
so verschieden die Schwerpunkte auch sind, die Sport-
lehrerinnen und Sportlehrer in ihrem Unterricht setzen, 
in einer Sache sind sich alle Kollegen einig: Sport nimmt 
im Fächerkanon eine besondere Stellung ein. Es ist 
das einzige Fach, in dem Kinder und Jugendliche dem 
Grundbedürfnis nach körperlicher Aktivität nachkom-
men können. Deshalb wird diese so wichtige und 
notwendige Bewegungszeit fortwährend gegen (Zeit-)
Verluste und potenzielle Einkürzungen verteidigt. 
Doch Sportunterricht ist auch immer mehr als reines 
Bewegen.

Der Begriff Bewegungslernzeit, den die Herausgeber 
dieser Ausgabe Sabine Hafner und Peter Neumann 
formulieren, führt deshalb weiter: Es geht nicht allein 
um quantitativ messbare Aktivität, sondern um aufga-
ben- und themengebundenes Bewegen. Die vielfältigen 
Anforderungen an zeitgemäßen Sportunterricht werden 
dabei mitgedacht. 

So ist es beispielsweise für engagierte Sportlehrkräfte  
eine große Herausforderung, in einem mehrperspek-
tivischen Unterricht viel Bewegung mit Phasen der 
kognitiven Auseinandersetzung und reflexiven Phasen 
in Einklang zu bringen.

In den Praxisbeiträgen wird deutlich, wie sich Bewe-
gungszeit und Bewegungslernzeit in einem angemes-
senen Verhältnis zueinander realisieren lassen: beim 
Hockeyspiel in der Grundschule, beim Anfänger-
schwimmen oder bei der Durchführung von Abenteuer-
stationen unter Anleitung von Oberstufenschülern. 

Wie lassen sich aber Inhalte umsetzen, die auf den 
 ersten Blick nur schwerlich effektive Bewegungszeiten 
für alle Schülerinnen und Schüler in Aussicht stellen? 
Auch Kleine Spiele, die mit Ausscheiden gespielt 
werden, oder das vermeintliche „Standspiel“ Volley-
ball können Gegenstand bewegungslernzeit intensiver 
Sportstunden sein. 

Viel Freude mit den Anregungen in diesem Heft 
wünscht Ihnen

Liebe Leserinnen, Liebe Leser, 
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Mit Ausscheiden spielen ist 
spannender!
In Kleinen Spielen wie „Feuer, Wasser, Sturm“ 
und „Reise nach Jerusalem“ erkennen die Kinder 
zentrale Spielprobleme und lernen, „klüger“ zu 
spielen

An die schläger – fertig – los!
Mit nur zwei Regeln werden Grundschüler   
spielerisch und motivierend an die Sportart Hockey 
herangeführt

10
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Volleyball bewegt
Volleyball in allen Jahrgangsstufen bewegungs-
intensiv spielen und dabei Bewegungslernzeit 
initiieren
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Anfängerschwimmen in bewegung
Durch abwechslungsreiche Übungen und Spielformen 
erwerben Schwimmanfänger einen positiven Zugang zu 
Bewegungssituationen im Wasser

24
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1 MIT 1RONDO

Ablauf
Beim 1 mit 1 spielen die Schüler miteinander. Ziel ist es, so viele Netzüberquerungen 
wie möglich zu erreichen, ohne dass der Ball auf den Boden fällt.
Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden. D. h. er muss an der Stelle, an der er ange-
nommen wird, zurückgespielt werden. Fällt der Ball auf den Boden, muss mit dem 
Zählen neu begonnen werden.

Ablauf
6 – 8 Spieler bilden ein Team. Auf jeder Spielfeldseite stehen 3 – 4 Spieler 
ca. 3 m vom Netz entfernt hintereinander. Beim Rondo versucht jedes Team so viele 
Ballkontakte wie möglich in Folge zu schaffen. Dazu spielt ein Spieler den Ball über 
das Netz, läuft unter dem Netz hindurch seinem Ball hinterher und stellt sich auf der 
gegenüberliegenden Seite am Ende der Gruppe wieder an.
Fällt der Ball auf den Boden, muss mit dem Zählen neu begonnen werden.

Hinweise:
Spielfeldhälfte 1,5 m breit, 3 m lang; Netzhöhe 2,20 m

Materialien
Langnetz oder Baustellenband, Markierungsteller, Bälle

Differenzierungs- und Variationsmöglichkeiten
• Zugeworfene Bälle zurückpritschen.
• Den Ball mit Pritschwürfen, d. h. in Pritschhaltung vor der Stirn fangen und mit 

Daumenimpuls wieder über das Netz werfen.
• Den Ball mit einem Zwischenspiel (Kontrollpass) sich selbst an- und dann zurück-

spielen.
• Mit Zusatzaufgaben spielen: Mit den Händen den Boden oder eine Linie berühren, 

das Feld verlassen oder um ein Hütchen laufen.
• Mit 2 Bällen spielen.

