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2 Geleitwort des Herausgebers

2 Geleitwort des Herausgebers

Neue Impulse geben — in Bewegung bringen, konkret werden lassen, was in
so vielen Kommissionen und anlésslich von Kongressen fiir eine zeitgemisse
Sporterziehung postuliert und diskutiert worden ist — genau das wollen die
nun vorliegenden Lehrmittel. Sie sollen fiir Lehrerinnen und Lehrer eine
Hilfe sein, gute Ideen und neue Einsichten der Sporterziehung in die Praxis
umzusetzen.

Die Lehrmittel lassen viel Raum fiir Selbstindigkeit und fiir eigene Gestal-
tung. Letztlich ist es die Lehrperson, die fiir den Unterricht verantwortlich
ist. Sie arbeitet mit den geeigneten Lehrmitteln, wihlt aus einem reichen
Angebot aus, regt an, beobachtet, plant, evaluiert und koordiniert. Wie heisst
es doch so schon bei den koordinativen Fihigkeiten: orientieren, rhythmisie-
ren, reagieren, differenzieren und dabei immer im Gleichgewicht bleiben.

Mit grossem Aufwand und viel Engagement sind die neuen Lehrmittel erar-
beitet worden. Das demokratisch breit abgestiitzte Projekt von Walter Bucher
wird erst dann zum Erfolg, wenn die Lehrmittel im Unterricht bei den Schii-
lerinnen und Schiilern etwas auslosen, wenn sie dazu beitragen, die Ziele fiir
eine sinnvolle Sporterziehung fiir Kinder und Jugendliche zu erreichen.

Fiir die hervorragende Arbeit danken wir dem Autor Reto Stocker und allen,
die mitgeholfen haben, dieses Lehrmittel mitzugestalten. Ganz besonders
danken wir dem Projektleiter Walter Bucher und seinem Team, der Arbeits-
gruppe Lehrmittel mit ihrem Prédsidenten Martin Ziorjen und dem Beurtei-
lungsteam unter dem Vorsitz von Raymond Bron.

Die Eidgenossische Sportkommission (ESK) ist tiberzeugt, dass die Lehrmit-
telreihe die hohen Anforderungen erfiillen wird.

Miirz 1998

Eidgenossische Subkommission Schule und
Sportkommission Bildung

Hans Hohener Jiirg Kappeler

Président Delegierter fiir Lehrmittel




3 Vorwort

3 Vorwort

Der vorliegende Band 3 «Sporterziehung vom 1.—4. Schuljahr» soll der Lehr-
kraft Wege aufzeigen, wie die Kinder unter fachkundiger Anleitung ihre Be-
wegungswelt entdecken kénnen.

Die Broschire 1 «Theoretische und didaktische Grundlagen» stellt das Be-
wegungslernen in einen Gesamtzusammenhang. Sie enthdt Begriindungen,
didaktische Hinweise sowie Hilfen fir die Planung, Durchfihrung und Aus-
wertung von Unterricht.

Die sechs Praxisbroschiiren bieten ein vielféltiges Angebot von Aufgaben
aus den verschiedenen Bereichen der kindlichen Bewegungswelt an. Auf den
Praxisseiten wird eine Vielzahl von Anregungen und Aufgaben zu einem be-
stimmten Thema dargestellt. Solche Seiten entsprechen in ihrem Aufbau
nicht einer Lektion. Fir die Lektionsgestaltung muss die Lehrperson aus-
wahlen, indem sie die besonderen Ziele und Voraussetzungen mit bertick-
sichtigt.

In der Hinweisspalte werden mit dem &)- -Symbol hiufig Anregungen und
Beziige zu anderen Fachbereichen angefiihrt. In diesem Sinne gibt die
Ubungssammlung auch Anregungen fiir einen «bewegten Unterricht» im
Klassenzimmer.

Band 3 «1.—4. Schuljahr» ist eingebettet in eine sechsbandige Lehrmittelrei-
he, eng vernetzt mit dem Band 1 «Grundlagen» und den Banden 2 «V orschu-
le» sowie 4 «4.—6. Schuljahr». Dies erlaubt der Lehrperson, ihre Arbeit in ei-
nem Gesamtzusammenhang zu betrachten und auf diese Weise dem Erzie-
hungsauftrag umfassend gerecht zu werden.

