Die koordinative Klassenchallenge mit 22 Beispielen
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Verwendungsvorbehalt

Die Praxiskarten ,Spielbar mit Abstand” sind nur
fiir den persénlichen Gebrauch bestimmt. Darliber
hinaus dirfen die Karten nicht verbreitet werden.
Vor allem eine Digitalisierung oder Veroffentli-
chung ist nicht erlaubt.

Urheberrecht

Das Recht der Wiedergabe dieser Veroffentlichung
zur fachdidaktisch-methodischen Fortbildung,
auch auszugsweise und in jeder Form, liegt beim
Herausgeber. Personen, die dieses Werk von der
ZFS erhalten, verpflichten sich, keine Vervielfalti-
gungen, Fotokopien, Ubersetzungen sowie keine
elektronische oder optische Speicherung und
Verarbeitung (zum Beispiel Intranet) anzufertigen.
Ausgenommen ist die Kopie einer einzelnen Seite
zum Zwecke der Unterrichtsgestaltung.
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Vorwort

Liebe Kolleginnen und Kollegen!

Kreativ, originell und realistisch spielbar — mit
diesen Begriffen l3sst sich kurz beschreiben,

was KOORS darstellt. KOORS sind koordinativ
herausfordernde wie auffordernde Spielideen an
Stationen, die als eine Challenge durchfiihrbar sind
und vor allem zur Weiterentwicklung und Selbster-
findung einladen.

KOORS ist als Praxiskartenset der Zentralstelle
fiir Schulsport und Bewegungsférderung (ZFS) in
Hessen in der Reihe ,Spielbar mit Abstand” veréf-
fentlicht. Sie mochte lhnen Beispiele erprobter
Praxis fir die Unterrichtsgestaltung an die Hand
geben. Entstanden in der Zeit der Corona-Pan-
demie greifen die Praxisbeispiele die geltenden
Abstands- und Hygieneregeln auf, um alle 22
Challenges in allen Pandemiestufen einsetzen zu
kénnen. Bewegung, Spiel und Sport fiir Lernende
in voller Verantwortung fiir den persénlichen
Gesundheitsschutz erlebbar zu machen, das ist das
Ziel. Dariiber hinaus kénnen Sie die Praxissamm-
lung als standige Erweiterung fir die Gestaltung

eines vielfaltigen und bewegungsdifferenzierten
Sport- und Bewegungsunterrichts nutzen. Lesen
Sie zum Start die Hinweise zum Einsatz der Karten
und nutzen Sie Gelegenheiten zum Austausch mit
Ihren Kolleginnen und Kollegen. Sportunterricht
und Bewegungsférderung sind nie eine Frage des
.Ob", sondern immer nur eine Frage des ,Wie".

Die Autoren Sebastian Gensler und Johannes
Limmeroth haben die Grundidee ,Spielbar mit
Abstand” aufgegriffen und in KOORS konkretisiert.
Fiir diese Umsetzung und deren Verbreitung an
Sportlehrpersonen bedanke ich mich bei den
genannten und allen weiteren beteiligten Personen
herzlich.

Probieren Sie, liebe Kolleginnen und Kollegen,
KOORS aus. Wir freuen uns Uber ein Feedback von
lhnen.

Gutes Gelingen!

Alexander Jordan
Leiter der ZFS
Hessische Lehrkrafteakademie




Einflihrung

Intention

Die vorliegende Unterrichtsreihe liber vier Unter-
richtseinheiten a 90 Minuten zur Entwicklung von
koordinativen Challenges ist fiir den Einsatz in

der Sekundarstufe 1 und 2 konzipiert und unter
dem Einfluss der Pandemiebedingungen entstan-
den. Ein Einsatz in Grund- und Férderschulen ist
durch den Fokus auf basalen Fahigkeiten — mit
entsprechender Modifikation, z.B. der Auswahl der
leichten Challenges — gut méglich. Die Reihe kann
sowohl im Prasenz- als auch im Distanzunterricht
eingesetzt werden. Aufgrund von Bewegungen mit
geringer Intensitat eignet sie sich zudem fiir den
Sportunterricht im Klassenraum.

Inhalt und Aufbau

Die Unterrichtsreihe ist im Inhaltsfeld Spielen
einzuordnen. Es wird ein Schwerpunkt auf die
Leitideen Soziale Interaktion, Kérperwahrneh-
mung und Leisten gelegt. Herausfordernde 60
Sekunden dauernde Challenges mit Bewegungen
regen die Schiilerinnen und Schiiler an, selbst aktiv
und kreativ zu werden und ermdglichen so einen
spielerischen Umgang mit koordinativen Bewe-

gungsaufgaben. Feinmotorische Fahigkeiten bilden
eine Grundlage fir das Lernen, fiir den Erwerb

von Kulturtechniken sowie fiir zahlreiche beruf-
liche Anforderungen. Je nach Challenge werden
nahezu alle koordinativen Fahigkeiten sowie das
Konzentrationsvermdgen gefordert und geférdert.
Aus den koordinativen Fahigkeiten leitet sich der
Fantasiebegriff KOORS ab.