Hinweise
Spielfeld 3 m breit, 6 m lang; Netzhöhe 2,20 m

Materialien 
Langnetz oder Baustellenband, Bälle, Markierungsteller, Bierdeckel, Reifen

Differenzierungs- und Variationsmöglichkeiten
• Den Ball fangen, anwerfen und zurück pritschen.
• Den Ball mit Pritschwürfen, d.h. in Pritschhaltung vor der Stirn fangen und mit 

Daumenimpuls wieder über das Netz werfen.
• Den Ball mit einem Zwischenspiel (Kontrollpass) sich selbst an- und dann zurück-

spielen (und zwischen den Ballkontakten Zusatzaufgaben einbauen, z. B. in die 
Hände klatschen).
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6 – 8 Spieler bilden ein Team. Auf jeder Spielfeldseite stehen 3 – 4 Spieler 
ca. 3 m vom Netz entfernt hintereinander. Beim Rondo versucht jedes Team so viele 
Ballkontakte wie möglich in Folge zu schaffen. Dazu spielt ein Spieler den Ball über 
das Netz, läuft unter dem Netz hindurch seinem Ball hinterher und stellt sich auf der 

Fällt der Ball auf den Boden, muss mit dem Zählen neu begonnen werden.

Langnetz oder Baustellenband, Bälle, Markierungsteller, Bierdeckel, Reifen

Den Ball mit Pritschwürfen, d.h. in Pritschhaltung vor der Stirn fangen und mit 

Den Ball mit einem Zwischenspiel (Kontrollpass) sich selbst an- und dann zurück-
spielen (und zwischen den Ballkontakten Zusatzaufgaben einbauen, z. B. in die 

 

VOLLEYBALL-BIATHLON
AUFSCHLAGSPEZIALISTEN-STAFFEL

Ablauf
6 – 8 Schüler bilden ein Team. Eine Hälfte des Teams steht auf der rechten Seite des Spielfeldes, die andere Hälfte auf der linken Seite. Die Spieler auf der rechten Seite stehen hintereinander. Der Reihenerste hat einen Ball und versucht, diesen Ball ziel-genau über das Netz zu spielen. Die Spieler auf der anderen Spielfeldhälfte stehen ebenfalls hintereinander. Der Reihenerste auf dieser Seite steht auf einer Turnmatte und versucht, den anfl iegenden Ball auf dieser Matte zu fangen. Mit dem gefange-nen Ball läuft er dann unter dem Netz durch auf die gegenüberliegende Seite. Er umläuft die Gruppe, übergibt den Ball an den Ersten der Reihe und stellt sich hinten an. Für jeden auf der Matte gefangenen Ball erhält das Team einen Punkt.

Hinweise
In einem Hallensegment können bis zu fünf Bahnen aufgebaut werden. Die Schüler können die Schiedsrichtertätigkeit übernehmen. Auf saubereWechsel achten!

Materialien
Pro Bahn: 1 Matte, 3 Pylonen, 1 Ball

Differenzierungs- und Variationsmöglichkeiten• Den Abstand zwischen Pylone und der Matte vergrößern oder verkleinern.• Zwei Matten nebeneinander legen.
• Den anfl iegenden Ball im unteren Zuspiel annehmen und dann fangen.• Den Ball mit Aufschlag von unten oder oben spielen.

Hinweise
Abstand zwischen Pylone und Matte 8 – 12 m

Materialien 
Langnetz oder Baustellenband, Turnmatten oder kleine Kästen, Bälle, Pylonen, Reifen, Bierdeckel

Differenzierungs- und Variationsmöglichkeiten• Den Abstand vergrößern oder verkleinern.• Zwei Matten nebeneinander legen.
• Die Matte durch einen kleinen Kasten ersetzen.• Den anfl iegenden Ball im unteren Zuspiel annehmen und dann fangen.
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AC
A

B
2 1

Abstand 
5-6m

Abstand 6m,
allmählich
vergrößern

E   D    A
C

C

A

B

Ablauf
4 – 6 Spieler bilden ein Team. Jedes Team hat einen Ball. Ziel ist es, eine vorgege-bene Bahn schnellstmöglich zu durchlaufen. Dazu stehen die Spieler hintereinander am Start. B steht am anderen Ende der Bahn auf einer Matte. A hat den Ball in der Hand. Auf ein Signal hin läuft er los bis zur Pylone 1. Von dort aus wirft/spielt er den Ball zu B, der den Ball auf der Matte fangen/annehmen muss. Gelingt das, läuft A zur Matte. B nimmt den Ball, läuft zur Gruppe, umläuft diese und übergibt den Ball an C. Misslingt der Fang-/Annahmeversuch, muss A eine Strafrunde um Pylone 2 laufen, bevor er den Ball holen und B übergeben darf. Danach stellt er sich auf die Matte. B übernimmt den Ball, läuft zurück zur Gruppe, um diese herum und übergibt den Ball an C.
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