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1. Einleitung
Dieses Handbuch dient den Nutzern der MOBAK App (Lithy et al., 2023) als Hilfe und enthélt wichtige

Informationen, worauf bei der Nutzung geachtet werden muss.

MOBAK

Abbildung 1: Icon MOBAK App

1.1 Nutzung der MOBAK App

Die MOBAK App kann grundsatzlich fir zwei Szenarien genutzt werden. Einerseits kdnnen motorische
Basiskompetenzen von Grundschulkindern diagnostiziert werden. Zum anderen bietet die App eine
Vielzahl von Lernaufgaben, um Lehrkrafte bei der Planung von Unterricht, der die motorischen
Basiskompetenzen der Kinder férdert, zu unterstiitzen. Die Verbindung der Funktionen der App wird

spater erlautert (vgl. 3.1 & 3.2).

2. Nutzung der App zur Diagnose

2.1 Diagnoseaufgaben
Die Diagnoseaufgaben in der App enthalten die MOBAK Testaufgaben fiir die Stufen MOBAK 1-2 und

MOBAK 3-4 (siehe Abb. 2 - 4). Sie konnen fir die Ermittlung des Standes der motorischen
Basiskompetenzen der Kinder, der Effektivitat des Sportunterrichts, des Forderbedarfs der Klasse oder
einzelner Kinder, die Beschreibung eines Entwicklungsverlaufs ebendieser oder auch die Evaluation von
Interventionen im Sportunterricht eingesetzt werden.

Fiir den Einsatz in einer Klasse ist es wichtig zu erwahnen, dass je nach Absicht der Lehrperson auch nur
die Diagnose eines Kompetenzbereiches oder einzelner motorischer Basisqualifikationen durchgefiihrt

werden kdnnen. Weitere Informationen erhalten Sie im Testmanual (Herrmann, 2018).
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Abbildung 2: Zu den Diagnoseaufgaben Abbildung 3: Diagnoseaufgaben: Stufe wéhlen

€ Balancieren

Aufgabe

Uk eine wippends Langbank bialancieren konnen,

Material A

1 Langban 4.0 m larg, 38 cm hoch, unien 10 b
1 Sprungbrett (18-21 o hoch
4 Tummaten fca. 7.0 om dick)

Testoufooy ¥
Testoufgabe ¥
Kriterien ¥
Aufgabe
Uber eine wiapende Largnank balancieren karnen.
Bewertung ¥

Materiel A

Informationen fur Testleiterinnen ¥

1 Langharls (4.0 m lang, 38 cm fach, unsen 10 cm bredt)
1 Sprungorett (16-21 em hoch)

Abbildung 4: Detailansicht Diagnoseaufgabe Balancieren

2.2 Klasse erstellen
Bevor Sie die MOBAK App fiir die Diagnose verwenden und den MOBAK-Test mit Ihrer Klasse durchfiihren

kénnen, missen Sie ihre Klasse erstellen und Schiiler:innen hinzufiigen.

1. Klicken Sie auf das Haussymbol in der unteren rechten Ecke (siehe Abb. 5).

2 Klicken Sie auf Neue Klasse, um ihre Klasse hinzuzufligen (siehe Abb. 6).

3 Geben Sie den Namen der Klasse ein und wahlen Sie die Stufe aus (siehe Abb.7).

4. Klicken Sie auf Neue Klasse hinzufiigen, um die Eingaben zu speichern.

5 Klicken Sie auf die Klasse, die Sie gerade erstellt haben, und klicken Sie auf "Schiiler:in

hinzufiigen". Fligen Sie die Schiler:innen einzeln hinzu, geben Sie die Namen aller Schiiler:innen
ein und wahlen Sie das Geschlecht aus (siehe Abb. 8 - 11).
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Abbildung 5: Haussymbol fiir den Diagnosebereich

Klasse
@ 1 Kiosse
Neue Klasse %
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O 5.dasse
m
Q 4 Klasse
r} »
Klasse Neue Klasse hinzufigen ABBRECHEN  OK

Abbildung 6: Neue Klasse Abbildung 7:Name erfassen Abbildung 8: Klassenstufe wéhlen

« Handbuch 2z

Geschlecht

Diagnoseaufgaben

O weiblich
Neuen Test starten

® Mannlich
Kl
Handbuch »
::j:::»m Schiler:innen - ABBRECHEN ~ OK
Abbildung 9: Klasse auswdhlen Abbildung 10: Schiiler:in hinzufiigen Abbildung 11: Name und Geschlecht

2.3 Testbewertung
Alle Informationen zu den Testaufgaben sind in der App enthalten. Wenn Sie sich auf dem Startbildschirm

befinden, klicken Sie auf Starten (siehe. Abb. 2). Nun kénnen Sie oben in der App die Altersgruppe (MOBAK

1-2 oder MOBAK 3-4) auswahlen. Hier finden Sie alle Testaufgaben unterteilt in die Kompetenzbereiche
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"Etwas-Bewegen" und "Sich-Bewegen" (siehe Abb. 3). Wenn Sie auf eine der Testaufgaben klicken,

werden alle Informationen aufgelistet, die zur Durchfiihrung des Tests benotigt werden (siehe Abb. 4, 12).