Das Hauptaugenmerk liegt in der Erarbeitung von
eigenen Challenges. Die Schiilerinnen und Schiiler
entwickeln neue Ideen und erstellen dazu Beschrei-
bungen. Diese neuen Challenges werden gemein-
sam durchlaufen und gegenseitig beurteilt.

Zur Orientierung sind die Challenges mit einem
Schwierigkeitsgrad (Level) versehen. Die vorgege-
bene Ausfiihrung und Zielstellung ist anpassbar,
um die Schwierigkeit zu erhéhen oder zu reduzie-
ren. Fir leistungsstarke Lerngruppen kann diese
z.B. durch instabile Untergriinde erhéht werden,
um so zusatzlich die Gleichgewichtsfahigkeit zu
fordern.




Materialien

Alle Challenges sind mit Alltagsmaterial spielbar.
Kunststoffbecher préagen die hier vorgestellten
Challenges. Somit lassen sich alle Challenges auch
im Distanzunterricht zuhause durchfiihren. Je nach
Pandemiesituation kénnen die Schiilerinnen und
Schiiler Alltagsmaterialien (Joghurtbecher) verwen-
den und im Unterrichtsteil der Challengeentwick-
lung eigene Gegenstande von zuhause mitbringen.

Hygiene- und Abstandsregeln

Die Abstéande der Schilerinnen und Schiler
untereinander kénnen durch einen Aufbau an
Ublichen Schultischen oder Kasten leicht hergestellt
werden, in dem je eine Person auf der einen und
eine Person auf der anderen Seite positioniert ist.
Weiterhin kénnen fir den Abstand untereinander
Hiitchen, Reifen oder Stiihle platziert werden.

Grundsatzlich ist es sinnvoll Mund-Nase-Bede-
ckungen zu tragen, da durch den Wechsel der
Challenges die Absténde nicht immer eingehalten
werden kénnen. Der Wechsel erfolgt sinnvoller-
weise in einer vorher festgelegten Reihenfolge (z.B.
nach Nummern oder im Uhrzeigersinn angepasst
an den zur Verfiigung stehenden Raum).

Leistungsbewertung

Im Vordergrund sollte hier die Bewertung der
erstellten Handlungsprodukte, namlich der selbst
entwickelten Challenges stehen. Weiterhin kénnen
die kontinuierliche Mitarbeit im Unterricht sowie
die Bewaltigung der einzelnen Challenges einbezo-
gen werden.

Bewaéhrte Praxis

Vor allem bei unklaren Zuordnungen zu den
Challenges bzw. Durcheinander im Raum hilft die
Regel ,Freeze" — das Einfrieren der Bewegungen
auf ein dafiir vereinbartes akustisches Signal hin.
So werden alle Handlungen schnell unterbrochen
und durch das Eingreifen werden die Schiilerinnen
und Schiiler fir ein verantwortungsvolles Handeln
sensibilisiert. Bei diesen geringintensiven Bewe-
gungen konnen als Anhaltspunkt fiir eine optimale
Distanz alle Schilerinnen und Schiiler ihre Arme zur
Seite nehmen - dabei darf sich niemand beruhren.

Zusatzmaterial

Zur methodischen Unterstiitzung stehen auf
https://www.zfs.bildung.hessen.de/spielbar Zusatz-
materialien zur Verfiigung. Dazu gehdren u.a. eine
Verlaufsprasentation und Laufzettel fiir die Challen-
ges. Dieses Zeichen & weist auf einen Download
hin.




Aufbau

Der Aufbau muss im Sinne der Hygiene- und Abstandsvorgaben
gut vorbereitet sein. Je kleiner der Raum, umso wichtiger ist
eine detaillierte Aufbauplanung. Es empfiehlt sich, den Raum
abzuschreiten und eine einfache Planungsskizze in Einmeter-
Schritten zu zeichnen. Bei den Challenges sollte darauf geachtet
werden, dass ein Abstand von zwei Metern (=zwei Késtchen) zu
den benachbarten Challenges eingehalten wird.

& Alternativ kann der KOORS-Aufbauplaner fiir den Aufbau
genutzt werden.

Das folgende Beispiel zeigt einen Aufbau fiir einen Raum mit
Tischen, Stihlen und den aktiven Personen.




Materialbedarf bei Durchfiihrung von zehn KOORS-Challenges

Beispielhafter Materialbedarf bei Auswahl der Challenges
* EllenbogenspieBe (S.23)
e Becher-Curling (5.27)

* Transportband (S.29)

e Zitterpartie (S. 31)

e Schnippsdeckel (S5.33)

® Springmiinze (S5.37)

¢ Deckelfrisbee (5.39)

¢ Freier Fall (S.45)

¢ Stifeakrobatik (S.55)

e Stiftsalto (5.61)

Der Materialbedarf variiert je nach Auswahl der Challenges.

Material

+
+
+
+
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18x Becher

16x SPle(ge/S{IFEe

1x Pappdeckel

8 Schraubenmuktern (M8)
X Moanzen

X Magband.