Ich danke dlen, die Verantwortung mit Gbernommen haben und durch ihr
Ideengut die Bewegungswelt der Kinder von heute und morgen bereichern.

Mérz 1998
Reto Stocker
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4 Strukturelles Konzept der Lehrmittelreihe

Band 1:

In Broschiire 1 von Band 1 werden die sport-
theoretischen und sportdidaktischen Grundla-
gen entwickelt.

Die Broschiiren 2-5 orientieren sich an prakti-
schen Handlungsfeldern. Die Broschiiren 6 und
7 behandeln iibergreifende Themenkreise. Letz-
tere werden im Band 1 grundlegend und stu-
fentibergreifend erldutert.

Stufenbdnde 2-6:

Sie haben dieselbe Struktur wie Band 1:

In den Broschiiren 1 der Béinde 2-6 werden
stufenspezifische Fragen iiber Sinn und Bedeu-
tung, Inhalte und Ziele, Lernen und Lehren,
Planen — Durchfiihren — Auswerten behandelt.

In den Broschiiren 2—7 folgen illustrierte Pra-
xisseiten, ergidnzt mit Theorie- und Didaktik-
hinweisen.

Fiir den Schwimmunterricht empfehlen wir das
stufeniibergreifende Lehrmittel Schwimmen.

Broschiirenkonzept: 7 Broschiiren
Broschre 1: Sporttheorie und Sportdidaktik
Broschiren 2-5: Praxisbeitrage

Broschire 6: Spiel und Sport im Freien
Broschire 7: Ubergreifende Anliegen

Grundlagen
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Band 6 ist mit einem Sportheft ergéinzt.

Bandkonzept: 6 Bande mit je 7 Broschiiren
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5 Inhaltliches Konzept der Lehrmittelreihe

Das Lehrmittel umfasst 6 Bande mit je 7 Broschiiren.

Broschire 1: Die Broschiire 1 von Band 1 enthilt sporttheoretische und
sportdidaktische Grundlagen fiir einen sinngeleiteten Sportunterricht. In den
Broschiiren 1 der Béinde 2-6 sind die stufendidaktischen Grundlagen zu fin-
den.

Broschiire 2: Kérperwahrnehmung sowie Korper- und Bewegungserfahrun-
gen sind fiir den Menschen wichtige Elemente bewusster Lebensgestaltung.
Kinder und Jugendliche sollen den Zugang zu ihrem eigenen Korper finden,
ihn ganzheitlich wahrnehmen und erleben, sich mit dem Ko&rper rthythmisch
bewegen und sich in verschiedenen (Tanz-) Formen ausdriicken kdnnen.

Broschiire 3: Die Grundtitigkeiten Balancieren, Klettern, Schwingen, Flie-
gen, Drehen, Bewegung auf Rollen, Rutschen und Gleiten ermoglichen viele
Bewegungserlebnisse und -erfahrungen im Umgang mit der Schwerkraft an
und mit Geriten. Die Broschiire stellt im Weiteren das Kdmpfen und Koope-
rieren dar.

Broschiire 4: Laufen, Springen und Werfen sind elementare Grundtitigkei-
ten. Diese werden nicht nur als normierte leichtathletische Disziplinen, son-
dern auch in ihrer Vielfalt beleuchtet. Dabei wird besonders auf den indivi-
duellen Leistungsfortschritt geachtet.

Broschiire 5: Spielen ist ein Grundbediirfnis des Menschen. Alle Spiele sol-
len stufengerecht und abgestimmt auf die jeweiligen Voraussetzungen unter-
richtet werden. Auf diese Weise werden Fihigkeiten und Fertigkeiten gefor-
dert, die tiber die Sportspiele hinaus auch im sozialen Umfeld wichtig sind.

Broschiire 6: Bewegung, Spiel und Sport im Freien bietet viele Lernmog-
lichkeiten, die Natur zu entdecken, sich in ihr richtig zu verhalten, sie zu
schétzen und zu schiitzen. In dieser Broschiire geht es vor allem um Sportar-
ten, welche unabhéngig von normierten Sportanlagen auch in einfachen Ver-
hiltnissen durchgefiihrt werden konnen.

