


Broschiure 6 auf einen Blick
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entwickeln

Vielfiltige Korper-,
Bewegungs- und Sporterfahrungen
im Freien sammeln

Die Schiilerinnen und Schiiler erleben Bewegung, Spiel und Sport in der Natur
und verhalten sich der Umwelt gegeniiber verantwortungsbewusst.

Schwerpunkte 4.—6. Schuljahr: @ Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.
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Einfliihrung

Einfihrung

Sport im Freien

Im Freien wollen die Schiilerinnen und Schiiler vor allem spielen, lust- und
herausforderungsvoll laufen, springen, werfen, klettern, rollen, gleiten, fah-
ren, schwimmen. Die Praxisseiten berticksichtigen diese Erwartungshaltung.

Beim Unterrichten im Freien ist die Lehrperson Organisator und Berater,
noch ausgeprégter als in den iiblichen Sportstunden in der Halle. Durch ge-
meinsames Planen und Erleben vermittelt sie immer wieder Impulse zur akti-
ven Freizeitgestaltung. Die Teilnehmenden sollen realisieren, dass sportliche
Aktivitdten — insbesondere im Freien — ausgleichend zum Alltag wirken und
das personliche Wohlbefinden stirken.

Zum Sporttreiben gehort auch, dass die Schiilerinnen und Schiiler zu natur-
gerechtem Verhalten angeleitet werden. Moglichkeiten zu fiacheriibergreifen-
dem Unterricht (Mensch und Umwelt ...) sollen von der Lehrperson bewusst
genutzt werden.

Es lohnt sich immer wieder, die Herausforderungen der Natur und des Wet-
ters als Chance anzunehmen und moglichst viele Stunden im Freien zu ge-
stalten. Gerade bei aussergewohnlicher Witterung erleben die Schiilerinnen
und Schiiler oft intensive Korperempfindungen (z.B. tropfnasser Korper,
wohltuende Erschopfung) oder eindriickliche Gruppenerlebnisse (z.B. gegen-
seitige Unterstiitzung beim Losen einer Aufgabe).

Die in dieser Broschiire 6 aufgefiihrten Inhalte sind eine Auswahl von mogli-
chen Aktivititen im Freien. Viele Inhalte der restlichen Broschiiren konnen
und sollen ebenfalls auf dem Rasen, im Wald, auf Wegen... durchgefiihrt
werden. Einige sind mit dem (®)-Symbol «Sport im Freien» gekennzeichnet.

Weitere Anregungen sind in den anderen Stufenbinden dieser Lehrmittelrei-
he zu finden.

(9 Sinnrichtungen: Vgl. Bro
1/4, S. 3/4 und Bro 6/1, S. 2/3




1 Sportin der Natur

1 Sport in der Natur

1.1 Schiitze die Natur — niitze die Natur

Grundidee

Die Schiilerinnen und Schiiler erleben Bewegung, Spiel und Sport auch in
der Natur. Sie lernen dabei, korperliche Aktivititen im Freien zu schitzen
und der Umwelt riicksichtsvoll zu begegnen.

Langerfristige Unterrichtsziele

Die Schiilerinnen und Schiiler

« erhalten Anregungen zu sinnvoller sportlicher Aktivitit im Freien,

« erfahren und erleben einen riicksichtsvollen Umgang mit der Natur,

« erkennen, dass Bewegung im Freien zum personlichen Wohlbefinden und
zur Entspannung beitragen kann,

* pflegen die Klassengemeinschaft durch sportliche Aktivitdten im Freien,

entwickeln durch facheriibergreifenden Unterricht ein naturverbundenes,

okologisches Bewusstsein gegeniiber der eigenen Lebenswelt sowie gegen-
iber Tieren und Pflanzen.

Hinweise zur Planung und Organisation des Unterrichts

Wer mit einer Klasse das Schulzimmer verlisst, sieht sich mit einer verin- (¥) Freiraum gewihren, aber
derten Situation konfrontiert. Der Handlungsraum fiir die Schiilerinnen und  auch Grenzen setzen.
Schiiler wird grosser und regt deren Fantasie sowie den Drang nach Bewe-

gung und Spiel an. Die herausfordernde Aufgabe der Lehrperson besteht da-

rin, Freiraum zu gewihren, Grenzen zu setzen und pddagogisch zu handeln.

Die Beachtung der folgenden organisatorischen Merkpunkte hilft, den Sport &) Sport im Freien planen,
im Freien sicher und erfolgreich durchzufiihren. durchfiihren und auswerten:

Erkundigung:
Orientierung:
Ausriistung:
Apotheke:
Gruppenbildung:
Sammelpunkt:

Signal:

Naturschutz:

Spielanweisungen:

Sicherheit:

Vgl. Bro 6/1, S. 5 ff.

Anmarschwege, Sammelplitze, Spielplitze ... rekognoszieren.

Eltern, Hausvorstand, Schulpflege... benachrichtigen.

Zweckmissige Kleider, Regenschutz ... mitnehmen.

Die Taschenapotheke (inkl. Notfallset fiir Allergiker) nicht vergessen!

Bei grosseren Unternehmungen sollen mindestens 3 Kinder zusammenbleiben. Niemand ist allein.

Einen allen bekannten Ort als Treffpunkt oder Riickkehrort bestimmen. Die Riickkehrzeit vereinba-
ren (Uhren tragen!).

Ein Signal fiir Beginn, Ende, Besammlung ... vereinbaren.

Kulturen schonen, Schutzzonen und Naturschutzgebiete in der Unterrichtsumgebung kennen und be-
achten.

Die Grenzen bezeichnen und zu vermeidende Abschnitte bestimmen. Den Beginn, die Dauer und
das Ende eines Spiels bekanntgeben. Signale fiir den Beginn und das Ende festlegen. Regeln bestim-
men und den Treffpunkt vereinbaren.

Was konnte gefihrlich sein? Was ist bei einem Unfall zu tun? Tel. 111 erteilt Auskunft iiber den
Notfallarzt der Region.




1 Sportin der Natur

1.2 Allgemeine Hinweise

Bei Aktivitdten im Freien muss den individuellen Voraussetzungen der Schii-
lerinnen und Schiiler besonders Rechnung getragen werden. Zur Bliitezeit
werden beispielsweise viele Kinder von Heuschnupfen und Asthma geplagt;
bei erhohter Sonnenbestrahlung reagieren einzelne besonders sensibel. Es ist
wichtig, dass die Lehrperson iiber die bevorstehenden Aktivitdten informiert,
die Kinder auf Probleme hinweist und weiss, welchen Schiilerinnen und
Schiilern sie speziell Beachtung schenken muss.

Fiir verschiedene Tétigkeiten im Freien gelten Verhaltensregeln, die den
Schiilerinnen und Schiilern vertraut gemacht werden miissen. Das Beachten
und Einhalten der Verkehrs-, Ski-, Snowboard-, Eis- und Baderegeln muss
zur Selbstverstiandlichkeit werden.

Es ist wichtig, besondere Gegebenheiten zu berticksichtigen, damit die Stun-
den in der Natur zum gewiinschten Erlebnis werden. So muss die Lehrperson
z.B. wissen, ob in einem Gebiet Tollwutgefahr besteht, ob die Wanderung in
einem Zeckengebiet stattfindet, oder ob der vorgesehene Dauerlauf an einem

©® Ski-, Snowboard-, Bade-
und Eisregeln: Bezugsquellen
Vgl. Bro 6/4, S. 24

Tag mit normalen Ozonwerten durchgefiihrt wird.

Zecken

Mit Zeckenstichen muss grundsitzlich von April bis in
den Spitherbst gerechnet werden. Man findet Zecken
iiberall, bis auf eine Hohe von 1200 Metern. Im Gebiisch
und Unterholz lauern sie auf ein Opfer, das zufillig vor-
beikommt und sich mit seinen Ausdiinstungen bemerkbar
macht. Ein Zeckenstich wird oft nicht bemerkt, weil das
Tier vorher eine schmerzlindernde Substanz ausscheidet.
Am hiufigs-ten sind Zeckenstiche im Frithsommer. Nach
einem Aufenthalt im Wald sollte man die Kleider und den
ganzen Korper sorgfiltig nach Zecken absuchen. Je ra-
scher die Zecken entfernt werden, desto geringer ist die
Gefahr einer Krankheitsiibertragung. Am besten packt
man die Zecke nahe der Hautoberfldche mit einer Pinzette
und zieht das Tier langsam — ohne Drehung — heraus. Die
Einstichstelle wird anschliessend desinfiziert. Wenn der
Zeckenstich in einem Gebiet mit infizierten Zecken ge-
schieht, sollte innerhalb von drei Tagen ein Arzt aufge-
sucht werden (& Literatur: Vgl. Bro 6/4, S. 24).

Damit das Risiko auf ein Minimum reduziert werden

kann, gilt es, im Wald folgende Punkte zu beachten:

¢ Sich nicht barfuss, mit offenen Schuhen oder nackten
Beinen im Wald, an Waldrindern und Picknickplitzen
aufhalten.

* Helle Kleider aus glatten Textilien mit enganliegenden
Bein- und Armteilen tragen.

e Hosenbeine in die Socken stecken.

¢ Evtl. Insektenschutzmittel auf die Socken, Hosen und
Armel spriihen.

Ozon

In den Tageszeitungen werden jeweils die Ozonwerte des
Vortags veroffentlicht. Als Faustregel gilt, dass erhohte
Ozonkonzentrationen bei stabilen Schonwetterlagen mit
Tageshdchsttemperaturen iiber 25° auftreten. In Wildern
sind die Konzentrationen etwas niedriger, innerhalb von
Gebduden betragen sie noch etwa 10-50% der Aussen-
luftwerte.

Mogliche Auswirkungen:

Wird der Immissionsgrenzwert von 120 Mikrogramm
Ozon pro m?> Luft iiberschritten, kénnen bei empfindlich
reagierenden Personen leichtes Augenbrennen und Hus-
tenreiz auftreten. Die korperliche Leistungsfahigkeit kann
herabgesetzt werden, wobei grosse individuelle Unter-
schiede mdoglich sind.

Was gilt es zu beachten?

e Langandauernde Belastungen mit hoher Intensitit am
Morgen ansetzen.