& Tischtennisball

& Hasche



Struktur und Aufbau

Die untenstehende Grafik zeigt einen Uberblick einer typischen Unterrichtsreihe fiir KOORS. Eine Unterrichtseinheit
betragt 90 Minuten und wird auf den folgenden Seiten genau beschrieben. Je nach Intention und Umsetzung sind
auch kiirzere oder langere Unterrichtsreihen denkbar.

Jlch lerne KOORS .lch verbessere meine Jlch entwickle und Ich konkurriere mit anderen Teams,
kennen und sammle KOORS-Fahigkeiten und erprobe neue KOORS beurteile die neu entwickelten
erste Erfahrungen” entwickle Losungs- und erstelle dazu KOORS und reflektiere meine

strategien” Beschreibungen.” KOORS-Fahigkeiten.”

"SPIELEAR &

mit Abstand

essen




Die Unterrichtstreihe erstreckt sich lber vier
Unterrichtseinheiten a 90 Minuten. Die Dauer
kann je nach Situation und Lerngruppe angepasst
werden. So kann eine verkiirzte Durchfiihrung mit
einer reinen Absolvierung der Challenges — je nach
Anzahl der Challenges — in nur einer oder zwei
Unterrichtseinheiten durchgefiihrt werden.

Die Unterrichtsreihe lasst sich im Prasenzunterricht
mit Abstand durchfiihren. Die meisten Challenges
kdnnen ebenfalls zuhause, z.B. im Rahmen des
Distanzunterrichts aufgebaut und durchgefiihrt
werden. Innerhalb einer Videokonferenz kénnen
z.B. Zweierteams in separaten Raumen die Chal-
lenges absolvieren oder die gesamte Lerngruppe
kann miteinander konkurrieren. Aufgrund des
meist hdheren organisatorischen und zeitlichen
Bedarfs in Online-Settings erscheint dabei eine
Reduktion der Challenges sinnvoll. Fiir den Dis-
tanzunterricht eignet sich das separate Kartenset
fur Schilerinnen und Schiiler &, in dem ausschliel3-
lich die Challenges enthalten sind.

In den folgenden Abschnitten wird der Ablauf mit
Zweierteams beschrieben. Eine Durchfiihrung allein
oder mit mehreren Schiilerinnen und Schiilern ist je
nach Pandemiesituation mit organisatorischen und
zeitlichen Anpassungen méglich. Eine Durchfiih-

rung in Zweierteams hat den Vorteil, dass sich die
Schiilerinnen und Schiiler in den Teams einerseits
Riickmeldungen zum Bewegungsablauf geben und
andererseits eine Kontroll- und Protokollfunktion
der erreichten Leistungen tibernehmen kénnen.

Das Ziel der Challenge ist eine erfolgreiche Bewal-
tigung in max. 60 Sekunden. Die Schiilerinnen und
Schiiler tragen als Ergebnis ihre erreichte Zeit ein.
Werden die 60 Sekunden Uberschritten, so sind
diese als Maximalzeit einzutragen.

Auf den folgenden Kartenvorderseiten finden sich
exemplarische Verlaufsplane fiir jede Einheit. Die
angegebenen Zeiten der Unterrichtsphasen sind
als Richtwert zu sehen und den Bedingungen anzu-
passen. Auf den Riickseiten der Stundenverlaufs-
karten folgt jeweils eine detaillierte Beschreibung
inkl. méglicher Impulse zur Reflexion.

Hinweis:

Legt man die Kartenvorderseiten untereinander, so
ergibt sich eine Ubersicht liber die gesamte Reihe.




«Ich lerne KOORS kennen und sammle erste Erfahrungen”

Inhalt Material Zeit
Einstieg und Vorstellung von KOORS Prasentation & 10
Ankniipfung an Vorwissen und Aktivierung
Vorbereitung (inkl. Aufbau der Tische und Stiihle Laufzettel & 5
sowie Challenges)
Durchfiihrung der Challenges Challengekarten 65
Challenges Zeitvorgaben . .
T Im Distanzunterricht: &
@ 0‘@ Verstandigungszeit Challengekarten zum

* - ; Download
“Lyl Erprobungszeit .. .
@ @ fir Schiilerinnen und
* hd Challengezeit Person #1 Schiler

Zeiteintragung (in Sek.)

l,;

% min

A
»

> Wechsel der Rollen

0.0:0
1 Challengezeit Person #2

Zeiteintragung (in Sek.)

RN nachste Challenge

Reflexion und Ausblick 5
Abbau 5
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In Einheit 1 wird den Schiilerinnen und Schii-
lern ein Uberblick liber die Unterrichtsreihe
gegeben. Sie werden mit dem Fantasiebe-
griff KOORS vertraut gemacht und sammeln
in Zweierteams erste Erfahrungen mit den
Challenges. Dabei libernimmt das passive
Mitglied eine Kontroll- und Protokoll-
funktion.