o
*
« Laufen « Fangen i |
Aufgabenbeschreibung Aufgabenbeschreibung
Loufen Fangen 2

o irven Hall fa B,
Variaksd laufen keonen Eirven Ball farsgen kidnnen

6 Wersuche, die Anzahl der Treffar wird notiert.
2 Wersuche, die Anzahl der bestandenen Versuche wird noner,
0-2 erfolgreiche Versuche = 0 Punkte
3-derfalgreiche Versuche = 1 Punkt

5-G erfolgreiche Versuche = 2 Punkte

0 x bestanden = 0 Punkze
1 % beestanders = 1 Purike
2w bestanden = 2 Punkre

Abbildung 12: Ansicht Bewertung

Flr die Diagnose der Klasse fiihren Sie die folgenden Schritte aus:

1. Wahlen Sie die Klasse aus, mit der Sie den Test machen méchten (Sie finden lhre Klassen, indem
Sie auf das Haussymbol auf dem Startbildschirm klicken) (siehe Abb. 5).

2. Klicken Sie auf die entsprechende Klasse. Fiihren Sie die Testaufgaben mit den Schiler:innen
durch und klicken Sie bei jedem Kind auf das entsprechende Testergebnis. Die ausgewdhlten
Ergebnisse fiir jede Testaufgabe werden automatisch gespeichert (siehe Abb. 13).

3. Beenden Sie den Test, wenn Sie alle Ergebnisse der Schiiler:innen eingegeben haben mit der

Schaltflache Test beenden (siehe Abb. 14).

Schiler:innen bewerten i =
Widhle einen Aufgabe zum Testen
: 0 - e 1@
=
Sehiler 2 d
il -—_ @
y ' 1 e
— , pisk gl
3 -
P o '
Laufen ’\ _»
S /
Sehilern 1 -
d & . y. 8
=
Sehal 2
F 21
. ) 2 578 e —
Schillerin 3 :’::'g‘:ms’o’ | >
o 1 2 N
p— - il 1.8
=2
s = @ ——
Abbildung 13: Eingabe der Bewertung der Schiiler:innen Abbildung 14: Test beenden
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2.4 Testauswertung

Nach dem Beenden der Tests konnen Sie eine PDF-Datei mit den Testergebnissen exportieren. Klicke Sie
dafiir auf das Haussymbol auf dem Startbildschirm und wahlen dann die entsprechende Klasse aus (siehe
Abb. .5). Wahlen Sie den abgeschlossenen Test aus und klicken Sie ihn an (siehe Abb. 15). In der App
werden nun die durchschnittlichen Ergebnisse fir die Kompetenzbereiche "Sich-Bewegen" und "Etwas-
Bewegen" aufgefiihrt (siehe Abb. 16). Durch das Anklicken einzelner Schiiler:innen kénnen deren

individuellen Ergebnisse eingesehen werden (siehe Abb. .17).

€ Handbuch 2 « 14-01-2024 16:36
Neuen Test starten
Durchschnitt Sich-Bewegen 12
Bolancleren 1
Hotetus Durchschnitt Etwas-Bewegen 13

Rollen 1

[m,op;mng 16 -» l Resultat pro Schiler:in
o' schiller

3 Schiter:in
Schiler:innen it L d schilerz > Loufen 1

o Schiler 1 7 Gaachilecy Z Prellen 1
o sehuler 2 v Schiilerin 1 ES
S Schiler 3 P Schulerin 2 >
‘Werfen 1
p Schilerin > erieetn =
Abbildung 15: Testauswertung wdhlen Abbildung 16: Testauswertung einsehen Abbildung 17: individuelle Resultate

Mit einem Klick auf Testinformationen exportieren (siehe Abb. .18) wird eine PDF-Datei erzeugt mit allen
Ergebnissen der Schiiler:innen, sowohl auf Ebene der motorischen Basiskompetenzen als auch auf der
Ebene der motorischen Basisqualifikationen. Der Klassendurchschnitt fiir jede der motorischen
Basisqualifikationen und fiir die beiden Kompetenzbereiche sind im grau hinterlegten Querbalken
ersichtlich (siehe Abb. 19 - 20).