Broschiire 7: Ubergreifende Anliegen umfasst eine Reihe von verschiede-
nen Beitriigen, in denen Uberlegungen zu folgenden Themenbereichen be-
handelt werden: Bewegte Schule, Behinderte und Sport, Interkulturelle
Aspekte des Sportunterrichts, Projekte, Sportanlisse und Feste, Lager, Eini-
ge didaktische Unterrichtshilfen.

Fiir den Schwimmunterricht wird die Verwendung des stufeniibergreifenden
Lehrmittels Schwimmen empfohlen:

* Broschiire 1: Grundlagen (fiir den Einstieg in den Schwimmunterricht)

* Broschiire 2: Schwimmarten (fiir gut Wassergewohnte)

* Broschiire 3: Weitere Schwimmsportarten (fiir Schwimmer)

* Broschiire 4: Nasse Theorie (fiir die Lehrperson als Orientierungshilfe)

Nr.

Titel

Sporttheoretische
und sportdidak-
tische Grundlagen

Bewegen
Darstellen
Tanzen

Balancieren
Klettern
Drehen

Laufen
Springen
Werfen

Spielen

Im Freien

Ubergreifende
Anliegen

Lehrmittel
Schwimmen

© Bezugsquelle: Vgl. S. 2




6 Sachregister

6 Sachregister

Begriff

Anlésse und Feste
Anwenden

Ausdauer

Auswerten
Balancieren
Ballspiele mit den Handen
Behinderte und Nicht-
behinderte
Beidseitigkeit
Beurteilungsgriinde
Beweg-Grinde

Bewegen auf Rollen und
Radern
Bewegen, rhythmisches

Bewegte Schule

Bewegungsapparat,
passiver
Bewegungsbegleitung
Bewegungsentwicklung
Bewegungserfahrungen
Bewegungserziehung
Bewegungserziehung, inte-
grative

Bewegungsfreude

Bewegungslernen

Beziige zu anderen Fachbe-
reichen
Darstellen

Dauerlaufen
Didaktik-Ball
Didaktischer Kompass
Drehen, Rotieren
Durchfihren

Einstimmen
Entwicklungspsychologie
Erwerben

Erziehen

Fahigkeiten, koordinative
Fernsinne

Fusshallspiele

Fussspiele

Ganzheitlich
Gemeinschaft
Geréteaufbau

Gestalten
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Bro Seite

15
10
9
19
4 ff.
9 ff.

2/20
19

25f1.

17 ff.
3ff.

21

2/3

10

22 ff.
13f.
16

15

16 ff.
13/17
17

10
11

18ff.
11
11

14
10

Begriff

Gesundheitserziehung

Gesundheitserziehung,
fachertibergreifende
Handeln, fremdbestimmtes

Handeln, mitbestimmtes
Handeln, selbstbestimmtes
Handlungsfahigkeit
Hangen, Schaukeln,
Schwingen

Hockeyspiele

Hor-Spiele
Inhaltskonzept Lehrmittel
Interkulturelle Aspekte
Kéampfen

Klettern

Kombinieren

K opfsteuerung

Kérper, kindlicher
Korper-Haltungsspiele
K érpererfahrungen
Laufen
Lehr-Lern-Formen
Lehren

L eitideen, padagogische
L ektionsplanung
Lernaufgaben, offene u.a
Lernen

Lernen, bewegtes

Lernen-Lachen-Leisten
Nahsinne

Notengebung, Sportnote
Orientierungsspiele
Partnerschaftlich

Pause, aktive
Pausenplatz

Planen

Planung, Leitfragen
Planungsinstrumente
Projektartiger Unterricht
Psychomotorik, Aspekte
Schuleintritt
Sicherheitsaspekte