Nach einem Unterrichtseinstieg inkl. der
Aktvierung des Vorwissens zu koordinativen
Fahigkeiten, der Erkldrung des Ablaufs und
dem Laufzettel, der Einteilung der Teams
sowie dem Stellen der Tische und Stiihle
bleiben bei einer 90-minlitigen Unterrichts-
einheit ca. 60 Minuten fiir ein aktives Durch-
laufen der Challenges — fiir die Dauer einer
Challenge sind ca. 6 Minuten zu veranschla-
gen (reine Challengezeit 60s). Die Lehrper-
son kann hier unter Berticksichtigung der
Lerngruppe entweder selbst eine Auswahl
treffen oder die Lerngruppe an der Auswahl
beteiligen.

Bereits nach der ersten Challenge bietet
sich eine Riickmeldung der Schiilerinnen und
Schiiler zur veranschlagten Challengedauer
an. Ggf. missen hier zeitliche Anpassungen

erfolgen, um eine Uberforderung der Schi-
lerinnen und Schiiler zu vermeiden.

Durch die Reflexion nach Absolvierung der
Challenges wird eine vertiefende Auseinan-
dersetzung mit den eigenen koordinativen
Fahigkeiten erreicht. Um fir vertiefende
Nachfragen zu &ffnen, eignen sich einleiten-
de Reflexionsfragen mittels Meinungslinie.

Mégliche Impulse:

e "Welche Challenges liefen erfolgreich? In
welcher Challenge warst du besonders
gut? Bei welchen Challenges hattest du
Schwierigkeiten? Wie kénnt ihr euch in
den (jeweiligen) Challenges verbessern?
Eingangs habt ihr Koordination wie folgt
beschrieben [...] — wiirdet ihr das weiterhin
so beschreiben? Was hat sich verdndert?"

Zur Vorbereitung der Einheit 2 bietet sich
ein Rechercheauftrag zur Terminologie der
koordinativen Fahigkeiten an. Alternativ
kdnnen einzelne koordinative Fahigkeiten
von Lernenden vorbereitet werden.




«Ich verbessere meine KOORS-Fahigkeiten und entwickle Lésungsstrategien”

Inhalt Material Zeit
(]

N Ankniipfung an Reflexion aus Einheit 1 Présentation & 15
(ggf. Vorstellung der koordinativen Fahigkeiten
durch die Lernenden)

I Vorbereitung Laufzettel & 10

— (inkl. Aufbau der Tische und Stihle Vorlage Verbesse- &

m sowie Challenges) rungsvorschlage

‘ Durchfiihrung der Challenges | Challengekarten 20
: (inkl. Entwicklung von Verbesserungsvorschlagen) (Challengekarten zum &  (Puffer 5)
/ '/" Download fiir Schiile-
' 2 rinnen und Schiiler)

— Bepunktung der Feedbacks Klebepunkte 5

m Reflexionsphase
(Welche Feedbacks haben dir geholfen?)
Durchfiihrung der Challenges Il 20
(Anwendung der Verbesserungsvorschlage)
Reflexion und Ausblick
Abbau 5
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In der zweiten Unterrichtseinheit ,Ich
verbessere meine KOORS-F&higkeiten

und entwickle Lésungsstrategien” soll an
die Erfahrungen aus Einheit 1 angekniipft
werden. Die Schiilerinnen und Schiiler sollen
in einer flexiblen Ubungsphase dazu ange-
regt werden, sich innerhalb ihrer 2er- Teams
zu beobachten und daraus einerseits indivi-
duelle Verbesserungsvorschlage abzuleiten
sowie in einem zweiten Schritt allgemeingdil-
tige Bewegungshinweise zu geben.

Die Challenges sind der Lerngruppe bereits
bekannt und somit kann fiir den Ablauf
eine geringere Zeit eingeplant werden. Die
entsprechenden Hinweise kénnen an den
Challenges verschriftlicht werden, um die
Merkmale einer optimalen Durchfiihrung
fiir die gesamte Lerngruppe zu sammeln.

In einer anschlieBenden Reflexionsphase
haben die Lernenden die Méglichkeit, die
einzelnen Merkmale zu bepunkten, um so
die Relevanz fir die Challenge zu beurteilen
und die Ergebnisse wertzuschatzen.

In einer zweiten Arbeitsphase kénnen die
Verbesserungsvorschlage erneut angewen-
det und so eine Verbesserung der eigenen

Bewegungsausfiihrung wahrgenommen
werden.

Die Reflexion der Stunde bezieht sich

auf die Verbesserung in den Challenges
aufgrund der Vorschldge und der gemein-
sam gesammelten Hinweise. Durch die
Gegenliberstellung auf dem Laufzettel
lassen sich Verbesserungen zur ersten
Einheit einfach nachvollziehen.

Mégliche Impulse:

¢ Aufstellung mittels Meinungslinie nach
Verbesserung, Verschlechterung, gleicher
Wertung; Ankniipfung: "Was hat bei dir
besser funktioniert — was schlechter?
Woran kénnte das gelegen haben?"