Wenn Schiiler:innen in einem Kompetenzbereich 7 oder 8 Punkte erreichen, werden die Ergebnisse griin
markiert. Das bedeutet, dass sie besser sind als der Durchschnitt. Bei Ergebnissen zwischen 0 bis 2
Punkten, werden die Testergebnisse rot markiert, dies zeigt, dass die Schiler:innen in diesem

Kompetenzbereich Unterstiitzung bendétigen (siehe Abb. 20).
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« 14-01-202416:36
——————
Durchschnitt Sich-Bewegen 12
Datum : 14-01-2024 16:36
Durchschnitt Etwas-Bewegen 13 Klasse : Handbuch
Resultat pro Schiler:in e :° e _L
o Schiler 1 » : :
& Schiler2 » -
o' Schiler 3 » “ ‘:‘ :‘
Schulerin 1 > Vorgehensweisebelder Auswahl von Lemaufgaben
' soh bewegenn
(Senniltateten w Zele und ger Spatien grau hiet
1. Wahlen Sieden Besich mit emn iedi
Sehilerinz » 2 Wergleichan Rollen, Spangan,
Latfen sder ierfen,Fangen Sprngen, DRl - graue Zesa)
1 Wahlan 1 gt (graue Zaile)
z e a1 it oo Sie
Schilerin 3 = disjnige it o icsngaten Punzant
3 vericnen
1 ‘Wihlen in der di abgeschnitten
it g = 2 wahlen Se die Lernaufaaben aus die dieser Kompetenz entsprechen.
Abbildung 18: PDF generieren Abbildung 19: PDF Datei
Id Sex Name Balancieren Rollen Springen Laufen Total Prellen Fangen Werfen Dribbeln Total
Sich-Bewegen Etwas-Bewegen
#1 M Schiiler 1 1 1 1 4 1 2 1 ] 4
#2 M Schiiler 2 1 2 1 6 2 s v 1 ¥
#3 M Schiiler - 2 1 1 6 2 2 g 0 6
#4 w Schiilerin 1 2 1 0 4 1 2 1 1 5
#5 w Schiilerin 1 1 2 1 5 0 2 2 0 4
#6 w Schillerin nfa 0 2 1 n/a 1 3| .| 1 5
#7 D Schillerin 1 0 1 2 4 2 2 1 0 5
#8 D Schiilerin 2 1 (1] i 4 1 7 2 1 6
#9 D Schiilerin 2 1 1} 1 4 1 1 2 0 4
Klassendurch 1.50 1.00 1.1 1.00 4.63 1.22 1.78 1.67 0.44 51
schnitt
0(%) 0% 27% 7% 11% 0% 1% 0% 0% 56% 0%
1(%) 50% 56% 4% TE% 100% 56% 2% 353% 4% 89%
2(%) 50% 22% 33% 1% 0% 33% 78% 67% 0% 11%
Total (N) ] 9 9 9 8 9 9 9 9 9

Abbildung 20: Tabelle Testauswertung

Die PDF-Datei enthélt die folgende Leseanleitung, die lhnen bei der Interpretation der Ergebnisse hilft:
Vorgehensweise bei der Auswahl von Lernaufgaben zur Unterstiitzung:
1. Vergleichen Sie den Klassendurchschnitt des Gesamtwertes "Sich-Bewegen" und "Etwas-

Bewegen" (Schnittstellen der grau hinterlegten Zeile und Spalte):

1. Wahlen Sie den Bereich mit dem niedrigeren Wert aus.
2. Vergleichen Sie die Klassendurchschnitte der motorischen Basisqualifikationen (Balancieren,

Rollen, Springen, Laufen oder Werfen, Fangen, Springen, Dribbling - graue Zeile):
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1. Wahlen Sie die Qualifikationen aus, deren Klassendurchschnitt unter 1 liegt (graue Zeile)
2. Wenn der Klassendurchschnitt fur keine Qualifikation kleiner als 1 ist, wahlen Sie
diejenige mit der niedrigsten Punktzahl.
3. Vergleichen Sie die Verteilung der Klasse (Bereich unterhalb der grauen Zeile)
1. Wahlen Sie die Kompetenz, in der die Mehrheit der Kinder am schwachsten
abgeschnitten hat.
2. Wahlen Sie die Lernaufgaben aus, die dieser Kompetenz entsprechen.
Es besteht die Moglichkeit, nur einzelne Diagnoseaufgaben durchzufiihren und zu analysieren. Eine
umfassende Auswertung erhalten Sie jedoch nur, wenn Sie alle Diagnoseaufgaben oder zumindest alle

Testaufgaben in einem Kompetenzbereich durchfihren.

3. Die App fur die Planung nutzen

Die Planung des Bewegungs- und Sportunterrichts kann unterschiedlich angegangen werden. Entweder
durch die Diagnose am Anfang oder als Abschluss einer Unterrichtseinheit. Moglich ist auch, die Diagnose
zu Beginn und zum Schluss durchzufiihren, so dass auch mogliche Lernfortschritte der Schiiler:innen

sichtbar werden.

3.1 Von der Diagnose zur Lernaufgabe
Durch die vorangehende Diagnose wird der aktuelle Leistungsstand der Schiiler:innen ermittelt. Anhand

der generierten PDF-Datei ldsst sich erkennen, welcher Kompetenzbereich (z.B. "Sich-Bewegen") und
speziell welche motorische Basisqualifikation (z.B. «Rollen») in der Klasse den gréoRten Forderbedarf hat.
Zur individuellen Forderung konnen auch Lernaufgaben aus verschiedenen motorischen
Basisqualifikationen ausgewahlt werden. Dazu werden vorgangig die Testergebnisse der einzelnen

Schiiler:innen genauer angeschaut.