*Beim Auftreten von Augenbrennen, Hustenreiz, Atem-
beschwerden oder bei Kopfweh und Ermiidungserschei-
nungen soll man sich nicht weiter anstrengen, sondern
die Aktivitit reduzieren oder abbrechen.

Wenn diese Verhaltensregeln beachtet werden, sind ge-
sundheitliche Auswirkungen weitgehend vermeidbar und
angemessenes Sporttreiben ist somit auch bei erhohten
Ozonwerten moglich.
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2 Umgebung — Wiese — Wald

2.1 Frisbee — aber wie?

Grundidee
Das Frisbee — die fliegende Scheibe — gekonnt werfen und fangen und sich
am Spiel mit- und gegeneinander freuen.

Voraussetzungen

Das Frisbee hat einen hohen Aufforderungscharakter und schafft eine spiele-
rische Atmosphire. Die Plastik-Scheiben sind leicht, brauchen fast keinen
Platz und konnen somit iiberallhin mitgenommen werden (z.B. auf die Rad-
tour, ins Klassenlager oder ins Strandbad).

Flugeigenschaften

* Der entscheidende Faktor fiir den Flug des Frisbees ist der Drall. Je schnel-
ler sich das Frisbee dreht, desto stabiler ist seine Flugbahn. Den Drall er-
hilt das Frisbee durch eine schnelle Klappbewegung des Handgelenks.

* Im Flug hat das Frisbee die Tendenz, in Drallrichtung zu kippen. Beim Ab-
wurf wird es deshalb entgegen der Drallrichtung geneigt. Rechtshéinder
neigen also bei der Wurfabgabe (Riickhandwurf) das Frisbee nach links un-
ten. Dabei gilt: Je schneller und kriftiger der Wurf, desto stidrker die Nei-
gung beim Abwurf.

Riickhandwurf

* Griff: Der Daumen liegt auf der oberen Seite des Frisbees und die restli-
chen Finger umfassen den Rand.

* Wurf: Wichtig ist das Anwinkeln des Handgelenks. Das Frisbee soll den
Unterarm beriihren. Die Ausgangsstellung ist so, dass die Schulter des
Wurfarmes in Wurfrichtung zeigt. Der Arm wird nun von hinten vorbei am
Korper nach vorne geschwungen. Gleichzeitig klappt das Handgelenk nach
vorne, um dem Frisbee den nétigen Drall zu geben.

* Fang: Am einfachsten und sichersten ist der sogenannte «Sandwich-Fang»,
bei dem die mit gespreizten Fingern iibereinanderliegenden Hénde das
Frisbee einzuklemmen versuchen. Attraktiver und variantenreicher sind die
einhindigen Fangtechniken, wo das Frisbee in die weit geéffnete Hand
fliegt. Oft liegt die Schwierigkeit nicht bei der Fangbewegung selber, son-
dern beim Vorausberechnen der Frisbee-Flugbahn: Das Frisbee fliegt in
Richtung seiner tiefsten Seite, d.h., es fliegt nach links, wenn der linke
Rand tief ist.

Hinweise zur Gestaltung des Unterrichts

* Entdeckendes und problemlésendes Handeln ermoglichen.

* Vom genauen Werfen und sicheren Fangen zum Spielen mit- und gegen-
einander.

* Auf dem Rasen: Bekannte Ballspiele wie Schnapp- oder Linienball mit
dem Frisbee spielen.

e Im Gelidnde: Zielwerfen, Werfen und Laufen kombinieren.

N
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2.2 Frisbee werfen und fangen

Die Schiilerinnen und Schiiler sammeln erste Erfahrungen mit dem Frisbee.
Jeweils zwei (evtl. vier) Kinder bendtigen ein Frisbee. Grundsatz: Vom ge-

Auf welche Arten
kannst du das Frisbee
werfen und fangen?

nauen Werfen und sicheren Fangen zu spielerischen Anwendungsformen.

Werfen—Fangen: A und B werfen sich das Frisbee
zu, wobei die S aufgefordert werden, die Distanz so zu
wihlen, dass genaue Zuspiele moglich sind.

* Wurf- und Fangart offen lassen.

* Riickhandwurf: Griff und Wurf zeigen.

* Fliegt das Frisbee besser mit viel oder wenig Drall?
Fliegt es besser, wenn es beim Abwurf nach links
oder rechts geneigt ist?

* Verschiedene Wurf- und Fangarten entdecken, ei-
nander zeigen und ausprobieren.

* Mit der anderen Hand werfen, beim Fangen ein Au-
ge schliessen, vor dem Fangen eine Zusatzaufgabe
losen...

* Welches Paar schafft in 1 Minute am meisten Finge,
am meisten Wiirfe ohne Fehler...?

@ Mehr als 2 S pro Frisbee: Glei-
£ che Organisation wie bei der
N\ R nichsten Ubung «Stafette».

Stafette: 4-6 S bilden ein Team, wobei sich je die

Hilfte gegeniibersteht. Der Werfer lduft seinem Wurf

nach und schliesst auf der gegeniiberliegenden Seite

hinten an der Kolonne an.

* Welche Gruppe hat zuerst 50 Fange? Welche Gruppe
macht mit 50 Wiirfen am meisten Fiange?

» Nach dem Abwurf muss das Frisbee zusitzlich durch
einen von einem Mitspieler gehaltenen Reifen flie-
gen, bevor es gefangen wird.

Fangen mit Handicap: B sitzt oder liegt vor A. A wirft

das Frisbee so iiber B hinweg, dass dieser es gerade

noch fangen kann, bevor es zu Boden fillt.

¢ A hat ein Frisbee. B steht ca. 5 m von A entfernt und
dreht dieser den Riicken zu. A ruft den Namen von B
und wirft ihr gleichzeitig das Frisbee zu. Gelingt es
B, das Frisbee zu fangen?

e Beide S versuchen, sich das Frisbee in den Lauf zu
spielen.

Handorgel mitReifen: A und B stehen einander im
Abstand von 3 m gegeniiber. Beide befinden sich in ei-
nem Reifen. Diesen diirfen sie beim Fangen des Fris-
bees maximal mit einem Bein verlassen. Wenn es ih-
nen gelingt, einander das Frisbee 4-mal nacheinander
so zuzuspielen, dass es nicht zu Boden fillt, vergros-
sern sie die Wurfdistanz um einen Reifendurchmesser.
e Welche Paare sind nach 3 Minuten weiter auseinan-
der als die Lehrperson mit ihrem Partner?
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Frisbee-Golf: Auf dem Platz oder im Wald werden
Ziele markiert (Baum, Eimer, Bank ...). Diese miissen
von jeder S mit moglichst wenig Frisbee-Wiirfen ge-
troffen werden. Der erste Wurf auf ein Ziel erfolgt je-
weils beim Start. Anschliessend wird das Frisbee dort
weitergespielt, wo es liegen bleibt. Eine Bahn ist fer-
tig, wenn das Zielobjekt getroffen ist.

* Paargolf: 2 S werfen das Frisbee abwechslungswei-

se.

TSR
W%W & Ballfangen: Vgl. Bro 4/4, S. 8;
*JVL -._ Schnappball: Vgl. Bro 5/4, S. 14

;

¥
=

© Werfen und Laufen kombinie-
ren.

Zielwurf: Mit einem gezielten Wurf versuchen die S

von einer Grundlinie aus ein Ziel zu treffen (das Fris-

bee soll im Reifen landen oder zwischen zwei Malsti-

ben durchfliegen).

e Die S versuchen, mit dem Frisbee Keulen von einer
Langbank zu schiessen. = 2

Zonen-Weitwurf: Dreiergruppen probieren, mit ihrem
Frisbee moglichst viele Punkte zu sammeln. Dazu wird *
das Frisbee von der Grundlinie aus moglichst weit ge- X\) N (/Qk s
N
\ Y

C
>

worfen. Landet es in der entferntesten Zone, so ergibt Jz .
dies 3, sonst 2 bzw. 1 Punkt. Die Teammitglieder wer-

fen das Frisbee abwechslungsweise und organisieren (CX
dessen Riicktransport selbstindig. Welche Gruppe er-

reicht in 3 Minuten am meisten Punkte?

Frisbee-Volley: Spiel 2 gegen 2 bis hochstens 6 gegen K

6. Jedes Team steht in einem Felc.l. Zwischen Qen Fel- £3 (Q‘ 5§:
dern ist eine neutrale Zone. Ziel ist es, das Frisbee so ; /‘3 i

in die gegeniiberliegende Zone zu werfen, dass dieses f\{@ ( N ’ -
dort zu Boden fillt, wobei die gegnerischen S das Fris- / Ve & ,,/% -
bee zu fangen versuchen. Punktgewinn, wenn das Fris- g 5 g§
bee im anderen Feld landet oder wenn der gegnerische /

S ins Aus wirft. ) Spiel mit 2 oder 3 Frisbees.

Schnapp-Frisbee: 2 Teams mit je maximal 5 S spielen © Vorbereitung auf das Frisbee-

mit einem Frisbee gegeneinander eine dem Schnapp- Spiel «Ultimate»

ball dhnliche Form mit folgenden Regeln:

* Kein Korperkontakt mit dem Gegner. Der abwehren-
de S muss mindestens eine Armlidnge Abstand zum
werfenden S haben.

* Mit dem Frisbee in der Hand darf nicht gelaufen
werden. Es sind nur Schritte an Ort erlaubt (Stern-
schritt wie im Basketball).

* Wenn das Frisbee zu Boden fillt, ins Aus fliegt oder
vom Gegner wihrend des Flugs zu Boden geschla-
gen werden kann, gilt dies als Fehlpass. Danach
kommt der Gegner in Scheibenbesitz.

Ultimate: 2 Teams von maximal je 6 S spielen gegen- ENDZONE

einander. Ziel ist es, das Frisbee einem Mitspieler so
zuzuwerfen, dass er es in der gegnerischen Endzone
fangen kann. Zusitzlich gelten die gleichen Regeln
wie beim Schnapp-Frisbee (vgl. oben). Ultimate wird
ohne Schiedsrichter gespielt; Fouls werden vom fehl-
baren S selber angezeigt!
* Erleichterung: Wenn das Frisbee zu Boden fillt,
kann der S weiterspielen, der zuerst die Hand darauf € Nur mit der Hand zum Frisbee
hilt. gehen!
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2.3 Erlebnisspiele im Wald

Der Wald eignet sich fiir Versteck-, Schleich- und Jagdspiele. Bekannte
Abenteuergeschichten regen die Fantasie an und verschiedene Gegenstinde

fordern zum Spielen auf.