* Heraustellen der bepunkteten Hinweise
aus den Challenges; Ankniipfung: "Wem
hat der Hinweis "xy" besonders gut gehol-
fen? Was an dem Hinweis war gut?"

Der Abschluss der Stunde hat zudem das
Ziel, fur die kommende Unterrichtseinheit
zu 6ffnen und ausgehend von den eigenen
Erfahrungen erste Uberlegungen zur Gestal-
tung von eigenen Challenges zu entwickeln.




«Ich entwickle und erprobe neue KOORS und erstelle dazu Spielbeschreibungen.”

Inhalt Material Zeit

Vorstellung des Unterrichtsverlaufs Prasentation & 5

(Ziel der eigenen Entwicklung von Challenges)

Diskussion der zu erstellenden Beschreibung; Bewertungsbogen & 25

Erarbeitung von Kriterien fiir eine , optimale”

Challenge

Vorbereitung 5

(inkl. Aufbau der Tische und Stiihle

sowie Challenges)

Erarbeitungsphase | — Erste Ideen Ausgabe von 15
zusatzlichem Material

Feedbackphase — Je ein 2er Team gibt dem 10

anderen Feedback zur Idee

Erarbeitungsphase Il — Fertigstellung der 20

Challenges auf Basis des Feedbacks

Reflexion und Ausblick 5

Abbau 5




Die dritte Unterrichtseinheit bildet den Kern
der Reihe, da hier die Lernenden ihre Erfah-
rungen aus Einheit 1 und 2 in die Entwick-
lung neuer KOORS-Challenges einflieBen
lassen. Zu Beginn der Einheit kann auf Basis
der bereits bestehenden Beschreibungen
mit den Schiilerinnen und Schiilern disku-
tiert werden, ob die Art der Beschreibung
beibehalten werden soll oder ob weitere
Kategorien, z.B. Merkmale oder Tipps,
hinzugefligt werden sollen. Gemeinsam mit
der Lerngruppe werden Kriterien einer opti-
malen Challenge festgelegt. Diese sollten
Aspekte zu den motorischen Anforderungen
und dem Schwierigkeitsgrad sowie die
Beschreibung der Challenge beinhalten.

In einem néachsten Schritt werden erste
Ideen aus den Teams gesammelt. Hieraus
I&sst sich der Materialbedarf ableiten. Dabei
kdnnen die bisherigen Materialien verwen-
det werden. Je nach Pandemiesituation
kdnnen die Lernenden eigenes Material

von zuhause mitbringen. In der ersten
Arbeitsphase werden Ideen ausprobiert und
Eckpunkte der neuen KOORS-Challenge
beschrieben.

In einer zweiten Phase werden die Zwei-
erteams jeweils einem anderen Team
zugeordnet, dabei stellen sich die Teams die
entwickelten Challenges gegenseitig vor
und geben Feedback. In der anschlieBenden
Phase kénnen die Teams anhand des erhal-
tenen Feedbacks die Challenge anpassen.
Je nach technischen Voraussetzungen
kénnen hier Videos oder Bilder erstellt
werden. Die Beschreibung der Challenges
kann zudem digital erfolgen.

Zum Abschluss der Einheit wird das Vorge-
hen der Entwicklungsphase reflektiert.

Mégliche Impulse:

* "Was hat bei der Spielentwicklung gut
funktioniert? Wo hattet ihr Schwierig-
keiten? Was miisste bei einer erneuten
Durchfiihrung in eurem Team anders lau-
fen? Was wiirdet ihr unbedingt beibehal-
ten?"

Diese Aspekte kénnen in folgenden Unter-
richtsreihen wieder aufgegriffen werden.




«lch konkurriere mit anderen Teams, beurteile die neu entwickelten KOORS und reflek-

tiere meine KOORS-F&higkeiten.”

Inhalt Material Zeit

Vorstellung des Unterrichtsverlaufs Prasentation & 5

("Heute wird das beste KOORS-Team und die

beste Challenge geehrt.")

Vorbereitung 10

(inkl. Aufbau der Tische und Stiihle

sowie Challenges)

Durchfiihrung der Challenges mit anschlieBender Bewertungsbogen & 45

Bepunktung Laufzettel &
Klebepunkte

Auswertung 5

Siegerehrung und Kiiren der besten Challenge 5

Reflexion 15

Abbau und Ausblick 5




Die letzte Einheit hat das Ziel die neu entwi-
ckelten KOORS-Challenges zu erproben.
Neben den besten Challengezeiten steht
die Bewertung der entwickelten Challenges
im Vordergrund. Diese erfolgt nach der
Absolvierung der Challenges. Auf einem
zusatzlichen Begleitpapier & konnen die
Lernenden ihre Einschatzungen eintragen.

Bei einer Vielzahl an entwickelten Challen-
ges muss auf eine weitere Einheit ausgewi-
chen werden - in dieser Einheit kdnnen max.
sieben Challenges absolviert und bewertet
werden.