3.2 Von der Lernaufgabe zur Diagnose
Die vielzahligen Lernaufgaben kénnen auch ohne vorangehende Diagnose eingesetzt werden. Dazu wahlt

die Lehrperson die Aufgaben aus, welche sie fiir die Klasse als geeignet empfindet. Im Zentrum steht auch
hier der Zuwachs an motorischer Qualifikation und Kompetenz. Nach der Durchfiihrung der Lernaufgaben
Uber mehrere Unterrichtsstunden wird die Diagnose zum Abschluss gemacht und so die Effektivitat des

Unterrichts Gberprift.

3.3 Lernaufgaben
Die Aufgaben eigenen sich, je nach Aufbereitung durch die Lehrperson, sowohl fiir den Einstieg oder

Hauptteil einer Unterrichtsstunde. Die Lernaufgaben kénnen im Bereich "Sich-Bewegen" alle einzeln oder
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im Tandem ausgefiihrt werden. Der Bereich "Etwas-Bewegen" enthalt zusatzlich Aufgaben, die in kleinen

Gruppen oder mit der ganzen Klasse gemeinsam durchgefiihrt werden kénnen.

Einzel- oder Tandemaufgaben eignen sich fiir einen Stationenbetrieb oder mit kleinen Anpassungen auch
flir die Arbeit mit der ganzen Klasse. Um der Heterogenitat gerecht zu werden, bietet es sich an, bei den
Lernaufgaben auch die enthaltenen Variationen durchzufiihren. Hier wird bewusst nicht in

Schwierigkeitsgrade aufgeteilt, denn die Kinder sollen selbst feststellen, was fiir sie gut méglich ist oder
was (noch) nicht. Diese Variationen basieren auf der Addition von Material oder Verdnderung der
Bewegungsrichtung oder -komplexitdt. Eigene Ideen der Schiiler:innen, zu welchen sie durch die

Reflexionsfragen angeregt werden, sollen ebenfalls bericksichtigt werden. Diese Fragen dienen dem
motorischen Kompetenzzuwachs, welcher nicht nur das Kénnen in den Vordergrund stellt, sondern auch
die Bereiche Wissen, Verstehen und Wollen berticksichtigt und sind ein zentraler Teil der Lernaufgaben.
Die Reflexionsfragen kdnnen der Klasse als Ganzes oder den Schiler:innen individuell wahrend des
Lernprozesses gestellt werden. Nebst den spezifisch fir die Aufgaben entwickelten Reflexionsfragen,
welche in der App aufgefiihrt sind (siehe Abb. 25), gibt es auch die Mdglichkeit, die untenstehenden

Fragen, welche fir alle Lernaufgaben passend sind, zu stellen.

Wissen und Verstehen

Mir gelingt es...

- Daumenriickmeldung

- Sagen (gut, super, gar nicht, ...)

- Finger (1-5) zeigen.

Was gelingt dir schon gut?

Was gelingt dir noch nicht?

Was kannst du machen, damit es dir noch besser gelingt?
- Verandere deine Bewegung.

- Verandere das Material.
Wie gelingt dir die Aufgabe am besten? Wie hast du das gemeistert?

- Zeige mir deine beste Losung.

- Erklare und begriinde mir deine Lésung.
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Wie verdndert sich die Aufgabe fiir dich, wenn du... (auf Variationen beziehen)

Wollen
Was gefallt dir an dieser Aufgabe?

Was gefallt dir nicht an dieser Aufgabe?

Wie kénntest du die Aufgabe fiir dich schwieriger gestalten? Mochtest du es ausprobieren?

Wie kdnntest du die Aufgabe gestalten, dass sie dir mehr Spass macht?

Zeige deine Losung einem anderen Kind. Probiere auch dessen Losung aus.
Was fallt dir leichter?

Was gefallt dir besser?

3.4 Lernaufgaben in der MOBAK App

Die Startseite, welche auch liber das Symbol in der linken unteren Ecke abrufbar ist, bietet die Moglichkeit,
zwischen den beiden Kompetenzbereichen "Sich-Bewegen" (siehe Abb. 21) und "Etwas-Bewegen" (siehe

Abb. 22) zu wahlen.

MeBAK BmcEY M@BAK BMcEY

Erkunde clle deine Erkunde alle deine
Lernaufgaben Lernaufgaben

Balancieran

Dribbeln

Diagnoseaufgaben entdecken Diagnoseaufgaben entdecken
Hier gehts zu den Dingoseaufgaben Hier gerts 7 den Diagnuseaufgaben

Starten Starten

<@ 3] < [3c]

Abbildung 21: Lernaufgaben "Sich-Bewegen" Abbildung 22: Lernaufgaben "Etwas-Bewegen"

Die motorische Basisqualifikation kdnnen Sie mit einem Klick auf den Pfeil rechts auswahlen.
Am Beispiel des Laufens wird gezeigt, wie auf die Lernaufgaben zugegriffen werden kann (siehe Abb. 21-

27).
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|O#4 Handbuch und Leitfaden fur die Implementierung der MOBAK App

=
« Laufen ] « Laufen1 )
o BB
et »
monen »
i »
Pt i
Riesenslalom -
Grundoufgabe A
Die Kinder laufen i iter mit einem
Matericl ¥
Abbildung 23: Ubersicht Laufen Abbildung 24: Lernaufgabe Laufen 1

Die einzelnen Kategorien kdnnen Sie mit einem Klick auf die Pfeile auf der rechten Seite erreichen (siehe

Abb. 25).

