bewegen an Geraten —
Turnen

Umfang:
10 Stunden

wicht halten

Den Kérper im Fliegen,
Drehen und Rollen erleben
Korperspannung und Kraft
in ihrer Bedeutung fir das
Gelingen turnerischer An-
forderungen erleben und
aufbauen

Kunststucke erfinden und
bewaltigen, sich etwas trau-
en

Geratekombinationen her-
stellen, bewaltigen und vari-
ieren

Elementare turnerische
Bewegungsformen erlernen,

Uben und anwenden

e bewaltigen Balancieraufgaben
mit komplexen Anforderungen.

e bewadltigen ungewohnte rdum-
liche und geratspezifische Be-
wegungsanforderungen im
Fliegen, Drehen und Rollen.

e nutzen Kdrperspannung und
Kraft zielgerichtet fir das Er-
lernen turnerischer Bewegun-
gen und das Bewaltigen turne-
rischer Bewegungsanforderun-
gen.

e bewadltigen und variieren selbst
gefundene und vorgegebene
Bewegungskunststiicke, ver-
bessern die Bewegungsqualitat
durch Uben und zeigen beim
Prasentieren Selbstvertrauen.

o erstellen fir unterschiedliche
Bewegungsabsichten ange-
messene Bewegungsland-
schaften, kennen und bertick-
sichtigen dabei die notwendi-
gen Sicherheitsaspekte.

e beherrschen turnerische Be-
wegungsfertigkeiten in der
Grobform und erweitern ihr
Bewegungsrepertoire

e kennen und nutzen die Auswir-
kungen des Ubens auf die
Verbesserung der Bewe-
gungsqualitat.

Informationen aufnehmen und
verarbeiten. Situationen be-
wusst wahrnehmen. Eigene
Gedanken formulieren. Die

eigene Meinung begrinden.

AuR:

Beobachten und untersuchen.

StuD:

Verfahren zur Ubersicht nutzen.
Medien sinnvoll fir unterschied-
liche Darstellungsformen ein-

setzen.

TuA:
Kenntnisse in unterschiedlichen

Situationen nutzen.

Geraten, den Korper im
Gleichgewicht halten
Stltzen beim Schwingen
am Barren, beim Aufhocken
auf einen Kasten, beim
Handstand oder Rad

den Barren als Gerat ken-
nenlernen, Bewegungsmaog-
lichkeiten finden

eventuell von der Rolle vor-
warts zur Flugrolle oder
Partnerrolle

vom Handstand an der
Wand, Zappelhandstand
zum freien Handstand
Hilfestellungen, Helfergriffe
einliben

Sicherheitsaspekte beim
Gerateauf- und abbau so-
wie beim Turnen
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