Das Kiiren der besten Challenges erfolgt
aufgrund der quantitativen Riickmeldungen.
So kann die Auswertung relativ schnell
erfolgen. Bei der Verkiindung sollte exem-
plarisch auf qualitiative Riickmeldungen
eingegangen werden. Zur Unterstiitzung der
Lehrperson berechnen Zweierteams jeweils
die Punktzahl einer nicht von ihnen entwi-
ckelten Challenge. Freiwillige Lernende
kénnen die Verkiindung libernehmen.

Die Ehrung der besten Zweierteams erfolgt
durch die Lehrperson. Hierbei berechnen

die Zweierteams ihre Ergebnisse selbst und
geben diese bei der Lehrperson ab. Die
Lehrperson verkiindet zum Abschluss das
beste Team.

Die Abschlussreflexion ist zeitlich langer
angelegt, um die aktuelle Einheit sowie die
gesamte Reihe reflektieren zu kénnen.

Mégliche Impulse:

* Verwendung eines Spinnennetzes zur
Evaluation der Reihe mit den beispiel-
haften Aspekten: Férderung der Kreati-
vitdt; Abwechslung, Fairer Wettbewerb,
Zusammenarbeit, Freude bei der Durch-
fihrung, Bewegungszeit, Anforderungsni-
veau, ...

* Ankniipfung mit vertiefenden Fragen:
"Aus welchem Grund hast du dich dort
verortet? Welche Schliisse zieht ihr fiir eu-
ren (Schul-)Alltag? Was miissen wir in Zu-
kunft im Unterricht verédndern, damit ... ?"

Eine Bewertung der Handlungsprodukte
durch die Lehrkraft kann im Nachgang
erfolgen und ist unabhangig von der
Einschatzung der Schiilerinnen und Schiiler.




Padagogische Tipps

Um ,KOORS - Die koordinative Klassenchallenge”
im Unterricht gelingend einzusetzen, bieten die
folgenden Tipps eine hilfreiche Orientierung:

1. Flexibel beginnen.

Planen Sie tendenziell mit Zeitpuffern und kiirzen
Sie ggf. die Anzahl der Challenges. Seien Sie flexi-
bel in der Veranderung der zeitlichen Vorgaben.

2. Challenges auswahlen.

Wahlen Sie Challenges aus, die fiir lhre Lerngruppe
einen hohen Anforderungs- und Aufforderungs-
charakter haben.

Fordern Sie — iiberfordern Sie nicht.

3. Mut zur Unterbrechung.

Haben Sie Mut zur Unterbrechung bei méglichem
Durcheinander wéhrend des Wechsels der Challen-
ges. Nutzen Sie die "Freeze"-Regel und kléren Sie
erneut einen sicheren Ablauf.

4. Schiilerinnen und Schiiler beteiligen.

Beziehen Sie lhre Schiilerinnen und Schiiler in

die Auswahl der Challenges mit ein. Lassen Sie
Vorschlage zur Anderung des Challengeablaufs zu.

Die Akteure entwickeln in der Durchfiihrung oft
einfallsreiche Varianten und verbessern damit den
Gesamtablauf.

5. Inklusiv handeln.

Individuelle Bewegungsausfiihrungen sind natdir-
lich. Die Schiilerinnen und Schiiler fihren Aufgaben
im Rahmen ihrer individuellen Méglichkeiten

unter Wahrung des Kerns der Challenge aus. Mit
Kreativitdt und steigender Erfahrung entwickeln
sich im Tun differenzierte Losungsméglichkeiten
fur die Challenges, sodass Beeintréchtigungen
kompensiert werden und sich das eigene Kénnen
entwickeln kann.

6. Exemplaritéat hervorheben.

Stellen Sie die Exemplaritat und die Entwicklung
der Challenges in den Vordergrund - nicht das
motorische Leisten.

7. Kreativ sein.
Nutzen Sie die KOORS weiter, z.B. als Einzel-
challenge oder Aktivierung im Distanzunterricht.
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Challenges

22 Beispiele a 60 Sekunden

Auf jeder Karte wird eine Challenge vorgestelit.

Die Sterne oben rechts informieren iiber den
tendenziellen Schwierigkeitsgrad (Level).
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Ellenbogenspiel3e

Ziel

Zwei Becher mit Hilfe von SpieBBen, die im Bereich der
Ellenbogen befestigt sind, von einem zum anderen Tisch
transportieren und auf dem Zieltisch ineinander stapeln.

Spielvorbereitung

Zur Bestigung der SpieBBe wird das Oberteil iber den
Ellenbogen zuriickgezogen und anschlieBend werden die
SpieBe dort eingesteckt. Alternativ kdnnen die SpieBBe mit
Klett- oder Klebeband befestigt werden.

Regeln
Die Becher diirfen nicht mit den Handen berthrt werden.

Materialien
* zwei SpieBe oder Stifte
* zwei Becher
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Kartenrennen

Ziel
16 Karten getrennt nach Wertigkeit/Farbe auf die verschie-
denen Zielpositionen sortieren.

Spielvorbereitung
Die Karten liegen verdeckt und gemischt auf dem Tisch
aus.

