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Leistungsbereitschaft, Erfolgszuversicht & Durchhaltevermögen
Eine gute Möglichkeit, Leistungsbereitschaft, Erfolgszuversicht und Durchhaltevermögen zu fördern, ist die Differenzierung. Verschiedene Formen der Differenzierung sollen genutzt werden, um alle Schüler/innen (SS) individuell angemessen zu fördern.

Im Folgenden sollen am Beispiel „Kleiner Spiele“ einige Variationen und Zusatzregeln zur Differenzierung aufgezeigt werden. 

1. Unterrichtsbeispiel – Kleine Spielsammlung (( nächste Seite)
2. Kriterienkatalog zur Differenzierung
Es gibt noch viele weitere kleine Spiele/Staffeln, die ähnlich den vorgestellten Beispielen durchführbar sind. 

Folgende Kriterien können je nach Spiel variiert werden:

	Spielerrollen
	· jeder gegen jeden (zusätzl. Aufgaben für stärkere SS, Hilfsmittel für schwächere SS)

· Läufer/Werfer

· Abwehr/Angriff

· Helfer

· gleichzeitige/nachfolgende Aktionen
	Anforderung
	· kognitiv/taktisch

· motorisch/konditionell

· geschickt

· beweglich

· ausdauernd

	Material
	· unterschiedl. Eigenschaften (Gewicht, Größe, Form, etc.)

· Anzahl

· Hindernisse (hoch/niedrig)
	Sonderregeln
	· Zusatzaufgaben

· Hilfen/Erleichterungen

· Wahlmöglichkeiten

	Spielräume
	· geschützt/ungeschützt

· eng/weit

· groß/klein


Weitere Variationen:

· Sichteinschränkungen für besonders gute Fänger/schnelle Läufer

· Reichweiten-Verlängerungen für langsamere SS (z. B. Schaumstoffstangen, etc.)

· Neue Erfolgschancen durch schnelle Aufgabenwechsel (Läufer/Fänger) 

· Geschicklichkeitsaufgaben mit einbauen, z. B. Balancieren eines Gegenstandes, Hochhalten eines Luftballons etc.

· ähnliches Leistungsniveau 

· unterschiedliche Wertungen

· Änderung der Zielvorgabe
(
Durch Abänderung der herkömmlichen Spielideen können alle SS 
mit unterschiedlichen Fähigkeiten einen wichtigen Beitrag zum Teamerfolg leisten. 

(
Jede Art der Differenzierung fördert eine befriedigende, interessante, herausfordernde Spielteilnahme der Schüler. 

(
Durch die unterschiedlichen Aufgabenstellungen und den individuellen Erfolg steigen Leistungsbereitschaft, Erfolgszuversicht und Durchhaltevermögen. 

1. Unterrichtsbeispiel – Kleine Spielsammlung
	
	Organisation / Material
	Hinweise
	Variationen / Überlegungen

	Wer gewinnt? – Hindernisstaffel 

Jede/r Schüler/in (S) versucht, die Laufstrecke so schnell wie möglich zu überwinden, um den nächsten Teamkollegen abzuklatschen.

In der Reihenfolge des Einlaufs erhalten die Mannschaften Punkte.

Nach jedem Durchgang kann die Verlierermannschaft der Siegermannschaft ein Hindernis in den Weg stellen/legen oder eine Zusatzaufgabe für die Laufstrecke geben.
Ende des Spiels: Entweder nach best. Anzahl der Durchgänge oder nach Zeit


	· Umkehrstaffel

· Strecke ist variabel (indoor/outdoor)

· Hindernisse sollten klar verständlich sein (Aufgaben ohne/mit Materialien) 

· Staffelteam: je 6-9 Schüler

Material:

· je nach Hindernis

· Wendemale
	· je unterschiedlicher die Hindernisse, desto unterschiedlicher die Anforderungen (versch. koordinative Fähigkeiten erkennbar)

· Punktestand sollte gut sichtbar sein
	· verschiedene Hindernisse (z. B. Kasten, Langbank, etc.)

· Durch Hindernisse kann die Siegermannschaft schnell auch zur Verlierermannschaft werden.

· Durch ständig wechselnde Siege werden Spannung und Spaß lange gewährleistet.