Tannzapfen suchen: Wihrend 2 Minuten suchen die S

moglichst viele Tannzapfen. Anschliessend werden die

Tannzapfen als Spielobjekte eingesetzt:

* Einen Tannzapfen aufwerfen und auf moglichst viele
Arten fangen.

* Jonglieren mit 2 oder gar 3 Tannzapfen.

* Punktewerfen auf bestimmte Bdume oder Steine.
Wer erreicht mit 5 Wiirfen wie viele Treffer?

* «Schnappball» mit Tannzapfen in kleinen Gruppen.

Spiel und Sport im
Wald ist erlebnisreich
und geheimnisvoll ...

(D) Zecken: Vgl. Bro 6/4, S. 4

Schatzsuche: 4 Teams hingen in einem Waldabschnitt
10 Spielbédnder ihrer Teamfarbe an Aste, Striucher...
Anschliessend probiert jedes Team, moglichst viele
Bénder der anderen Gruppen zu finden. Wer ein Band
findet, muss es in den Hosenbund stecken und so rasch
als moglich mit dem Band in die Zielzone laufen. Un-
terwegs diirfen andere S versuchen, das Band zu
schnappen. Gelingt dies, so hingen sie das Band ihrer-
seits in den Hosenbund. S, die ihr Band verlieren, diir-
fen es nicht mehr zuriickerobern. Welches Team bringt
die grosste Anzahl fremder Spielbdnder ins Ziel?

& Sicherheit im Wald:
Vgl. Bro 6/4, S. 3

Lowenjagd: In einem vorgegebenen Spielfeld spielen 4
Gruppen (3 Gruppen mit je 4 S als Jagdgesellschaften
und 1 Gruppe mit ca. 10 S als Lowen). Die Lager der
Jagdgesellschaften sind mit Bindern o.A. gekenn-
zeichnet und abgegrenzt. Die Lowen miissen gefangen
und ins Lager gebracht werden. Die freien Lowen kon-
nen ihre Artgenossen ausserhalb der Lager durch Be-
rithrung erlosen. Welche Gruppe hat nach 5 Minuten
am meisten Lowen gefangen?

©) Die Spielregeln mit den Kin-
dern festlegen: Z.B. Lowinnen
sind betdubt, wenn es den Jigerin-
nen gelingt, einen Schuhbindel zu
offnen.

Scrabble: Vorbereitungen: 4 Teams bestimmen ihr ge-
heimes Losungswort (Substantiv, kein Fremdwort),
das so viele Buchstaben wie Teammitglieder hat. Jeder
Buchstabe des Wortes wird gross auf ein Blatt Papier
geschrieben (jedes Team mit der ihr zugeteilten Far-
be). Anschliessend befestigen alle ihr Blatt mit Sicher-
heitsnadeln an einer Startnummer oder einem T-Shirt.
Durchfiihrung: In einem vorgegebenen Revier vertei-
len sich die S der 4 Teams. Die Lehrperson gibt 2-mal
ein Signal: 2 Minuten nach dem Startkommando und 2
Minuten vor Kontrollschluss. Zwischen beiden akusti-
schen Signalen miissen die Buchstaben gut sichtbar auf
dem Riicken angebracht sein. Vorher und nachher gilt
Geheimhaltung. Die S versuchen in der Zeit zwischen
den beiden Signalen moglichst viele Buchstaben der
anderen Gruppen zu notieren. Sieger ist jenes Team,
welches nach Kontrollschluss die meisten richtigen
Losungsworter zusammensetzen kann.

G Scrabble in der Dammerung,
mit Taschenlampen!
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2.4 Klettern im Wald

Beim Klettern beanspruchen die Schiilerinnen und Schiiler den ganzen Kor-
per. Dadurch wird beispielsweise der oft vernachléssigte Schultergiirtel akti-
viert. Aus Sicherheitsgriinden ist es angebracht, die Kletterhthe auf etwa 2

Meter zu beschrinken.

Miteinander spielen
und wie Affen herum-
tollen!

Kletterdffchen: Gelingtes ...

* sich innerhalb von 20 Sekunden an einen Ast zu hén-
gen, der vom Boden aus erreichbar ist?

* innerhalb von 30 Sekunden auf einen Ast oder lie-
genden Baumstamm zu sitzen, zu stehen ...

* an einem Ast zu schwingen und auf einem vorgege-
benen Zielpunkt zu landen?

* von einem Ast (evtl. Tau) loszuschwingen und in ei-
ner Punktezone zu landen?

© Klettern in der Sporthalle:
Vgl. Bro 3/4, S. 8 1.

Hochfangen: Wer z.B. an einem Ast hingt oder auf ei-

nem liegenden Baumstamm steht, kann nicht gefangen

werden. Die Finger diirfen hochstens 5 Sekunden bei
derselben S stehen bleiben. Wer gefangen wird, ist
neuer Finger.

» Auf den vorgegebenen Objekten darf hochstens 1 S
in Sicherheit sein. Kommt ein zweiter, so muss der
erste das Objekt verlassen.

* Bis auf ungefihr 3 Fénger sind alle Kinder auf ver-
schiedenen Objekten. Auf ein Signal miissen sie ih-
ren Standort verlassen und auf ein anderes Objekt
hochsteigen, wihrend die Fénger nach einem Spurt
um ein Mal versuchen, jemanden zu fangen, bevor
dieser wieder auf einem Objekt ist.

Kletterobjektwechsel: Die Klasse ist in mehrere Grup-
pen eingeteilt, wobei sich jede Gruppe an einem Stand-
ort befindet, der erklommen worden ist. Auf ein Signal
wechseln die Gruppen die Standorte. Welche Gruppe
ist zuerst am neuen Standort?

Trophéenjagd: Die Klasse bildet 2 Teams. Team A
hingt in einer vorgegebenen Zeit moglichst viele
Spielbiander an Biume und Strducher im eingegrenzten
Revier. Anschliessend versucht Team B, alle Spielbin-
der moglichst schnell einzusammeln. Wie lange dauert
es, bis die Bander im Depot liegen? Rollenwechsel.

©) Wihrend ein Team die Bander
aufhingt, kann das andere z.B.
mit einem Tannzapfen «Schnapp-
ball» (0.A.) spielen.

Panther und Affen: Die Affen tummeln sich unter den
Kletterbdumen bzw. am Fuss eines Hiigels, wihrend
gleich viele Panther bei einem Mal in 20-50 m Entfer-
nung lauern. Auf ein Signal der Lehrperson versuchen
die Panther, die Affen zu fangen. Diese miissen sich
durch Hochklettern vor einer Beriihrung retten. Die
Panther diirfen den Boden nicht verlassen bzw. nicht in
eine bestimmte Zielzone der Affen eindringen. Fiir je-
de Beriihrung eines Affen erhalten die Panther einen
Punkt. Rollenwechsel nach jedem Durchgang.

» 2 Panther beginnen mit Fangen. Gefangene werden

zu Panthern. Welche 3 S bleiben bis zuletzt Affen?
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2.5 Orientierungslaufen mit Einkaufs-Tragtaschen

Grundidee

Die Lehrperson organisiert einen Orientierungslauf, der ohne aufwendige
und zeitraubende Vorbereitung moglich ist. Die Kinder lernen, die Posten
selber korrekt zu setzen und diese in Plédne oder Karten einzuzeichnen.

Gelandewahl und Organisation

In geeignetem OL-Geldnde organisiert und leitet die Lehrperson von einem
zentralen Sammelplatz aus (z.B. Hiitte am Weiher, Waldlichtung...). Die
Lauferinnen und Liufer schwérmen in Gruppen sternférmig in alle Richtun-
gen aus, um die Posten zu setzen oder zu suchen. Nach erfiillter Aufgabe
kehren sie wieder zum Sammelplatz zuriick. Zu Beginn der OL-Ausbildung
werden die Ubungen in der Klasse (gefiihrter Kartenmarsch), dann in kleinen
Gruppen und spiter paarweise durchgefiihrt. Mit zunehmendem Koénnen
werden die Distanzen Sammelplatz — Posten grosser gewdhlt.

Material

* Posten: Auf einer Tragtasche ist die Postenzahl mit einem wasserfesten
Filzschreiber markiert (bedruckte Taschen umstiilpen; & vgl. Abb.).

» Kennworte: In jeder Tragtasche (= OL-Posten) befindet sich eine Anzahl
Zettel mit gleichem Kennwort oder gleichen Objekten («Beweisstiicke»,
die zum Sammelplatz zu bringen sind). Werden die Taschen mit Rétsel,
Sprichwortpuzzles, Fragen ... abgefiillt, konnen die Laufergruppen fiir
richtige Losungen Zusatzpunkte sammeln.

* Notizmaterial: Fiir schriftliche Wegbeschreibungen oder zum FErstellen
von Skizzen werden Papier, Kartonunterlagen und Bleistifte bendtigt.

* Planskizzen: Kopien eines unvollstindigen Plans erstellen. Die Lernenden
erginzen diese durch eigene, fiir die Postensuche wichtige Eintragungen.

* Karten: Es eignen sich Landeskarten 1:25'000 oder OL-Karten.

Ubungsablauf

*» Jede Liufergruppe befestigt ihren Posten in 100-400 m Entfernung vom
Sammelplatz an einer markanten Stelle (kein Versteck, keine Gefdhrdung
der Liufer beim Anlaufen, Kulturen schonen ...).

* Zum Sammelplatz zuriickkehren.

* Eine andere Gruppe auffordern, den Posten zu finden.

* Die Posten der anderen Gruppe suchen und ein «Beweisstiick» mitbringen.

* Beurteilung des Auftrags und des Postenstandorts.

* Jede Gruppe kann, ausser dem selbst gesetzten, alle Posten anlaufen.

* Jede Gruppe sammelt den Posten ein, den sie selbst gesetzt hat.

Aufgabenstellungen:

* Den Weg zum Posten schriftlich formulieren (Richtung, Entfernung, Pos-
tenstandort, Postennummer).

* Den Posten auf einer Planskizze oder einer Karte einzeichnen.