Regeln

Es darf jeweils nur eine Karte aufgedeckt werden. Diese
Karte muss je nach Wertigkeit/Farbe auf eine der vier Ziel-
positionen verdeckt abgelegt werden.

Materialien

e vier Mal vier Karten einer Wertigkeit/Farbe oder vier Mal
vier Pappdeckel einer Farbe

e vier Stiihle
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Becher-Curling

Ziel
Sechs Becher in eine Zielzone nahe der Tischkante curlen
(schieben).

Spielvorbereitung
Die Zielzone ist durch Pappdeckel definiert. Die Zone
beginnt an den duBeren Randern der Pappdeckel.

Regeln
Die Becher miissen mindestens den Rand der Zielzone
beruhren.

Die Becher diirfen nicht gefiihrt werden.
Der Ellenbogen muss hinter der Tischkante bleiben.

Materialien
* Vier Pappdeckel zur Zielzonenmarkierung
* sechs Becher
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Transportband

Ziel

Drei Mal einen Tischtennisball auf der Spitze eines
MaBbands balancieren und jeweils in drei unterschiedliche
Becher ablegen.

Spielvorbereitung
Das MaB3band sollte auf ca. 50 cm eingestellt werden.

Die Becher stehen in der Mitte des Tisches.

Regeln
Die Spitze des MaBbands wird an die Tischkante gehalten
und der Tischtennisball auf die Spitze gelegt.

Materialien
¢ MaBband
¢ drei Becher
¢ Tischtennisball
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Zitterpartie

Ziel
Acht Schraubenmuttern mit Hilfe eines SpieBes libereinan-
der stapeln.

Spielvorbereitung
Die Schraubenmuttern werden auf den Tisch gelegt.

Regeln
Die Schraubenmuttern diirfen ausschlieB3lich mit dem
SpieB3 bewegt werden.

Materialien
® acht Schraubenmuttern
* ein SpieB
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Schnippsdeckel

Ziel
Vier Pappdeckel zwischen den Bechern so entfernen, dass
die Becher ineinander fallen.

Spielvorbereitung
Becher und Pappdeckel werden abwechselnd gestapelt.

Regeln
Die Becher diirfen nicht festgehalten werden.

Wenn der Stapel umféllt, muss von vorne begonnen bzw.
neu aufgebaut werden.

Materialien
e vier Pappdeckel
o funf Becher
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Parkmunze

Ziel
Drei Miinzen in die Zinken einer Gabel rollen (einparken).

Spielvorbereitung

Die Gabel liegt umgedreht in der Mitte des Tisches. Diese
sollte 50-70 cm von der Tischkante entfernt positioniert
werden.

Regeln
Die Miinzen durfen nicht gefiihrt werden.

Der Ellenbogen muss hinter der Tischkante bleiben.

Materialien
* eine Gabel
e drei Miinzen
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Springmunze

Drei (unterschiedliche) Miinzen mit einem Kontakt auf dem Tisch
in einen Becher werfen.

Spielvorbereitung
Der Becher darf frei auf dem Tisch positioniert werden.

Regeln
Die Minzen dirfen nicht direkt in den Becher geworfen werden.

Materialien
e drei (unterschiedliche) Miinzen
® ein Becher
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Deckelfrisbee

Ziel
Finf Pappdeckel hintereinander auf einen Tisch werfen.

Spielvorbereitung
Der Spieler positioniert sich ca. 50 cm hinter dem Tisch.

Regeln
Auf einer gedachten Querlinie muss ein Deckel in voller

Lange hinter den bereits geworfenen Deckeln liegen-
bleiben.

Materialien
e fiinf Pappdeckel

T

and

ShIEL

:

essen
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Stiftdarts

Ziel
In sechs der neun Becher mindestens einen Stift werfen.

Spielvorbereitung
Die Becher werden in einer 3x3 Formation nah der Tisch-
kante aufgebaut.

Der Spieler positioniert sich ca. 50 cm hinter dem Tisch.

Regeln
Keine weitere Vorgabe.

Materialien
e mehrere Stifte (alternativ: Strohhalme)
* neun Becher

ShIEL

TN

and

essen
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Domino

Ziel
Eine Domino-Strecke mit 15 Steinen aufbauen und umfal-
len lassen.

Spielvorbereitung
Die Steine sind auf dem Tisch verteilt.

Regeln

Die Steine werden mit Abstand zueinander aufgebaut.
AnschlieBend wird ein Stein durch die Spielperson ange-
stoBBen und die restlichen Steine miissen eigenstandig
umfallen.

Sollten die Steine vorzeitig umfallen, wird neu begonnen.

Materialien
* 15 Domino-Steine
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Freier Fall

Ziel
Finf Stifte in eine Flaschenoffnung fallen lassen.

Spielvorbereitung
Die Flasche wird neben dem Tisch platziert.

Regeln
Der Stift wird auf Hohe der Tischkante fallen gelassen.

Materialien
¢ eine Flasche
o fUnf Stifte
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Becherpyramide

Ziel
Eine Becherpyramide komplett auf- und anschlieBend wieder
abbauen.