Grundautgobe ¥
Grundautgobe A

Gie Kinder laufen durch die Koordinatiors|ester mit einem Sontak pro Feld Material

¥
Wissen und Verstehen

Kaordinationsleicer
afternativ: Gymnastkeeifen, Bodenmakrienngen, Teppichliesen, Kreiden Welche Teile deines Fuftes bensbnen den Goden?
it welchen Ambepegungen gelingt es dir am bester?

Wwissen und erstehen ¥
Wallen A

W krntest du dese Aufgabe auch auBerhala der Sporthalle macheni

wollen ¥ Was &ndert sich fur cich, wenn d einen Werlauf gegen &in anderes Kind machse?

Varctionen » Variationen »

Abbildung 25: Auswahl Kategorien

Die Variationen werden auf einer separaten Seite gedffnet und kdnnen einzeln oder als Ganzes betrachtet
werden (siehe Abb. 26).

Jede Variation kdnnen Sie durch Klicken auf die Pfeile auf der rechten Seite aufrufen (siehe Abb. 27).
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|O#4 Handbuch und Leitfaden fur die Implementierung der MOBAK App

« Bewegungsvariation « Bewegungsvariation
Kénnen1 A Ktnnen 1 A
Life rckysarts Uit lickiviies
—
Kkénnen 2 ~ Ktinnen 2 A
Fihre mehrere Kontakee pro Feld aus
Kénnen 3 ¥
Konnen 3 A
Konnen 4 ¥
Fihre #ine halbe ader ganze Drehung nach edem aseiten Feld aus.
Konnen 5 ¥
A
Kénnen & ¥
Konnen 5 A
= (Hamps , Luftboen, Arme auf
Binustache ausserecken tnd heben o, senien)]
Konnen 6 A
—
Veranders die fnordnung der Felcer

Abbildung 26: Ansicht Bewegungsvariationen  Abbildung 27: Auswahl Bewegungsvariationen

Um eine Lernaufgabe zu den Favoriten hinzuzufiigen, klicken Sie das Herzsymbol in der oberen rechten
Ecke der Aufgabe an (siehe Abb. 28). Aufgaben, die in den Favoriten gespeichert sind, kénnen Sie leicht
Uber die Leiste unter dem Startbildschirm finden, indem sie auf das Herzsymbol klicken (siehe Abb. 29 —
30).

« Lovfen1 (] M@BAK BMcEU

Erkunde alle deine
Lernaufgaben

Etwas-Bevegen

3
®

I

Balancieren

Rollen

-

Springen

q

|
|

¢

Laufen

Diagnoseaufgaben entdecken
Grundaufgebe A Hier gents 7 cen Diagnoseafgaben

Ol ier ot rch e Koordasoneee e KonaproFed —
Material ¥ @

Abbildung 28: Als Favorit hinzufiigen Abbildung 29: Favoriten aufrufen
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Favoriten

(ariationzn

Riesensialom »
aVariationen

Laufen 2
SVariationen &

=
Abbildung 30: Ansicht Favoriten

4.Praktische Beispiele

Im Folgenden finden Sie vier verschiedene Praxisbeispiele, in denen ein moglicher Einsatz der
Lernaufgaben im Unterricht aufgezeigt wird. Die ersten beiden sind als Unterrichtssequenz gedacht, die

anderen beiden als individualisierte Arbeitsweise.

4.1 Sequenz Dribbeln
In dieser Sequenz werden die Lernaufgaben "Jungfische schiitzen" und "Im Revier des Haifischs" zu einer

Geschichte zusammengefasst, in der die Kinder zunachst als Gruppe die Jungfische schiitzen und

transportieren und dann jedes Kind einzeln einen Jungfisch durch das Revier des Hais fiihrt.

4.1.1 Jungfische schiitzen
Flinf Kinder bilden einen Kreis und fassen sich an den Handen. In der Mitte liegen ihre Bélle (= junge Fische)

am Boden. Die Gruppe hat die Aufgabe, ihre Jungen — ohne eines zu verlieren — mit den Flissen an einen

bestimmten Ort (z.B. Hltchen) zu transportieren.

Instruktion durch die Lehrperson:

«lhr bildet einen Kreis und haltet euch an den Handen fest. In der Mitte habt ihr einen Jungfisch, den ihr
gemeinsam an das andere Ufer (Hallenseite) begleitet. |hr dirft den Jungfisch nur mit den Fissen
beriihren.»

Reflexion:

Was dndert sich, wenn du den Ball mit anderen gemeinsam dribbelst, im Vergleich zum Dribbeln allein?
Worauf achtest du beim Dribbeln in der Gruppe?