* Eine Planskizze des Weges zum Posten zeichnen (vgl. Abb.).

* Sich den Weg zu einem Posten einprigen und ihn ohne Karte anlaufen.

* Alle gesetzten und auf einer Gruppenkarte eingetragenen Posten in einer
zusammenhingenden Bahn anlaufen.

& Literatur Orientierungs-
laufen: Vgl. Bro 6/4, S. 24

®) Einfiihrung in Grundlagen
des Plan- und Kartenlesens

2
h\n)\/ L'\)glo? 2 Zﬁu’?‘_}
R w33
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Tragtasche an einem Baum

&) Eine Planskizze anfertigen
lernen.

n

o/
w#stim,

® oostEn

Planskizze einer Laufergruppe
zu ihrem Posten
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2.6 OL auf dem Schulareal und im Wald

Auf dieser Stufe lernen die Schiilerinnen und Schiiler, sich mit einer Karte

Wir lernen, uns mit
der Karte im Gelande
zurechtzufinden.

zurechtzufinden. In den Fachbereichen «Mensch und Umwelt» sowie
«Sprache» erwerben die Lernenden die Voraussetzungen, um im Wald

Orientierungsaufgaben 16sen zu konnen.

Eine Karte richtig halten: Die S stehen auf dem Schul-

hausplatz und halten eine Karte des Schulhausareals in

der Hand. Die Karte soll nun so ausgerichtet werden,
dass sie mit der Wirklichkeit iibereinstimmt (= Karte
orientieren).

* Die Lehrperson sammelt alle Karten ein und wirft sie
in die Luft. Die S holen schnell eine Karte und rich-
ten sie aus.

* Der momentane Standort wird mit dem Daumen
markiert (Karte evtl. zusammenfalten). Die S mar-
schieren kreuz und quer iiber das Areal und versu-
chen, stets hinter der ausgerichteten Karte zu stehen,
d.h. bei einem Richtungswechsel drehen sie sich um
die Karte, wobei der Daumen stets den richtigen
Standort markiert und in Laufrichtung zeigt.

* Auf der Karte sind verschiedene Standorte einge-
zeichnet, die von den S angelaufen werden.

£ fl/3 & _j\\/afm fﬁ% %%
DN R
S

(» Nur eine (nach Norden) orien-
tierte Karte ist eine gute Karte!

Orientierungs-Stafette: Auf einer Wiese (evtl. Halle)
werden in einem Quadrat 9 Malstidbe aufgestellt. Die
S sind in 4 Gruppen eingeteilt. Jedes Gruppenmitglied
zieht eine Karte, auf der ein Weg an 6 Malstiben vor-
bei eingezeichnet ist, wobei auf jeder Karte ein anderer
Weg eingetragen ist. Die Gruppenmitglieder laufen
nun in Stafettenform einzeln ihre Malstdbe an. Start
des nédchsten S durch Handschlag, wobei dieser seine
Karte erst nach dem Handschlag anschauen darf! Wel-
che Gruppe ist zuerst fertig?

/
C\k\f;\ /V/ j/\

Signaturenlauf: Unter Fithrung der Lehrperson mar-

schieren die S eine Route ab, die an verschiedenen Ob-

jekten vorbeifiihrt. Bei jedem Halt wird die Karte

(wenn moglich eine OL-Karte) orientiert, der genaue

Standort bestimmt (Daumengriff) und das Objekt im

Geldnde mit der Kartensignatur verglichen.

* Auf einem Rundweg werden verschiedene Posten
gesetzt. Dreiergruppen laufen den Weg ab und halten
nach den Posten Ausschau. Die Posten werden auf
die Karte libertragen.

(D Hsufiger Vergleich der Karte
mit dem Gelédnde. Keine endlosen
Kartenmaérsche: Zur Abwechslung
ein Spiel einstreuen.

Stern-OL mit Kompass: Die Karte so halten, dass die
Laufrichtung vom S wegzeigt. Der Kompass liegt auf
der Karte (Ausgangs- und Zielpunkt mit der Kompass-
Liangskante verbinden). Der S dreht sich nun so lange,
bis der Nordpfeil der Karte und der rote Teil der Kom-
passnadel in die gleiche Richtung zeigen. Nun kann
der Posten genau angelaufen werden (vgl. Richtung
des Pfeils auf der Kompass-Grundplatte). Verschiede-
ne, sternférmig vom Ausgangspunkt angeordnete Po-
sten werden auf diese Weise angelaufen.

@ Orientierungslauf zu dritt.
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2.7 Wurfspiele aus aller Welt

Spiele aus anderen Lindern ergeben oft interessante Erfahrungen und anre-

Wer kennt Spiele aus
anderen Landern?
Wer stellt sie vor?

gende Gespriche. Kinder aus anderen Kulturen stellen typische und beliebte
Spiele aus ihren Herkunftslindern vor und fiihren sie mit der Klasse durch.

Stocklen: 4-8 S bilden eine Gruppe. Jedes Gruppen-
mitglied legt auf einen 3040 cm hohen Holzsockel
(@ 15-20 cm) oder auf einen Verkehrshut eine Miinze.
In ausgeloster Reihenfolge wirft ein S nach dem ande-
ren von einem bestimmten Punkt aus seinen faustgros-
sen Stein oder Tennisball gegen den Holzklotz bzw.
Verkehrshut. Wer trifft, darf diejenigen Miinzen neh-
men, die mit dem Kopf nach oben auf dem Boden lie-
gen. Die restlichen Miinzen kommen wieder auf den
Pflock bzw. Verkehrshut. Wem gelingt es, am meisten
Miinzen zu erobern?

® Interkulturelle Anregungen:
Vgel. Bro 7/4,S. 7 1.

Plotschanie: 4-8 S bilden eine Gruppe. Jede Gruppe
stellt einen Holzklotz (Verkehrshut) auf einen Platz.
Jedes Gruppenmitglied wirft von dort aus seinen Stein
zur Abwurflinie zuriick. Wer am néchsten trifft, darf
das Spiel beginnen. Jeder S, der das Holz trifft, be-
kommt 10 Punkte. Wenn in der gleichen Runde nie-
mand das Ziel trifft, bedeutet das 5 Punkte fiir den S
mit dem am néchsten liegenden Stein. In der folgenden
Runde werfen die S in umgekehrter Reihenfolge. Nach
Absprache wird bis 50, 75 oder 100 Punkte gespielt.
Die Siegerin darf ihren Stein so weit wie moglich weg-
werfen und wird von der S mit der geringsten Punkt-
zahl bis zum Stein und wieder zuriick getragen!
* Wie fiihlt sich die Trdgerin? Wie verhélt sich die
Gruppe wihrend des Tragens der Siegerin?
* In einer Originalvariante muss die Verliererin alle S
bis zum Stein und zuriick tragen!
* Die S erfinden eigene Spielregeln.

o
©) Plotschanie stammt aus dem
Balkan.
O3
Q\/f:{,) 30
Al
]9 S5

® Diese uns fremd anmutende
Spielidee kann Anlass sein, sich
mit dem Siegen und Verlieren
auseinanderzusetzen.

Pelota: 2 Teams zu 8-15 S. Team A verteilt sich auf
einer Grundlinie und macht sich zum Lossprinten be-
reit. Die Mitglieder von Team B bilden einen Kreis mit
jeweils einem Meter Abstand zwischen den einzelnen
Spielern.

Auf das Startzeichen hin laufen die Spieler von Team
A so schnell wie moglich um Team B herum. Eben-
falls beim Startzeichen beginnen die Spieler von Team
B, sich einen Volleyball riickwirts iiber die Kopfe weg
zuzuspielen. Fingt ein Spieler den Ball, ruft er die fort-
laufende Punktzahl der Anzahl Finge. Die Spieler von
Team A sprinten, wenn sie um Team B herumgelaufen
sind, zu ihrer Markierungslinie zuriick. Wenn der letz-
te Spieler wieder iiber der Linie ist, schreien alle
«Halt!». Die Spieler von Team B diirfen den in der
Luft befindlichen Ball noch zuspielen und zihlen. Die
Anzahl der Punkte wird aufgeschrieben. Rollenwech-
sel nach 3-5 Durchgingen. Welches Team hat am
Schluss mehr Punkte erzielt?

(s 5

® Pelota stammt aus Argenti-
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3 Auf Rollen und Radern

3.1 Zu zweit mit einem Rollbrett

Mal laufen - mal

- . . . e o . fahren und sich
Zwei Kinder teilen sich ein Rollbrett. Ein Kind fihrt und das andere stosst, dabei helfen.

zieht, hilft, sichert oder lduft. Eine gute Zusammenarbeit trigt wesentlich
zum erfolgreichen Losen der Aufgaben bei. Im Voraus werden Verhaltens-
und Sicherheitsregeln vereinbart.

Stoss-Fahrt: Die Paare begeben sich zusammen auf © Wetteifern mit dem Rollbrett:

eine vereinbarte Strecke, wobei die Liuferin die Roll- / Vgl. Bro 3/4, S. 21
brettfahrerin sorgfiltig schiebt. VQ
* Die Rollbrettfahrerin darf 10-mal mit einem Bein ab-

stossen, dann muss sie das Rollbrett ihrer Partnerin -

tibergeben und weiterlaufen. Evtl. sichert die Laufe- 0g

rin die Rollbrettfahrerin mit Handfassung.

Gleichschritt: Der Rollbrettfahrer fiahrt neben dem
Léufer und versucht, auf dessen 2., 4., 6. ... Schritt je
einmal mit dem Bein abzustossen und so die gleiche
Geschwindigkeit wie der Laufer zu erlangen.

* Eigene Rhythmusformen (er-)finden.

Kunststiicke auf dem Brett: Die Rollbrettfahrerin

nimmt auf dem Brett eine beliebige Position (z.B. Sit-

zen, Stehen auf einem oder beiden Beinen ...) ein, und
ihr Partner zieht oder schiebt sie umher.

« Die Fahrerin nimmt auf dem Brett eine «Fechtstel- rff (\
lung» ein und hilt die eine Hand nach vorne. Der /Vj\“/(sj
Partner fasst die Hand und spielt fiir eine Runde das @/ ———F
Abschleppfahrzeug. ’

* Die Fahrerin wird angestossen und probiert, wihrend
der Fahrt ein Kunststiick auszufiihren: Ubergang zur )’ 7 <
Kauerstellung, Standwaage, Strecksprung, Dreh- >
sprung mit Wechsel des vorderen Beines ... Gelingt
es dem Partner, das Kunststiick nachzuahmen?