Bro Seite Begriff Bro Seite
7 3ff. Sinnrichtungen 1 4
7 4 Sitzen, belastendes 7 5
1 12 Spiele auf Schneeund Eis 6 19 ff.
1 ” Spieleimund am Wasser 6 16f.
1 » Spieleim Wald 6 9 ff.
ielein der Umgeb! 6 3 ff.
VS 12 Sp! einder mg ung
Spidlenund Leistungsun- 5 24
3 23f. terschiede
5 ot Spielen unterrichten 5 2f.
, g ' Spielobjekte, verschiedene 5 4/35f.
rin 4 15 ff.
VS 7 Springen .
Struktur Lehrmittelreihe VS 6
7 10f
Stiitzen 3 9 ff.
3 27 f.
Tanzen 2 27 ff.
8t Tast- und Erk ide2 10
- und Erkennungsspiele
3 29 ff. . 9>
4 25 ff. Teamspiele 5 23 ff.
3 17 Unterrichten 1 11
2 6 Unterrichtsheft 1 15
2 13f. Wahrnehmen 2 41,
1 2 Werfen 4 20 ff.
4 4 ff. Wohlbefinden 7 3
1 12
1 10
1 11
1 14/17
1 18 7
1 10 Abk. Erklérung
g é Bd. Band
1 14 Bro Broschiire(-n)
f. [ ff. folgende Seite(-n)
2 5 K Kind(-er)
1 19 L Lehrerin, Lehrer, Lehr-
6 3/10 person, Leiterin, Leiter
1 1 rw. ru-ckV\./.arts
7 8 SW. saltwarts
7 8 u.a und andere(-s), und
andernorts
1 13f. Vgl./vgl. Vergleiche
1 15 VW. vorwarts
1 15
7 12 ff.
1 8
1 7
6 9/16




7 Bearbeitungsteam Band 3

7 Bearbeitungsteam Band 3

Name Funktion Bro Beitrage / Mitarbeit im Kapitel:
Baumberger Jiirg Co-Redaktion 5
Bischof Margrit Co-Redaktion 2
Autorin 2 1.1-1.5, 1.8, 1.11,2.1-2.3,3.1-3.3,4.1,4.2
Blattmann Kurt Mitarbeit 6 1.1/1.5
Bron Raymond Prisident Beurteilungsteam COMEV 0-7
Bucher Walter Co-Redaktion 0-7
Autor 3 5.1,52
Autor 4 2.1,3.1,4.1
Autor 6 3.1
Autor 7 14,2.1
Biittikofer Etienne Mitarbeit 5
Ernst Karl Co-Redaktion 1
Autor 1 2.1,2.2,23
Etter Max Mitarbeit 6
Firmin Ferdi Autor 7 1.1,1.2
Fluri Hans Mitarbeit 5 53
Germann Peter Mitarbeit 3 6.1
Greder Fred Autor 2 2.5
Haberli Roland Mitarbeit 7 2.1
Hartmann Hansruedi Mitarbeit 5
Hegner Jost Beurteilungsteam 0-7
Huber Ernst Peter Beurteilungsteam 0-7
11li Urs Autor 3 2.1,3.1-3.3
Mitarbeit 7
Keller Ruedi Mitarbeit 5 4.2
Kldy Hans Mitarbeit 5 25,44
Kiimin Markus Mitarbeit 3 2.7
Lienhard Daniel Grafik / Illustration / Fotos 0-7
Loffel Hans-Ruedi Sekretir ESK Administration / Finanzen
Liischer Thomas Autor 2 2.4
Co-Redaktion 2
Marti Fritz Mitarbeit 3
Martin Bernhard Bewegungs- und Organisationsskizzen 2-17
Meier K. Marcel Mitarbeit 5 1.4
Miiller Charlotte Autorin 3 2.6
Miiller Urs Autor 2 4.3
Co-Redaktion 4
Nussbaum Peter Autor 5 2.8
Nuttli Peter Co-Redaktion 3
Co-Redaktion 6
Nyffeler Regula Autorin 2 34,35,44
Perren Ruedi Lektorat 1-7
Reimann Esther Autorin 4 1.1-1.6,2.1, 3.1
Co-Redaktion 4
Repond Rosemarie Beurteilungsteam 0-7
Schaffer Robert Mitarbeit 4
Schnyder Reinhold Mitarbeit 3
Schucan-Kaiser Ruth Mitarbeit 7 3
Schiipbach Walter Beurteilungsteam 0-7
Spinnler Walter Mitarbeit 3
Stocker Reto Redaktion 0-7
Autor 2 1.6,1.7, 1.9, 1.10, 3.6,
Autor 3 1.1,1.2,1.5,2.2-2.4,3.4-3.7,4.1,4.2,7.1,7.2
Autor/Mitarbeit 4 1.2,1.3-1.6,2.2-24,32,3.3,4.1,42
Autor 5 1.3,2.1-2.4,26,2.7,3.1,3.2,4.1,4.3,4.5,4.6,5.2
Mitarbeit 5 1.2,2.5,3.3,44
Autor 6 1.2-14,1.6,2.1-2.6,3.2,4.1,4.2
Autor 7 1.3,1.5,4.3,5.1
Vary Peter Mitarbeit 5
Veith Erwin Co-Redaktion/Autor 7 1.3,4.1,4.2
Weber Rolf Mitarbeit 4
Weckerle Klaus Mitarbeit 2
Wohlgemuth Urs Mitarbeit 6 32
Ziorjen Martin Président Arbeitsgruppe ALESK 0-7
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10