Kénnt ihr als Gruppe mehrere Bélle gleichzeitig bewegen?
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«Wie viele Jungfische (verschiedene Balle) konnt ihr gleichzeitig begleiten?»
Reflexion:

Wie kénnt ihr euch in der Gruppe gegenseitig helfen?

«Welche Gruppe kann am schnellsten mit den Jungfischen an das andere Ufer schwimmen»
Reflexion:

Lést du die Aufgabe lieber mit oder ohne Wettbewerb? Warum?

4.1.2 Im Revier des Haifischs
Die Kinder versuchen, das "Revier des Haifischs" (mit Seilen abgetrennter Bereich, in dem ein Kind

«Haifisch» steht) einzudringen. Jedes Kind fiihrt den Ball mit den FiiRen. Wem gelingt es, durch das Revier

zu dribbeln, ohne vom «Haifisch» erwischt zu werden?

Instruktion durch die Lehrperson:

«lhr habt als Gruppe die jungen Fische sehr gut beschiitzt. Nun missen aber alle Jungfische durch das
Territorium des Haifischs geflihrt werden. Um moglichst wenig Aufsehen zu erregen, geht ihr allein. Nimm
dir unterschiedliche kleine Fische.»

Reflexion

Wie gelingt es dir am besten, auf die andere Seite zu kommen, ohne vom Haifisch erwischt zu werden?
(einige Beispiele vorzeigen und nachahmen lassen)

Wie gelingt dir das Dribbeln am besten, wenn du auch auf den Haifisch schaust?

Wie gelingt es dir als Haifisch, den Ball eines Kindes zu schnappen und weiter zu dribbeln?

Wie gehst du vor, um nicht erwischt zu werden?

Wann sollte deiner Meinung nach der Haifisch ausgewechselt werden und wieso?

Welche jungen Fische kannst du am besten begleiten?

«Gelingt es euch auch zu zweit den Jungfisch hin und her zu passen und durch das Revier des Haifischs zu
kommen?»

Reflexion:

Wie gelingt es euch am besten?

Wie geht ihr vor, um nicht erwischt zu werden?

Wie verdindert sich die Aufgabe fiir dich, wenn ihr zu zweit einen Jungfisch begleitet?
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4.2 Sequenz Springen

In dieser Unterrichtssequenz werden die Lernaufgaben «Bodenseilspringen 1» und «Bodenseilspringen
2» kombiniert. Die Aufgabe nimmt an Komplexitat zu und die Kinder kénnen den Schwierigkeitsgrad selbst

variieren.

4.2.1 Bodenseilspringen 1
Die Kinder stehen parallel zum Seil und springen mehrere Male lber das Seil.

Instruktion durch die Lehrperson:
«Geht zu dritt zusammen. Stellt euch parallel zum Seil und springt mehrere Male {iber das Seil»
Reflexion

Wie énderst du die Bewegung, wenn du seitwdrts oder vor- und riickwdrts springst?

«Wie kannst du noch tiber das Seil springen? Erfinde Kunststiicke, die du mehrmals wiederholen kannst.»
Reflexion

Gelingen dir Kunststiicke beim Springen? Zeige sie einem anderen Kind.

«Zwei Kinder halten das Seil und heben es vom Boden ab. Sie kdnnen die Hohe verdndern wahrend dem
Springen.»

Reflexion

Springst du anders, wenn das Seil erhéht ist?

Welche Seilhhe kannst du gut iiberspringen? Fordere dich selbst heraus!

«Zwei Kinder halten das Seil und schwingen es so, dass es jeweils den Boden berihrt.»
Reflexion
Springst du anders, wenn das Seil schwingt?

Wie gelingt es dir am besten rechtzeitig zu springen?

4.2.2 Bodenseilspringen 2

Zwei Seile markieren ein Kreuz und in jedem entstandenen Feld steht eine Zahl (z. B. das Feld oben links
ist Nr. 1).

Die Kinder stellen sich mit dem linken Bein in ein Feld und springen auf Zuruf einer Nummer in das
entsprechende Feld und landen dort auf dem rechten Bein. Bei der ndchsten Nummer erfolgt die Landung

mit dem linken Fuss usw.
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Instruktion durch die Lehrperson:

«Nehmt nun zwei Seile und legt diese in einem Kreuz auf den Boden. Legt in jedes Feld eine Zahl von 1 bis

4. Ein Kind stellt sich mit dem linken Bein in ein Feld. Das andere Kind ruft eine Zahl von 1-4. Das Kind im
Kreuz springt nun mit dem rechten Bein in das entsprechende Feld und auf Zurufen der nachsten Zahl mit
dem linken ins entsprechende Feld usw.» (Hinweis: unbedingt vorzeigen)

Reflexion

Was machst du, um schnell auf das Zurufen zu reagieren?

Wie kannst du als Zurufer:in die Aufgabe fiir das Kind erleichtern oder erschweren?

Zu zweit: Uberlegt euch ein "High-Five"-Ritual, das ihr macht, wenn ein Kind von euch 10 Versuche ohne

Fehler geschafft hat. Wie fiihlst du dich, wenn Sie ein "High Five" bekommst?