» Wem gelingt es, den Partner bis zu einer Startlinie so
dosiert anzustossen, dass dieser in freier Fahrt mog-
lichst nahe zu einer Ziellinie fahrt?

(9 Die S zeigen einander, was sie
konnen.

Bob-Slalom: Ein Partner setzt sich aufs Brett und der

andere schiebt ihn durch einen markierten Zick-Zack-

Kurs. Vorwirts und riickwirts schieben.

» Der «Pilot» darf die Route frei bestimmen.

« Die Lauferin bestimmt die Richtung durch Druck auf
die Schultern des «Piloten».

e Im Stehen...

* Als Wettkampf (z.B. Parallelslalom).

Rollbrettfahrer und Laufer: Der Rollbrettfahrer ab-
solviert eine Rundstrecke; der Liufer versucht, ein be-
stimmtes Ziel anzulaufen und vor dem Rollbrettfahrer
am Ausgangspunkt zuriick zu sein. Rollenwechsel.

+ Die S suchen Alternativen zum Laufen. <
 Beide Partner befinden sich auf der gleichen Strecke )
Rl

€ Nicht auf viel befah-
renen Strassen iiben.

PO
3}
™

..

i

7,

(z.B. um einen Weiher) und wechseln sich mit dem
Rollbrettfahren ab.

Dz
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3.2 Das Fahrrad als Sportgerat

Das Fahrrad ist fiir die meisten Kinder ein alltéiglicher Gebrauchsgegenstand
fiir den Schulweg und die Freizeitgestaltung. Im Sportunterricht lernen sie,
dieses Verkehrsmittel noch sicherer und gekonnter zu beherrschen. Dadurch

wird es immer mehr auch zum Sportgerit.

Gelingt es, unter dem
Seil durchzufahren, das
am Boden liegende
Bidon aufzuheben ...?

Rad-Akrobatik: Auf einem grossen Platz oder auf ab-

gelegenen Wegen mit guter Ubersicht probieren die

Kinder Kunststiicke aus, erfinden eigene und zeigen

sie einander vor:

* Verschiedene Arten des Fahrens ausprobieren wie
Fahren mit Armkreisen, freihdndig fahren und dabei
die Arme in den Nacken legen, einen Fuss auf den
Lenker stellen und einbeinig weitertreten, aus dem
Sattel gehen und das Geséss bis weit liber das Hin-
terrad schieben oder eine Hand vom Lenker 16sen
und probieren, die Pedale ... zu beriihren.

* Verschiedene Arten des Aufsteigens ausprobieren,
wobei die Beidseitigkeit zu beachten ist.

&) Das Fahrrad als Verkehrsmittel:
Vgel. Bro 7/4, S. 10 f.

© Radfahren und Laufen
kombiniert: Vgl. Bro 4/4, S. 17

Einerist zu viel: In einem markierten Feld liegen Fahr-
radreifen verteilt (einer weniger als S). Die S fahren
um das Feld herum. Auf ein Zeichen suchen sich alle
einen Reifen und besetzen ihn durch das Hineinstellen
des Vorderrades. Wer keinen Reifen findet, 10st eine
Zusatzaufgabe (fihrt z.B. eine Zusatzrunde) oder ver-
liert einen Punkt.

Absteigen: In einem begrenzten Feld versuchen die S,

einander durch geschicktes Fahren und Bremsen zum

Absteigen vom Rad zu zwingen.

* Stop and go: Tempo bis zum Stopp reduzieren und
erst weiterfahren, bevor abgestanden werden muss.

* Gelingt es, 10 Sekunden anzuhalten ohne abzusteigen?

e 5-7 S versuchen, einen vorher bestimmten «Hasen»
so zu umzingeln, dass er abstehen oder das Spielfeld
verlassen muss. Welcher «Hase» fihrt am lingsten?

¢ Die Hinde bleiben am Lenker
und die S achten darauf, einander
nicht zu touchieren.

Kosakenritt: Die S versuchen, ohne abzustehen, Ge-

genstinde (Bidon, Tannzapfen...) aufzuheben.

* Die S versuchen, unter einem elastischen Seil (Zau-
berschnur) durchzufahren, das von 2 Partnern gehal-
ten wird oder an zwei Hochsprungstindern leicht be-
festigt ist. Wer schafft die niedrigste Hohe?

©) Risiko richtig einschiitzen.

Fahrradteamwork: Die S fahren auf einem Platz belie-

big durcheinander. Bei einer Begegnung geben sie sich

kurz die Hand.

¢ 2 S versuchen, sich mit den Hinden oder den Fiissen
ein Frisbee, einen Ball... zuzuspielen. Wer den Ge-
genstand fallen ldsst, muss z.B. einmal um den Platz
fahren.

* Wie oft kann sich ein Paar in einer Minute einen Ge-
genstand zuspielen?

* Die S erfinden zu zweit kooperative Formen und zei-
gen sie einander vor.
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Vom Slalomgarten zum Slalom: In einem begrenzten

Feld sind kleine Gegenstinde wie Holzklotze, Tann-

zapfen, Joghurtbecher oder Plastikflaschen als Hinder-

nisse aufgestellt:

* Alle fahren beliebig durcheinander. Wer absteigt,
das Feld verlidsst oder ein Hindernis beriihrt, muss
eine Zusatzaufgabe ausserhalb des Feldes losen.

* Fahrt durch einen Slalom: in kleinen Gruppen so na-
he wie moglich hintereinander, nur die linke bzw.
rechte Hand am Lenker ...

* Die auf einer Geraden und im Abstand von ca. 1 Me-
ter angeordneten Hindernisse so umfahren, dass das
Vorderrad links herum und das Hinterrad rechts he-
rum passiert. Die Geschwindigkeit steigern und pro-
bieren, moglichst viele Hindernisse in fliissiger Fahrt
zu umfahren.

©) Die S erfinden Zusatzaufgaben
und Slalomformen.

Geradeausfahrt: Die S versuchen, geradeaus auf einer

Linie, auf einem Brett oder dem Trottoirrand entlang

zu fahren. Wichtig: Nach vorne und nicht unmittelbar

vor das Rad schauen.

* Wippe: Ein Holzklotz unter einem Brett erschwert
das Uberfahren.

Zielwurf oder -schuss: Die S probieren, aus der Fahrt

mit einem Wurfgegenstand (z.B. Tannzapfen, Tennis-

ball) ein Zielobjekt (z.B. Eimer) zu treffen.

* Aus der Fahrt mit dem Fuss oder mit einem Uni-
hockeystock einen auf einer festgelegten Markierung
liegenden Ball in ein Tor schiessen.

Bike-Polo:4-6 S bilden ein Team und spielen in ei-

nem grossziigigen Spielfeld (ca. 20x40 m) gegen ein

anderes Team. Ziel ist es, den Unihockeyball mit dem

Stock in ein Tor zu spielen.

Regeln: Kein Torwart; Schiisse sind nur erlaubt, wenn

beide Fiisse mit den Pedalen Kontakt haben; Korper-

kontakte sind nicht erlaubt; mit dem Stock weder die

Mitspieler noch deren Rad beriihren.

* Vorbereitung: Allein den Ball fiihren. Zu zweit ein-
ander den Ball zuspielen. Gelingt es auch, den Ball
zwischen den zwei Réidern des eigenen Fahrrades
hindurch dem Partner zuzuspielen?

» Radfussball auf improvisierte Tore.

5 Wenn alle im 1. Gang fahren,
wird die Geschwindigkeit redu-
ziert. Das dosierte Bremsen tiben:
Wenn der Stock in der rechten
Hand gehalten wird, so muss mit
der Vorderbremse gebremst wer-
den!

Dauerfahrt auf der Rundstrecke: 2-4 S bilden eine
Gruppe. Sie probieren, in einer vorgegebenen Zeit z.B.
5 Runden zu fahren.

* Welche Gruppe erreicht die Richtzeit am genausten?

* In jeder Gruppe befindet sich ein «Schrittmacher»
mit einem Fahrradcomputer. Er legt wéihrend 5 Run-
den eine moglichst konstante Geschwindigkeit vor.
Wie hoch war die Durchschnittsgeschwindigkeit?

* Wie viele Kilometer fihrt die Klasse auf einer Rund-
strecke in 30 Minuten? Vergleich mit einer fritheren
Messung.

* Vergleich mit einer anderen Klasse oder einer El-
terngruppe ...

& Eine iibersichtliche und
wenig befahrene Strecke wih-
len, markieren und sichern
(evtl. in Zusammenarbeit mit
der Verkehrspolizei).

P Eine Radtour in die
nihere Umgebung.
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3.3 Inline-Skatin

9 Wie fiihlst du dich auf
Rollschuhen? Ver-
gleiche mit dem
Schlittschuhlaufen.

Rollschuhe lassen sich vielseitig in den Unterricht integrieren, wobei die
Faszination des lautlosen «Gleitens» nicht zum unkontrollierten Fahren ver-
leiten darf. Da Stiirze unvermeidbar sind, ist es zwingend, Helm, Ellbogen-,
Handgelenk- und Knieschutz zu tragen.

Doppelstock: Wie beim Skilanglauf versuchen die ) © Weitere Spiel- und Ubungsfor-
Rollschuhfahrer, sich nur mit Doppelstockstossen vor- men: Vgl. Bro 6/4, S. 22 f.

wirts zu bewegen.

* Eine Strecke mit Stockstossen zuriicklegen.
* Auch auf einem Bein.

» Wettldufe und Stafettenformen.

@ Alte oder ausgediente Lang-
laufstocke verwenden.

© Beschleunigung durch schlan-
genformige Bewegungen der Bei-
ne erzeugen.

Schlidngeln: Wer kann sich vor- oder riickwirts fortbe-
wegen, ohne die Rollschuhe vom Boden abzuheben?

* Gelingt es auch, ganz enge Kurven zu fahren?

* Die Rollschuhe bleiben parallel.

* Wer kann andere Fortbewegungsarten vorzeigen?