6 Bande - 1 Konzept

Das vorliegende Lehrmittel fiir die 1.—4. Klasse ist Teil einer 6-teiligen Rei-
he. 5 Stufenbinde (2-6) orientieren sich am Grundlagenband 1. Alle Binde
haben dieselbe Struktur (7 Broschiiren). In den einzelnen Binden wird auf
andere Binde verwiesen, insbesondere auf den Grundlagenband 1.

Broschiiren 1 — Theoretische und didaktische Grundlagen

Das Grundkonzept ist auf der zweiten Umschlagsseite der Broschiiren 1 dar-
gestellt: Vom Verstehen zum Unterrichten. In der Regel verwendet eine
Lehrperson nur «ihren» Stufenband (z.B. fiir die dritte Klasse Band 3). Des-
halb werden einige theoretische Grundlagen im vorliegenden Band erneut
aufgegriffen und stufenspezifisch umgesetzt. Fiir die Arbeit mit dem Stufen-
band 3 ist der Grundlagenband 1 eine wertvolle Erginzung, insbesondere
zum Verstindnis eines handlungsorientierten Sportunterrichts.

Praxisbroschiiren 2-7

Das Inhaltskonzept der Praxisbroschiiren 2—7 ist jeweils auf der Umschlags-
seite der entsprechenden Praxisbroschiiren dargestellt. Es zeigt im Uberblick,
von welchen Grundfihigkeiten ausgegangen wird, wie sie gezielt gefordert
und letztlich in Form von Fertigkeiten angewendet werden kénnen.

Auf der dritten Umschlagsseite, am Schluss jeder Praxisbroschiire, ist er-
sichtlich, welche stufenspezifischen Schwerpunkte gesetzt werden. Die Lehr-
person kann sich zudem orientieren, welche Schwerpunkte in den «benach-
barten» Stufenbdnden behandelt werden.

Theorie-Didaktik-Seiten

Jede Praxisbroschiire ist mit einzelnen stufenspezifischen Theorie-Didaktik-
Seiten erginzt. Diese Informationen dienen der Lehrperson als Orientie-
rungs- und Planungshilfen fiir den Sportunterricht.

Schwerpunkte in Broschiire 1 von Band 3

Die Kinder auf der Unterstufe machen vom 1.—4. Schuljahr einen grossen
Schritt in ihrer Entwicklung. Im Kindergarten haben sie in spielerischer
Form gelernt, miteinander umzugehen. Sie beherrschen einige handwerkliche
Fertigkeiten und haben vielseitige Bewegungserfahrungen gesammelt.

Im Rahmen der Bewegungserziehung von der 1. bis zur 4. Klasse werden
die vorhandenen Fihigkeiten systematisch geschult und in spielerischer Form
zu grundlegenden Bewegungs-Fertigkeiten ausgebildet. Auf eine Speziali-
sierung sollte auf dieser Stufe grundsétzlich verzichtet werden.

Wenn immer méglich sollten Beziige zu anderen Fachbereichen genutzt wer-
den (& ficheriibergreifender Unterricht). Bewegung soll Teil des Schulallta-
ges werden («Bewegte Schule», «Bewegtes Lernen»).

© Strukturelles und grafisches
Konzept der Lehrmittelreihe:
Vgl. Vorspann S. 5

© Konzept der Broschiiren 1:
Vgl. 2. Umschlagsseiten der
Broschiiren 1; Theoretische
und didaktische Grundlagen
1.-4. Klasse: Vgl. Bro 1 in
diesem Band 3

© Broschiirenthemen auf ei-
nen Blick: Vgl. 2. Umschlags-
seite am Schluss der Praxisbro-
schiiren

© Stufenspezifische Schwer-
punkte: Vgl. 3. Umschlagsseite
in den einzelnen Broschiiren

© Aspekte der Entwicklungs-
psychologie: Vgl. Bro 1/3, S. 7
und Bro 1/1, S. 18 f.




