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Georg-Christoph-Lichtenberg-Gesamtschule Göttingen-Geismar
Schulcurriculum im Fach Sport
Jahrgangsstufe 10

	Bewegungsfeld Spielen

	angestrebte Kompetenzen:

- spielen auch selbstständig entwickelte Varianten von Sportspielen

- wenden komplexe Regeln an

- reflektieren ausgewählte Strukturelemente und Regeln eines Sportspiels

- wenden komplexe Bewegungsformen und Techniken situationsangemessen an

- reflektieren Spielprozesse

- führen Schiedsrichtertätigkeiten in eigener Verantwortung aus

- reflektieren ihre eigene Schiedsrichtertätigkeit
	Themen & Inhalte:

· Volleyball
- Sichern der Grundtechniken
- Angabe von oben
- Angriffsschlag
- Kooperation im Team (Aufstellung, Aufgaben, Absprachen)
· Basketball
- Sicherung der Grundtechniken
- Einnehmen verschiedener Spielerrollen (Guard, Forward, Center)
- Verbalisierung und Anwendung taktischer Maßnahmen (Give and Go, Pick and Roll, Box out)
· Endzonenspiele (Flag Football, Ultimate Frisbee)
- Erarbeitung und Umsetzung unbekannter Spielkonzepte und Regeln
- Einnahme verschiedener Spielerrollen
- Fairplay

	angestrebte überfachliche Kompetenzen:
· Sozialkompetenz:
· Konfliktfähigkeit, z.B. durch das faire Lösen von Konfliktsituationen

· Kooperationsfähigkeit, z.B. durch das Zusammenarbeiten im Team

· Selbstkompetenz:
· Selbstständigkeit, z.B. durch das Einhalten von komplexen (Spiel-)Regeln und das Aufbringen von Respekt gegenüber anderen

· Selbstreflexion, z.B. durch das Reflektieren der eigenen Handlungsentscheidungen

· Methodenkompetenz:
· Breites Repertoire entwickeln, z.B. durch das Kennenlernen verschiedener (Sportspiel-)Inhalte und Varianten
· Aufgaben/Probleme lösen, z.B. durch das Planen und Durchführen einer eigenen Spielvariante
· Medienkompetenz entwickeln, z.B. durch die aktive Nutzung digitaler Medien zur Unterstützung sportlicher Inhalte
	

	Material, Medien, Unterrichtsbausteine:

· Flags für Flagfootball im Medienraum (Geismar II)
	weitere Hinweise:

· weitere Ideen (Exkursionen, Projekte etc.) eintragen  Weiterführung durch die Fachgruppen

	Bezug zu digitalen Kompetenzen:
· können ihre individuellen Leistungen im Hinblick auf die Bewegungsausführungen (Coach’s Eye) analysieren und erproben

· können Videoausschnitte aus dem Profisport analysieren

· können das digitale Taktikboard CoachNote nutzen und interpretieren
· können die/den Schiedsrichter*in mediengestützt beobachten und Feedback geben
· können eine Debatte über Korrektur von Schiedsrichterentscheidungen durch den Einsatz digitaler Medien in aktueller Sportkultur führen
	· Klassensatz Tablets

· Ggf. Lizenzen Apps erwerben



	Am Ende dieser Unterrichtseinheit kann jeder Schüler ...
... die hier eingetragenen Fertigkeiten anwenden. Ohne die soll kein Schüler unsere Schule verlassen!
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