Start'n'Roll: Wihrend einer Anlaufstrecke von 10 Me-

tern beschleunigen und anschliessend moglichst weit

rollen. Wer erreicht welche Markierung/Linie?

e Beim Rollen ein Kunststiick ausfiihren: Abfahrts-
hocke, ein Bein nach hinten oder vorne strecken...

e Wer kann nach dem Anlauf weiter rollen: Der Roll-
schuh-, Rollbrett- oder Radfahrer?

Linienlauf: Wer kann nach einem kurzen Anlauf einer

Linie oder einem schlangenartig ausgelegten Tau ent-

lang rollen, wobei sich die Linie oder das Tau zwi-

schen den Rollschuhen befindet?

e Auch riickwarts, wobei evtl. ein Partner ohne Roll-
schuhe sorgfiltig anstosst.

e Anlauf vorwirts, wobei auf einem Bein der Linie
bzw. dem Tau entlang gerollt wird.

Stoppen: Es gibt verschiedene Arten, wie man mit den
Inline-Skates bremsen kann. Welche geht am besten? Y'StOPP T'StOPP PﬂUQbremse
* Y-Stopp: Einen Fuss (Bremsfuss) im 45°-Winkel
zur Fahrtrichtung hinter das Standbein stellen und
zunehmend belasten. Die entstehende Rotationsbe- \g \
wegung in einem Kreisel auffangen. ,
* T-Stopp: Den Bremsfuss im 90°-Winkel hinter das ,
Standbein stellen und dem Boden entlang nachzie- mm;
hen (= Bremswirkung).
* Pflugbremse: Abwechslungsweise links und rechts ﬁ 6
7

dosiert gegen innen rollen; rollend pfliigen. -~ 5

Rollschuhparcours: Eine Strecke, auf der das Geiibte &
angewendet werden kann, z.B. 1: Start, 2: Slalom vor- Q/L .
wirts, 3: «Pflugbremse» mit Halt vor dem Springseil, A
4: Slalom riickwirts, 5: Wechsel zum Vorwirtslaufen, ©
6: auf einem Bein zwischen 2 Seilen rollen, 7: mit

beidbeinigem Absprung iiber ein Springseil o.A. _
springen. Wettkampfformen entwickeln. 1
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4 Wasser

4.1 Sicherheit beim Baden und Schwimmen

Grundidee

Um die Sicherheit beim Baden und Schwimmen zu gewihrleisten, ist es not-  (!) Bezugsquelle der Bade-
wendig, dass sich die Kinder der Gefahren und die Lehrperson der Verant-  regeln: Vgl. Bro 6/4, S. 24
wortung bewusst sind.

Voraussetzungen

Regelmissiger Schwimmunterricht findet im Hallenbad statt. Zur Planung, & Lehrmittel Schwimmen:
Durchfilhrung und Auswertung des Unterrichts dient das «Lehrmittel Vgl. Bro 6/4, S. 24
Schwimmen». Die folgenden Hinweise helfen, den «Gelegenheitsunterricht»

am und im Wasser sicher durchzufiihren.

Schwimmen im Freibad und in offenen Gewassern
Fiir die Lehrperson ist es wichtig, den Standort so zu wéhlen, dass sie die ©) Kantonale Sicherheitsvor-
Klasse iiberblicken kann. Den Schiilerinnen und Schiilern muss dieser Stand-  schriften beachten
ort bekannt sein. Sie miissen zudem wissen, wo sie sich aufhalten diirfen,
welche Vereinbarungen sie einhalten miissen und welche Aufgabe sie zu er-
fiillen haben. Aus Sicherheitsgriinden ist es zwingend, dass sich die Schiile-
rinnen und Schiiler zu zweit bewegen.
* Nur rekognoszierte und den Kindern angepasste Baderdume freigeben.
* In offenen Gewissern Bootsbegleitung und Helfer organisieren.
* Flussschwimmen nur nach entsprechender Vorbereitung: Die Weisungen
der SLRG (Schweizerische Lebensrettungs-Gesellschaft) beiziehen.
* Leistungsschwimmen (Tests) moglichst im Schwimmbecken durchfiihren,
weil dort die Schwimmer besser beobachtet werden konnen.

Ins Wasser springen

Lehrpersonen und Lernende miissen die Sicherheitsregeln des entsprechen-
den Bades kennen und einhalten.

* Allfillige Untiefen beachten.

* Kollisionen zwischen Springern und Schwimmern vermeiden.

¢ Nicht mit hohlem Kreuz eintauchen (Uberbelastung der Wirbelsiule).

Tauchen

Die Tauchenden miissen immer beobachtet werden.

* Nie allein, aber auch nie im Kollektiv Streckentauchen.

e Bei Unwohlsein auf das Tauchen verzichten.

* Vor dem Tauchen kein tibermissiges Voratmen (Hyperventilieren).
* Keine Tauchpriifungen in offenen Gewissern.

Wichtig

* Voraussetzungen der Kinder abklédren: Hat ein Kind besonders Angst? War
ein Schiiler vor kurzem krank? Zu welchen Leistungen ist das Kind fidhig?

* Rekognoszieren: Wo sind die Schwimm- und Rettungshilfen? Zugang? Wo
ist der Badmeister, das Sanitidtsmaterial, das Telefon?

* Welche Vereinbarungen will ich mit den Lernenden treffen?
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4.2 Animationsformen im Schwimmbad :
Wir erfrischen uns im

. . . . Wasser!
An einem heissen Sommertag steht die Freude am Element Wasser im Zent-
rum des Unterrichts. Intensive Erlebnisse bedingen eine verantwortungsbe-
wusste Vorbereitung, eine iiberlegte Organisation und ziindende Ideen.
Spiele am Ufer: Unter Einbezug der vorhandenen Vor- 2 © Frisbee: Vgl. Bro 6/4, S. 6 ff.

Schnapp-Frisbee, Frisbee-Ultimate, Schnappball oder ]
Schnurball gespielt werden. In jedem Fall ist auf ande- A\Y
re Badegiste Riicksicht zu nehmen.

aussetzungen konnen verschiedenste Spielformen wie \/%

0,

1

Kooperationsschwimmen: Gelingt es ... @v%

e zu zweit (dritt, viert ...) mit Handfassung zu . IR
i <\g§ RS
unter einem Partner zu schwimmen? \ W

zu zweit hintereinander zu schwimmen, wobei die N)

Hintere die Knochel der Vorderen halt?

auf eine originelle Art zu zweit (dritt, viert ...) hin-

tereinander zu schwimmen? \

* Partner-Abschleppformen zu erfinden?

* jemanden zu transportieren?

* jemanden mit gestreckten Armen und dem Nacken-
Stirn-Griff zu ziehen?

Transportschwimmen mit dem Rettungsschwimmen mit dem
Schulterstiitz-Griff Nacken-Stirn-Griff

Koordinationsschwimmen: Versucht ...

* mit den Armen Brustgleichschlag und den Beinen
Kraul zu schwimmen!

* mit den Armen Kraul und den Beinen Brustgleich-
schlag zu schwimmen!

¢ zu schwimmen und beide Hinde aus dem Wasser zu
halten!

e zu schwimmen und einen Fuss aus dem Wasser zu
strecken!

Wasserspringen: Gelingt es ...

* in der Luft einen zugespielten Ball zu fangen?
* im Sprung einen Ball auf ein Ziel zu werfen?

* im Flug zwei ganze Drehungen auszufiihren?

* im Flug nacheinander beide Hénde auf den Kopf, auf
die Brust und ans Gesidss zu halten, bevor einge- /_/
taucht wird?

Der Wiirfel entscheidet: Wiirfeln und je nach Augen- ©) Die Aufgaben auf ein Plakat

zahl die entsprechende Aufgabe l6sen, aus dem Was- schreiben und z.B. an einer Wand

ser steigen, zuriicklaufen und erneut wiirfeln, z.B.: befestigen. Spielregeln vereinba-

1 1 Liange Kraul, so langsam wie moglich. ren.

2 1 Lange Kraul mit Flossen.

3 1 Léange Brustschwimmen.

4 1 Linge Kraulbeinschlag und Brustarmzug.

5 1 Lange Kraul mit einem Wasserball.

6 1 Lange Kraulbeinschlag mit einem Brett. ‘ @ 500 m schwimmen, ohne anzu-

» Wettspiel: Fiir eine geschwommene Strecke einmal halten oder 24-Stunden-Triathlon:
wiirfeln. Welche 3 Gruppen erreichen 100 Punkte? Vgl. Bro 4/4, S. 35.

*  Wer hat zuerst 4-mal die gleiche Aufgabe ausgefiihrt?
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5.1 Snowboarden

Snowboarden ist eine faszinierende Kombination von Bewegung, Technik
und Lebensfreude! Die Schiilerinnen und Schiiler lernen das Kurvenfahren
und die korrekte Falltechnik. (¥) In jedem Fall sind die Snowboardregeln zu
beachten (Bezugsquelle: Vgl. Bro 6/4, S. 24).

Aller Anfang ist
schwer!

Stiirzen: Die S ziehen das Snowboard an. Sie versu-
chen, abzusitzen und aufzustehen.

» Bauchstiirze: Den Aufprall mit Fausten, Unterarmen K /
und Oberschenkeln abfangen und den Korper nach /f@\ [ ¢
vorne ausstrecken. Das Brett in die Hohe halten. 6 \'”@

e Riickenstiirze: Mit dem Korper tief gehen und das “w
Korpergewicht mit Geséss, Fausten, Unterarmen und Vo

Riicken auffangen. Dabei den Riicken rund machen,
den Kopf einziehen und vom Schnee abheben.

€ Knie- und Handgelenkschutz
tragen.

¢ Bei Stiirzen die Beine sofort in
die Hohe halten. Sich nicht mit
den Fingern und Knien abstiitzen.

Grundstellung und erste Fahrversuche:

* Beide Fiisse in der Bindung fixieren. Eine aufrechte
Korperhaltung einnehmen. Das Gewicht gleichmis- @
sig auf beide Fiisse verteilen. Beine leicht beugen. ,/1/ \\\
* Wie oben, wobei die Arme als Verldngerung der \‘\%
Schultern ausgestreckt und gespannt sind («Flug-

zeugfliigel»). Den Oberkorper nach links bzw. rechts

rotieren und so das Brett im Schnee verschieben.
* A mit, B ohne Snowboard: B schiebt A an den Hiif-

ten, zieht sie an den Hidnden. Rollenwechsel. Grund-
stellung gegenseitig kontrollieren. A/
Auf einem leicht geneigten und auslaufenden Hang
anfahren und, wie oben, den Oberkorper nach rechts
bzw. links rotieren, um eine Kurve gegen den Berg
einzuleiten. Lernhilfe: Jemand begleitet den Fahrer
auf der Kurveninnenseite und 16st die Drehung am
vorderen (angespannten) Arm aus.