	Pendelstaffel/Transportstaffel

Materialien müssen von einer Seite auf die andere transportiert werden.
Sieger ist die Mannschaft, die zuerst alle Materialien auf die andere Seite gebracht hat.
2 Läufer aus einem Team starten gleichzeitig ( Übergabe dort, wo sich beide treffen ( jeder läuft nach Übernahme/-gabe zu seinem Ausgangsmal zurück ( schlägt nächsten Mitspieler ab, der dann sofort loslaufen darf


	· pro Staffelteam 6-9 SS
· jede Mannschaft wird gleichmäßig geteilt ( stellt sich an beiden Endmalen gegenüber auf

· Strecke ist je nach Voraussetzung variabel

Material: 

· Transportmaterial (untersch. Größe, Gewicht, …)

· Male (Hütchen, Stangen)
	
	Variation: 
· Änderung der Laufart (z. B. Einbeinsprünge, Krabbeln, etc.)

Überlegung:
· der schnellere (leistungsstärkere) S läuft eine weitere Strecke ( die etwas schwächeren SS können die kürzeren Strecken gut kompensieren

	
	
	
	

	
	Organisation / Material
	Hinweise
	Variationen / Überlegungen

	Brennball pur!

Vier Werfer laufen gleichzeitig, nachdem sie vier unterschiedlich farbige Bälle geworfen haben. 

Es gibt vier unterschiedlich farbige Male, in die die Brennermannschaft die jeweiligen Bälle transportieren muss. 

Alle Werfer können laufen, bis der letzte Ball im entsprechenden Mal ist. Ein „verbrannter Spieler“ stellt sich am Ende der Werferschlange wieder an. 

Pro Spieler im Ziel erhält die Werfermannschaft einen Punkt. Ein „Home-Run“ ergibt drei Punkte.
	Brennballregel:

· zwei Mannschaften gegeneinander (Werfer- u. Fängermannschaft)

· Feldgröße und Anzahl der Male je nach Hallengröße

· Wechsel nach Zeit oder einem, zwei, etc. Werferdurchgängen
Material:

· 4 versch. farbige Bälle

· 4 entsprechend farbige Reifen 

· kleine Matten als Male (je nach Feldgröße)
	· Wurfsektor festlegen

· passive SS als Helfer, Zähler, etc. einsetzen

· Laufweg der Werfer muss frei bleiben

· durch untersch. Platzierung der Male muss taktisch geschickt agiert werden (Welcher Werfer wirft am weitesten? Welchen Ball nimmt er?)
	· versch. Wurfmaterialien (schwer, leicht, groß, klein, unförmig, etc.)

· Zusatzaufgaben einbauen – Hindernisse, Slalom laufen/dribbeln, Rollen, Springen, etc.

· weniger anstrengend und komplex durch nur 2 oder 3 Werfer

· Intensitätssteigerung durch gleichzeitiges Laufen und Werfen von mehreren Spielern

· Brennermannschaft muss gut zusammenarbeiten, um Ball schnell zum jeweiligen Mal zu bringen

· „schwächere“ Läufer / Werfer profitieren von ihren Mitspielern (mehr Zeit, zum nächsten Mal zu gelangen) 

	Schatzjagd

Zwei Mannschaften versuchen, Schätze (Hütchen) aus der gegnerischen Hälfte zu erobern und in ihrer Hälfte aufzustellen.

Dabei können Jäger im Feld der Gegner abgeschlagen werden ( sie müssen dann ins „Gefängnis“ (kleine Matten). 

Wer durchkommt, wartet auf günstigen Moment, in die eigene Mannschaftshälfte (Schutzzone) zurückzulaufen und dabei ein Hütchen zu ergattern. 

Ein Abgeschlagener kann befreit werden, wenn ein Mitspieler ein Hütchen etc. ergattert und mit ihm an der Hand (dabei dürfen sie nicht abgeschlagen werden) in eigene Schutzzone zurück-läuft.
Ziel: alle Mitspieler einer Mannschaft  fangen oder alle Schätze einsammeln.
	· 2 Mannschaften gegeneinander auf ganzem Feld

· jeweils ¼ auf jeder Hallenlängsseite wird als Schutzzone markiert ( zw. Schutzzone und Mittellinie stehen Hütchen verteilt (min. 1/3 mehr als Spieleranzahl einer Mannschaft)

Material:

· Parteibänder in zwei versch. Farben

· genügend „Schätze“

· evtl. Gefängniszellen (kleine Matten)
	· Erklärung der Regeln kann etwas Zeit in Anspruch nehmen

· bei zu langem Warten: Größe der Schutzzone bzw. Anzahl der Hütchen verändern

· es darf immer nur ein Hütchen gestohlen werden – auch im Freien möglich


	· Abschlagen der Befreiten möglich

· beide Positionen sind möglich: Jäger oder Verteidiger – jeder S entscheidet je nach Belieben

· es können auch unterschiedliche Spielräume genutzt werden
· „Schätze“ in Form, Größe, Gewicht, etc. unterschiedlich

· Teamgeist wichtig