Spielvorbereitung
Die Becher sind zu Beginn des Spiels ineinander gestapelt.

Regeln
In der untersten Reihe muissen sich sieben Becher befinden.

Materialien
e 28 Becher

T

and

ShIEL

:
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Stifteturm

Ziel
15 Stifte auf dem Handriicken zu einem Turm aufbauen.

Spielvorbereitung
Die Stifte liegen auf dem Tisch.

Regeln
Die Hand darf nicht aufgelegt werden.

Materialien
¢ 15 gleichartige Stifte
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Becherrondell

Ziel

Den Becherstapel mit 15 Bechern (inkl. des markierten
Bechers) einmal durchstapeln bis sich der markierte Becher
wieder an der urspriinglichen Position befindet.

Spielvorbereitung
Die Becher sind ineinander gestapelt.

Ein Becher besitzt eine Markierung.

Regeln
Es darf immer nur ein Becher bewegt werden.

Materialien
¢ 15 Becher
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Seilbahn

Ziel
Drei Mal einen Ball liber zwei Seile in ein Ziel rollen lassen.

Spielvorbereitung
An einem Tisch werden zwei Seile befestigt und diese in
der Hand gehalten.

Vor der Tischkante wird ein GefaB als Ziel bereitgestellt.

Regeln
Der Ball wird von der Person selbst auf das Seil gelegt.

Materialien

¢ zwei Seile (2-3 m)

¢ ein (Tischtennis-/Tennis-) Ball
o GefaB als Ziel
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Stifteakrobatik

Ziel
Einen Stift vier Mal in die Luft werfen und dabei jeweils
eine halbe Drehung durchfiihren lassen.

Spielvorbereitung
In beiden Handen wird je ein Stift gehalten. Darauf wird
ein weiterer Stift platziert.

Regeln
Der Stift muss wieder aufgefangen werden und auf den
beiden anderen Stiften liegen bleiben.

Materialien
o drei Stifte
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Becherkick

Ziel
Sechs am Boden liegende Becher aufstellen.

Spielvorbereitung
Die Becher liegen am Boden.

Regeln
Die Becher diirfen nur mit dem Ful3 beriihrt werden.

Materialien
¢ sechs Becher
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Deckelflipp

Ziel

Der Reihe nach einen Pappdeckel bis hin zu sieben Papp-
deckeln mit den Fingern von der Tischkante in die Luft
schlagen und anschlieBend mit der Hand auffangen.

Spielvorbereitung
Sieben Pappdeckel liegen nebeneinander aufgereiht an
der Tischkante.

Regeln
Der erste Deckel wird geflippt und bei erfolgreicher Durch-
fihrung auf den nachsten gelegt.

Bei einem misslungenen Versuch wird die gleiche
Deckelanzahl wiederholt. Es muss nicht von vorne gestar-
tet werden.

Materialien
* sieben Pappdeckel
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Stiftsalto

Ziel
Fiinf Stifte durch eine Schlagbewegung in einen Becher
beférdern.

Spielvorbereitung
Die Stifte werden am Tischrand positioniert.

Die Becherentfernung kann individuell gewahlt werden.

Regeln
Keine weitere Vorgabe.

Materialien
o funf Stifte
® ein Becher
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Dr. Dreh

Ziel KY F‘
Je finf Schraubenmuttern auf zwei Schrauben aufdrehen. '

Spielvorbereitung
Die Schrauben und Schraubenmuttern liegen auf dem
Tisch.

Regel
Es gibt keine weitere Vorgabe.

Materialien
® zwei Schrauben
e zehn Schraubenmuttern
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Aufraumen

Ziel
16 Stifte bzw. Strohhalme in vier Becher sortieren.
Spielvorbereitung

Die Augen werden geschlossen oder mit einem Hilfsmittel
verbunden.

Regeln
Keine weitere Vorgabe.

Materialien

¢ Halstuch/Schal

e vier Becher

e vier Mal vier gleiche Stifte (oder Strohhalme oder Spie-
Be)

TR

and

ShIEL

8

essen
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Hinweis

Die Challenges gehen zum Teil auf altbekannte Spielideen zuriick, deren Ursprungsquelle wir nicht mehr
ausmachen kénnen oder die wir selbst entwickelt haben. Andererseits sind sie Inhalt unseres beruflichen
Alltags und wurden dabei auch entsprechend abgewandelt und verandert. Ubereinstimmungen mit
bereits bestehenden Veré&ffentlichungen sind daher zuféllig.

Zusatzmaterial auf https://zfs.bildung.hessen.de/spielbar/KOORS
¢ Prasentationen zu den Einheiten

* Aufbauplaner

e Laufzettel

* Bewertungsbogen

¢ Verbesserungsvorschlage

¢ Challengenummern




Herausgeber
Hessische Lehrkrafteakademie /m

Zentralstelle fir Schulsport und Bewegungsférderung (ZFS)

Wilhelmshdher Allee 64-66
34119 Kassel :
zfs.bildung.hessen.de ¢ zfs@kultus.hessen.de . SPIElBﬂR o

mit Abstand