©) Kurve bergwirts: Mit dem
Oberkorper vordrehen, ohne ge-
gen das Ende der Kurve gegenzu-
drehen.

5 Gelindewahl: Flache Mulde
mit Gegensteigung.

Rutschen in der Falllinie — Rutschen in der Traverse:

Backside (Riicken zum Berg) am flachen Hang mog- p/

lichst aufrecht auf den Fersen stehen. Das Brett lang- 1
sam flachstellen, bis das Rutschen ausgelost wird. Er-

—

Backside

leichterung: Hénde einem Partner hinhalten. = é\ )X \ D

* Frontside (Bauch zum Berg) moglichst aufrecht und Frontside
auf den Zehen stehen. Das Brett langsam flachstel- g
len, bis das Rutschen ausgelost wird. 1 & —

* Rutschen in der Traverse: Durch dosierte Gewichts-
verlagerung nach vorne oder hinten vorwirts oder
riickwirts rutschen.

2 1 = Kanten
2 = Rutschen

Schwingen: Mit aufrechter Korperhaltung, ausge-
streckten Armen und extremem Vordrehen des Ober-
korpers Kurven fahren (Grundschwung).

* Hochdrehen: Vor der Kurve mit aufrechtem Ober-
korper tief gehen (Knie nach vorne), aufrichten und
gleichzeitig den Oberkdrper vordrehen, ins Kurven-
zentrum liegen (vordere Schulter voraus) und durch
eine Tiefbewegung (Knie und Fussgelenke beugen)
den Schwung fertig steuern.

 Mit der Zeit weniger rutschen und mehr aufkanten.

@ Die Schiilerin-
nen und Schiiler
erleben einen
Wintersporttag.
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5.2 Skifahren

Die Schiilerinnen und Schiiler iiben die wesentlichen Elemente des Skifah-
rens. Sie 16sen gezielte Bewegungsaufgaben, bei denen sie unmittelbar eine
zur Verbesserung der Technik beitragende Riickmeldung wahrnehmen.

(D Skiregeln beachten (Bezugsquelle: Vgl. Bro 6/4, S. 24).

Hast du deine Skis
im Griff?

Grundstellung: «Fahre und probiere, die Schienbeine
an die Zunge der Skischuhe zu driicken. Spiirst du die
Zunge der Skischuhe?»

» «Fahre und versuche, Druck auf die Fussballen zu
geben. Stelle dir vor, du musst die Schaufeln der
Skis in den Schnee graben!»

* «Fahre mit Oberkorperbuckel.»

« «Fahre einige Kurven in extremer Riicklage, in Vor-
lage, dann wieder in korrekter Grundstellung.»

(M Grundstellung: Knie nach vor-
ne. Leichte Korpervorlage und
hiiftbreite Skifiihrung.

Hiiftstellung: «Fahre in der Schrigfahrt so, dass dein

Bauchnabel ins Tal zeigt.»

» «Stelle dir vor, dass vorne am Bauch ein Scheinwer-
fer befestigt ist, der immer talwérts leuchtet.»

 «Fahre und strecke beim Steuern des Schwunges im-
mer den kurveninneren Arm nach vorne.»

« «Schiebe nach dem Uberschreiten der Falllinie den
kurveninneren Ski leicht nach vorne.»

e Zu zweit im Stand und auch in der Schrigfahrt:
«Haltet einander die Stocke hin und fasst sie. Probie-
re, den oberen Fahrer talwirts zu ziehen bzw. probie-
re, dem Zug des unter dir stehenden oder fahrenden
Partners entgegenzuhalten.»

() Hiiftstellung / Ge-
gendrehen: Beim Uber-
schreiten der Falllinie
wird die kurveninnere
Hiiftseite nach vorne (in
Fahrtrichtung) gedreht.

Geschnittene Kurven: «Fahre und probiere, mit bei-
den Skis immer Schneekontakt zu haben. Versuche das
mit weiten und sehr engen Kurven.»

» «Fahre in der Schrigfahrt (spiter in der Falllinie)
und probiere, Druck auf die bergseitigen Kanten zu
geben. Es ist dir gut gelungen, wenn daraus eine
Kurve bergwirts resultiert und du anschliessend im
Schnee die Spuren der Kanten siehst!»

* Zu zweit im flachen und iibersichtlichen Geldnde:
«Dein Partner fihrt weite Kurven. Folge ihm und be-
obachte, ob er die Kurven ohne zu rutschen fihrt!»
Evtl. die gleiche Ubung in der Hocke.

(@ Schwerpunktverlagerung seit-
wirts: Die Skis werden aufgekan-
tet. Dadurch wird eine Kurve ein-
geleitet. Dem zunehmenden
Druck auf die Innenkante des kur-
vendusseren Skis moglichst stand-
halten.

Runde Kurven: «Versuche, durch Druck auf die bei-
den kurveninneren Kanten einen Schwung abzu-
schliessen. Fahre bis knapp iiber die Falllinie, verstér-
ke im zweiten Teil der Kurve den Druck auf die Innen-
kanten, indem du die Knie nach vorne driickst, lang-
sam tief gehst und wieder aufstehst.»

» «Fahre mittelgrosse Schwungradien und unterstiitze
deine Bewegungen durch Mitsprechen: 1. Kurven-
hilfte: Hoch, 2. Kurvenhilfte: Tief — hoch.»

* «Bleibe in der Kurve lange aufrecht (Bewegungsvor-
stellung: einem dir bekannten Zuschauer auf der Tri-
biine im Tal zuwinken), gehe dann mit dem Korper
tief und richte dich wieder auf.»

() Vertikalbewegungen: Erst
beim Uberschreiten der Falllinie
tief gehen und dann wieder hoch-
kommen.

© Bewegungsverwandtschaften
zwischen Snowboard- und Skifah-
ren nutzen: Mit- anstatt Gegendre-
hen. In gemischten Gruppen Ge-
meinsamkeiten erleben.
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5.3 Skifahren als Gruppenerlebnis

Nach dem Aufwirmen werden Vierer- oder Fiinfergruppen gebildet, die von

Welche Gruppe I6st
die Aufgabe besser
oder schneller?

einem Gruppenchef angefiihrt werden. Die Gruppen erhalten Aufgaben,
welche sie gemeinsam — unter Beriicksichtigung der eigenen Stirken und

Schwichen — 16sen miissen.

Im Kreis macht es mehr Spass: Die Lehrperson und

die S stehen ohne Skis in einem Kreis.

 Pferderennen: Die L oder ein S iibernimmt das Kom-
mando: «Los»: Galoppieren und Klatschen auf die
Oberschenkel; «Hindernis»: Sprung in die Hohe;
«Holzbriicke»: In die Hinde klatschen; «Kurve»:
Auf die Seite lehnen; «Tribiine»: Lautes Gejohle und
Winken ins Publikum usw.

* Dem S auf der rechten Seite die Schultern, den
Riicken, die Oberschenkel und Knie massieren.

* In grosser Gritschstellung dem benachbarten S die
Skischuhe 6ffnen und wieder schliessen.

¢ 1/4 Drehung ausfiihren und auf die Knie der hinteren
S sitzen. Kann sich die Gruppe fortbewegen?

© Aufwirmen, auch in der Grup-
pe.

Gruppenslalom: Unterhalb eines mittelsteilen Hanges
stehen mehrere Gruppen zu ca. 5 S bereit. Auf «Los»
miissen die Ersten jeder Gruppe ein Stiick hinaufstei-
gen und auf vorgegebener Hohe (Markierung z.B. mit
Stangen) die Stocke zum Slalom ausstecken, dann um
die Stocke zuriickfahren, unterhalb der Gruppe anhal-
ten, einen Handschuh ausziehen und mit gezieltem
Wurf den nichsten der Gruppe treffen, d.h. auf die
Strecke schicken. Dieser setzt mit seinen Stocken den
Slalom fort und kehrt durch die Tore zur Gruppe zu-
riick usw. Welche Gruppe ist zuerst fertig, d.h. der
letzte trifft den ersten S mit seinem Handschuh?
« Parallelslalom vor- bzw. riickwirts: 1 S fihrt durch
den Slalom und startet den néchsten Fahrer, indem
er nach dem Passieren des letzten Tores einen Ski
auszieht, in die Hohe hilt und die Skimarke ruft.
1 «blinder» Fahrer (Miitze iiber Augen) wird von sei-
ner Gruppe mit Anweisungen durch den Slalom ge-
fiihrt. Welches Team fiihrt seinen «blinden» Fahrer
am schnellsten durch den Slalom?
Alle Gruppen stehen unten: Der zuletzt startende S
wiirfelt dem zuerst startenden S eine Zahl. Dieser
muss bis zum entsprechenden Stock (4. Stock bei ei-
ner gewiirfelten 4) aufsteigen, im Slalom zuriickfah-
ren und dem néchsten S wiirfeln usw.
» Welche Gruppe hat zuerst ihre Stocke eingesammelt
und ein Mitglied in die Luft gehoben?

Slalom: Mit Slalomstangen werden 3 Vertikalen aus-

gesteckt. Die S suchen sich einen eigenen Weg.

» Zu zweit: Die gleiche Route wihlen, wie sie der Part-
ner vorgefahren ist.

* 3 Teams: Der erste S jedes Teams fihrt vertikal
durch den Slalom. An der letzten Stange héngt eine
Pfeife. Durch Pfiff wird der nichste S gestartet.

(D Das Spielgelinde — nach Ab-
sprache mit dem Pistendienst —
von den restlichen Skifahrern ab-
grenzen.

7
/
s
SR
>/

/ (D Riicksprache mit dem Pisten-
dienst!

gegeneinander Wer gewinnt, er-
halt einen Punkt (evtl. Leistungs-
6= @ gruppen bilden).