«Vereinbart gemeinsam eine Reihenfolge der Zahlen. Das rufende Kind darf das Tempo beim Zurufen
veranderny.

Reflexion

Was dndert sich, wenn du die Reihenfolge der aufgerufenen Zahlen kennst, im Vergleich dazu, wenn du

nicht weifst, welche Zahl als néichstes kommt?

«Probiert beim Springen unterschiedliche Sprungvarianten aus.»
Reflexion:

Féillt es dir leichter ein- oder beidbeinig zu springen?

4.3 Individuelles Arbeiten im Springen
Die Grundaufgaben der Lernaufgaben im Sprungpass (vgl. Anhang 1) werden den Kindern vorgezeigt oder

je nach Klasse vertiefter eingefiihrt. Jedes Kind erhalt ein Springseil und einen Sprungpass. Die Kinder
arbeiten einzeln oder im Tandem selbststandig an den Aufgaben. Im Sprungpass protokollieren sie ihre
Ideen und ihre Selbsteinschatzung. Die Kinder arbeiten mit Hilfe der Postenblatter oder libergeordneten
Reflexionsfragen oder auch ohne Hilfe. Dies wird dem Stand der Klasse angepasst. Durch das
selbststdandige Arbeiten der Schiiler:innen erhalt die Lehrperson Zeit fiir die individuelle Begleitung.

Die Sprungpasse dienen der Lehrperson auch als Orientierungshilfe fiir den Lernstand der Kinder.

4.4 Individuelles Arbeiten im Balancieren
Mit dem Balancierpass wird so gearbeitet wie mit dem Sprungpass. Aufgrund der Bilder ist aber eine

Einflhrung der Grundaufgaben nicht zwingend noétig.
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Im Anhang befindet sich das Material flir den Sprungpass und den Balancierpass zum Ausdrucken.
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Sprungpass von

So gelingt mir die Aufgabe | Meine Idee

Seilspringen 1

Laufe vorwarts mit dem Seil und
springe bei jedem zweiten Schritt
Uber das Seil!

Seilspringen 2

Laufe mit einem Seil und einem
Bodenkontakt pro Feld durch die
Koordinationsleiter!

Seilspringen 3
Springe beidbeinig mit dem Seil!

Seilspringen 4
Springe auf einem Bein am Platz
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Laufe vorwarts mit dem Seil und
springe bei jedem zweiten
Schritt Uber das Seil.

Variationen
Springe mit jedem Schritt Gber das Seil.
Variiere die Laufgeschwindigkeit.

Variiere die Anzahl der Schritte, nach denen du tUber
das Seil springst.

Laufe und springe rickwarts durch das Seil.
Fihre ein Slalom-Rennen (z. B. mit Pylonen) durch.

Laufe vorwarts und springe bei jedem zweiten Schritt
Uber einen Gegenstand.
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Laufe mit einem Seil und einem
Bodenkontakt pro Feld durch
die Koordinationsleiter!

Variationen

Laufe rlickwarts.

Laufe mit zwei Bodenkontakten pro Feld.
Laufe so schnell wie moglich.

Flihre verschiedene Sprunge durch.
Ordne die Felder anders an.
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Springe beidbeinig mit dem Seil!

Variationen
Springe mit oder ohne Zwischensprung.
Schwinge das Seil ruckwarts.

Springe mit dem Seil und bewege dich nach vorn und
nach hinten (oder nach links und rechts) tber eine
vorgegebene Linie.

Flihre beim Seilspringen Kniebeugen aus.
Ferse deine Beine an beim Springen.
Ziehe deine Knie hoch beim Springen.

Springe auf einer diinnen Matte.
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Seilspringen 4
Springe auf einem Bein am Platz

Variationen

Springe mit oder ohne Zwischensprung.
Springe mit dem anderen Bein.
Schwinge das Seil riickwarts.

Wechsle nach jedem zweiten Schwung das Bein
(,Hopsen an Ort und Stelle”).

Springe ohne Seil.
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Wissen und Verstehen

Mir gelingt es...

- Daumenriuckmeldung

- Sagen (gut, super, gar nicht,...)
- Finger (1-5) zeigen.

Was gelingt dir schon gut?
Was gelingt dir noch nicht?

Was kannst du machen, damit es dir noch besser gelingt?
- Verandere deine Bewegung.

- Verandere das Material.

Wie gelingt dir die Aufgabe am besten? Wie hast du das
gemeistert?

- Zeige mir deine beste Losung.

- Erklare und begriinde mir deine Losung.

Wie verandert sich die Aufgabe fiir dich, wenn du... (auf
Variationen beziehen)
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Wollen

Was gefallt dir an dieser Aufgabe?
Was gefallt dir nicht an dieser Aufgabe?

Wie konntest du die Aufgabe fir dich schwieriger gestalten?
Mochtest du es ausprobieren?

Wie konntest du die Aufgabe gestalten, dass sie dir mehr Spass
macht?

Zeige deine Losung einem anderen Kind. Probiere auch dessen
Losung aus.