\ > @ Parallelslalom: Je 2 S fahren
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5.4 Eislaufen

Sobald es Eis hat, mochten die meisten Kinder Eislaufen und Eishockey
spielen. Vielleicht gelingt es, eine Eisfldche fiir den Unterricht zu reservie-
ren oder abzutrennen. (¥) Sofern auf Natureis gelaufen wird, sind die Eisre-
geln zu beachten (Bezugsquelle: Vgl. Bro 6/4, S. 24).

Beim Gleiten auf den
schmalen Kufen wird
es dir - trotz Kalte —
warm!

Begegnungsfahrt: Die S fahren frei durcheinander.

Wenn sie sich begegnen, geben sie sich die Hand und

begleiten einander ein Stiick, um sich dann wieder zu

trennen und nach einem neuen Partner Ausschau zu

halten.

 Bei der Begegnung fiihren die Partner eine «Karus-
selldrehung» aus.

(® Anfinger: Fortbewegen mit
Hilfe der Bande: Vom Gehen im
«Entenschritt» (Fiisse 90° ausein-
ander) zum vorsichtigen Gleiten.

€3 Handschuhe tragen.

Aha: Die S diirfen vorzeigen, was sie konnen. Wer et-
was besonders gut kann, wird zur Spezialistin (Traine-
rin) fiir: Riickwirtslaufen, Ubersetzen, Pirouetten,
«Kanonli», «Flieger» usw. Kinder, die etwas Bestimm-
tes lernen mochten, begeben sich fiir eine gewisse Zeit
zur Trainerin und lernen das betreffende Kunststiick.

» Wie habt ihr eure Trainerin erlebt?

* Wer hat am Schluss der Stunde was gelernt?

Polonaise: Die S bilden 2 Kolonnen, wobei die S auf

gleicher Hohe ein Paar bilden. Die ganze Kolonne

fahrt langsam oder steht im Abstand von ungefdhr 3 m.

Die Hintersten gleiten einzeln, slalomartig um die Ko-

lonne und iibernehmen anschliessend die Spitze.

 Die Hintersten fahren unter den hochgehaltenen Ar-
men der Paare hindurch an die Spitze der Kolonne.

* Die Vordersten 16sen sich aus der Kolonne, fahren
ihr entgegen und passieren unter den hochgehaltenen
Hinden der Paare.

Dreigespann: Wer in der Mitte féhrt, ist Artistin und

probiert, verschiedene Aufgaben zu erfiillen:

« Sich langsam oder schnell ziehen lassen; auf einem
Bein fahren; die Augen schliessen; die Kanten
wechseln; ein Kunststiick ausprobieren usw.

» 1 S fihrt voraus, die anderen folgen und probieren,
die vorgemachten Bewegungen nachzumachen.

Reifenstopp: Verschiedene Reifen (z.B. alte Fahrrad-

reifen) sind auf dem Eis verteilt:

* Um die Reifen herum fahren.

« Die Reifen so iiberqueren, dass ein Schritt im Reifen
gemacht wird.

» Mit Anlauf iiber die Reifen springen.

« 7Zu einem Reifen fahren, bremsen, mit beiden Fiissen
hinein und wieder hinaus treten. Bremsarten: Beid-
seitiger Pflug, einseitiger Pflug, Hockeystopp (beide
Schlittschuhe quer stellen).

« Spiel: Jeweils 2 S halten einen Reifen. 1-2 markierte
Féangerpaare versuchen, ein freies Paar zu fangen.
Gelingt dies, erfolgt Rollenwechsel.

& Weitere Fangformen:
;g? Vgl. Bro. 4/4, S. 6 ff.
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Partnercurling: Eine S stosst ihre Partnerin bis zu ei-
ner bestimmten Linie und ldsst sie vorsichtig los. Diese
gleitet so weit wie moglich ohne aktiv zu bremsen. Ge-
wonnen hat das Paar, dessen «Stein» (gleitendes Kind)
am nichsten beim vorgegebenen Kreiszentrum anhilt.
» Die anstossende Person gleitet mit, und die vordere
Person hilt die Augen geschlossen.
» Welches Paar gleitet am weitesten?

Zeitung lesen: 4-8 S stehen auf einer Linie. Eine ein-
zelne S steht ca. 20 Meter vor der Gruppe und hat ihr
den Riicken zugedreht («sie liest Zeitung»). Die Grup-
pe versucht, sich der Zeitungsleserin unauffallig zu na-
hern. Die Zeitungsleserin kann sich aber plotzlich um-
drehen. Wer sich dann noch bewegt und nicht bockstill
steht, wird zum Start zuriickgewiesen. Wer die Zei-
tungsleserin beriihren kann, iibernimmt deren Rolle.

@ Auch als Reaktionsspiel in der
Halle oder im Freien geeignet.

Stab- oder Hockeystock-Hindernisse: Verschiedene

Gymnastikstibe bzw. Hockeystocke sind auf dem Eis

verteilt:

* Durch die Gasse fahren (mehrere Stibe liegen paar-

weise nebeneinander und bilden eine kleine Gasse):

auf beiden Beinen, einbeinig, riickwirts ...

Den Stiben entlang fahren (mehrere Stibe sind

schlangenartig aneinander gereiht): moglichst nahe,

moglichst schnell, moglichst lange gleitend, auf ei-

nem Bein gleitend, riickwirts ...

Den Stiben entlang gleiten und diese immer zwi-

schen den Kufen haben. Gelingt es auch, wenn die

Schlittschuhe stindig Eiskontakt haben (Beschleuni-

gung durch schlangenférmige Bewegungen der Bei-

ne)? Auch im Riickwirtsfahren?

 Die ausgelegten Stidbe iiberspringen: mit beidbeini-
gem oder einbeinigem Absprung, mit einer halben
Drehung in der Luft, mit schriger Anfahrt ...

Miitzenformen: Die Miitze, das Spielband, das Tuch

o.A. auf den Kopf legen. Ohne den Gegenstand zu ver-

lieren, vorwirts oder riickwérts fahren, bremsen, in der

Hocke fahren, einbeinig fahren, vor- oder riickwirts

tibersetzen ...

e Im Gleiten den vom Partner zugeworfenen Gegen-
stand fangen: mit beiden Hinden, mit einer Hand,
hinter dem Riicken, kurz vor dem Bodenkontakt, im
Sprung ...

* Sich den Gegenstand im Stand vorwirts aufwerfen
und moglichst weit vorne fangen.

« Sich den Gegenstand aus der Fahrt und von einer Li-
nie aus vorwirts aufwerfen, gleiten und moglichst
weit vorne fangen.

« Fangspiele.

 Schnapp- oder Linienball.

5

0

© Weitere Spiel- und Ubungs-
formen: Vgl. Inline-Skating,
Bro 6/4, S. 16
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Verwendete und weiterfiihrende Literatur / Medien

BILL, D., KASPAR, Y.:

BUCHER, W.:

BUCHER, W.:

BUCHER, W. (Hrsg):

EIDG. SPORTKOMMISSION:

EIDG. SPORTKOMMISSION:

FLURIL H.:

GUNTERN, F. /ITEN, G.:

Spiele auf dem Eis. Thun: Ott-Verlag 1993.
1018 Spiel- und Ubungsformen auf Rollen und
Rédern. Schorndorf 1994.

1016 Spiel- und Ubungsformen fiir Sportarten mit
Zukunft. Schorndorf 1994,

1017 Spiel- und Ubungsformen im Skifahren und
Skilanglauf. Schorndorf 1997%.

Lehrmittel Schwimmen. Bern: EDMZ 1995°.
Turnen und Sport in der Schule, Band 9, Spiel und
Sport im Geldnde. Bern: EDMZ 1980.

1012 Spiel- und Ubungsformen in der Freizeit.
Schorndorf 1993°.

Karten lesen — Wege finden. Ziirich: SABE 1994.

Fundgrube fiir Lehrpersonen, die
ofters auf dem Eis unterrichten.

Praktische Beispiele fiir Rollschu-
he, Rollbrett, Fahrrad.

Praktische Beispiele fiir Mini-
Tennis, Baseball, Rugby usw.

Anregungen zum Skifahren,
Langlaufen und Snowboarden.

Lehrmittel fiir Schwimmunterricht
erteilende Lehrpersonen.

Praktische Beispiele fiir den Un-
terricht im Freien.

Anregungen zum kooperativen
Spielen.

Wertvolle Hilfen zum Thema
«Orientieren im Raum».

MUTTI, H.U.: OL auf dem Schulareal / Einfiihrung in den Orien-  Wertvolle Ideen zum Aufbau des
tierungslauf-Sport. Bauma: OL-Materialstelle =~ OL-Unterrichts.
1991.

SUVA: Vorsicht bei Zeckenstich. Luzern 1993. Enthilt eine Ubersichtskarte der

durch Zecken gefihrdeten Gebiete.

UNICEF: Spiele rund um die Welt. Koln: Kommitee fiir ~ Spiele anderer Kulturen.
UNICEF 19922,

Video-Filme:

ESSM: Schwimmen; Serie 1: Wassergymnastik 1994. Der Katalog der ESSM informiert

Schwimmen; Serie 2: Schwimmarten 1994.
Diverse Skifilme; Snowboard 1994.

iiber den aktuellen Stand der vor-
handenen Medien.

Kontakt- und
Bezugsstellen:

* OL-Materialstelle
» ESSM (Eidg. Sportschule Magglingen)
» Schw. Beratungsstelle fiir Unfallverhiitung

* Schw. Snowboard-Verband

SEV (Schweiz. Eislauf-Verband)
* SSV (Schweiz. Schwimmverband)
» IVSCH (Interverband fiir Schwimmen)

* SLRG (Schweiz. Lebensrettungsgesellschaft)

* Bezugsquelle fiir OL-Material

* Ausleihstelle fiir Fachbiicher
und Medien

* Bezugsquelle fiir Ski- und
Snowboardregeln u.a.

* Snowboardregeln

* Bezugsquelle fiir Lehrunterla-
gen, Kurse u.a.

* Bezugsquelle fiir Testunterlagen,
Kurse u.a.

* Bezugsquelle fiir Bade- und Eis-
Regeln, Rettungsschwimmkurse
u.a.

Verla g SVSS Umfangreiches Angebot von Broschiiren, Biichern, Video-Filmen, Ton-

bandkassetten und ergénzenden Medien zum vorliegenden Lehrmittel.