Was fallt dir leichter?
Was gefallt dir besser?
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Balancierpass von:

So gelingt mir | Meine Idee
die Aufgabe

Seilbalance

Balanciere auf dem
Seil, das flach auf
dem Boden liegt.

Bankbalance

Balanciere
vorwarts Uber die
schmale Seite einer
Bank.

Wackelbank
Balanciere Uber die
schmale Seite der
Bank, die auf
Gymnastikstaben
steht.

Auf Ballen
balancieren

Uber die
Medizinballe

balancieren, ohne
den Boden Zu
berihren.
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Seilbalance

Balanciere auf dem Seil, das flach auf dem Boden liegt.

Variationen

Balanciere riickwarts.

Balanciere mit geschlossenen Augen.

Wirf zusatzliche Ticher in die Luft und fange sie wieder.
Drehe zusatzliche (1 oder 2) Reifen mit lhren Armen.
Wahlen anderes Material auf dem du balancieren kannst (z. B. Reifen,
Bodenfliesen, Linien).

Wahle Material, das du zusatzlich auf einem Korperteil balancieren
kannst (z. B. TUcher, Hite, Balle).

Reflexion

Was andert sich fiir dich, wenn du seitwarts oder riickwarts balancierst?
Warum ist es einfacher, wenn du den Blick nach vorne richtest (bspw.
als nach unten?)

Stellt euch vor, ihr seid Seiltanzer in einem Zirkus. Wie koénnt ihr
gemeinsam Uber das Seil balancieren? Konnt ihr den Applaus horen?
Wie kannst du das Seil hinlegen, um das Balancieren zu erschweren?
Warum konnte es wichtig sein, balancieren zu kénnen?
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Bankbalance

Balanciere vorwiérts uUber die schmale Seite einer |
Langbank.

Variationen

Andere die Bewegungsart (seitwirts, riickwirts, auf
allen Vieren)

Flhre zusatzlich Armbewegungen durch.

Wahle Material, das du zusatzlich auf einem Korperteil balancieren
kannst (z. B. TUcher, Hite, Balle).

Lege dir zusatzlich Hindernisse (z.B. Hitchen) auf die Bank, die du
Ubersteigen musst.

Reflexion

Wie stellst du deine FilRe auf die Bank, damit es dir gelingt zu
Balancieren?

Wie verandert sich das Balancieren fir dich, wenn du die Blickrichtung
nach unten oder oben anderst?

Wie fihlt es sich an, wenn man erfolgreich Uber die Bank balanciert?
Beobachte ein Kind, das Schwierigkeiten hat, Uber die Bank zu
balancieren, und versuche, ihm Tipps zu geben!
Wo kannst du, abgesehen von der Bank, noch balancieren, um die
Aufgabe fir dich zu erschweren?
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Wackelbank
Balanciere Uber die schmale Seite der Bank, die auf
Gymnastikstaben steht.

Variationen

Fiihre die Ubung ohne andere Kinder durch, indem
die Langbank auf den Gymnastikstaben seitlich mit
Turnmatten begrenzt ist und so nicht wegrollt.
Gehe seitwarts oder rlickwarts.

Lege dir zusatzlich Hindernisse (z.B. Tlicher, Hitchen) auf die Bank, die
du Ubersteigen musst.

Fihre eine Drehung aus.

Wahle Material, das du zusatzlich auf einem Koérperteil balancieren
kannst (z. B. TUcher, Hiite, Balle).

Reflexion

Worauf achtest du, wenn du uUber die Wackelbank balancierst?
Welche Armhaltung hilft dir am meisten beim Balancieren?

Wie flihlt es sich an, Gber die wackelige Bank zu balancieren? Brauchst
du viel Mut?
Bitte die anderen Kinder, die Bank langsamer/schneller zu bewegen, je
nachdem wie sicher du dich fihlst.
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Auf Ballen balancieren
Balanciere lGiber die Medizinballe, ohne den Boden zu
beriihren.

Variationen

Gehe rickwarts Uber die Medizinballe.

Nimm anstelle der Medizinballe Physio-/Pezzibille.
Gehe auf allen Vieren Uber die Medizinballe.

Lass dir (bei Bedarf) von einem anderen Kind helfen. Es halt dir seine
Hand hin und du fasst sie, wenn es notig ist.

Geht zu zweit aufeinander zu und versucht, aneinander vorbeizugehen.
Balanciere mit geschlossenen Augen.

Lege die Medizinballe anders hin.

Reflexion

Was machst du anders, wenn du statt Uber eine Bank Uber Bille
balancierst?

Wie stellst du die Flisse am besten auf die Balle um erfolgreich
balancieren zu konnen?
Wie gelingt es dir, mit geschlossenen Augen Ulber die Balle zu
balancieren?

Welche Gegenstiande konnten anstelle der Medizinballe verwendet
werden?

Wie fihlt es sich an, wenn die Balle weiter auseinander stehen?
Wie fuhlt es sich an, mit geschlossenen Augen Uber die Balle zu
balancieren?
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