8 Zum Gebrauch dieses Lehrmittels 11

Praxisseiten

Auf den Praxisseiten sind in sich geschlossene Themenbereiche dargestellt.
Dabei wurde wenn immer moglich beriicksichtigt, dass eine thematische und
organisatorische Einheit («roter Faden») besteht.

Gestaltung der Praxisseiten

Damit sich Lehrpersonen bei der Vorbereitung sowie im Unterricht gut
orientieren und sich an eine einheitliche Darstellung gewodhnen, wurden die
meisten Praxisseiten gleich gestaltet. Hinweise zu den Teilelementen:

1 Angabe, in welchem Broschii-

4 Kurze

ren-Kapitel man sich jetzt befin-
det.

2 Hinweis beziiglich Band, Bro-
schiire und Seitenangabe.

3 Themenbereich/Titel (meistens 1
Themenbereich pro Seite).
methodisch-didaktische
Hinweise: Worum geht es auf
dieser Seite? Welches ist der
Schwerpunkt? Welche didakti-
schen Konsequenzen ergeben
sich daraus? Sind spezielle Si-
cherheitsvorkehrungen zu tref-
fen? usw.

5 Dieser Hinweis richtet sich an

die Kinder und kann z.B. als
Kurzinformation bei Stundenbe-
ginn dienen.

6 Jede Ubung ist neutral beschrie-
ben. Es liegt an der Lehrperson,
die Ideen den Voraussetzungen
anzupassen, mit einer entspre-
chenden Sinnrichtung zu belegen
und den geeigneten Lehr-Lern-
Weg (fremd-, mit- oder selbstbe-
stimmt) festzulegen. Die mit
Punkten (e) angefiihrten Varia-
tionen sind als weiterfithrende
Anregungen zu verstehen.

7 Jede einzelne Ubung ist mit ei-
ner Skizze illustriert. Sie dient
als Orientierungshilfe und Ge-
dichtnisstiitze.

8 Auf der Hinweisspalte sind er-
ginzende didaktisch-organisato-
rische Bemerkungen, Hinweise
auf Sicherheitsaspekte, Beziige
zu anderen Fachbereichen und
Broschiiren u.a. aufgefiihrt.

4 Hingen, Schaukeln h

Hangen, Schaukeln und Schwingen

4.1 Spielerisches Schaukeln

Es ist hertlich, sich hinunter zu schwin,

einen kurzen Moment schwerelos zu fil

nisatorische Massnahroen sind aber notig
Gruppen nach Eorpergrasse einteilen
Ringe reichhoch einstellen und sichern

schweben und sich fiir
Anweisungen und orga-

Ist es nicht abenteu-
erlich, wie an einem
Trapez zu «fliegen»?

Die Anzahl der Hin- und Herschwiinge pro Ubungseinheit gering halten.
Gemeinsarm beginnen, das Schwingen und Auslaufen rhythmisch fihren.

* Be1 Umnkehrpunkten ausreichend Matten legen

Auf gute Korperspannung achten.

Achtung Krokodile! Wir kdettern auf einen «Felsen»

(2- bis 4-teiliger Schwedenkasten).

+ Gelingt &s — auch mit Hilfe von andern Kindern —am
«andern Ufers auf eine abzuspringen?

+ Bz sind «Gepicksticlk bille, Spielbén-
der... ) an das andere Ut rtieren. Wie ge-
lingt das am besten?

+ Die Einder halten sich Schaukelringen,
schwingen sich uber das « Wasser» und zurick und
sztzen wisder auf dem «Felset» auf

Dschunge lbuch: Wo findeMo-
gli auch beiuns Lianen?

£ Auf wichersn Wegenr (z.5.
Matten) oder auf «Stainenn (Rei-
fen), kehren die Kinder zum «Fel
senn Zuriick.

Ball aus dem Wasser «fischen»: Unser Softball ist
ins «Wasser» gefallen, Vom «Ufers (Langbank, FKas-
ten... ) aus an einer «Liane» (Ringe, Klettertaw) ubers
Whasser schaulzeln, mit den Fiissen den Ball packen
und zuricktragen. Wie kénnen die andem der Gruppe
den Ballfischer unterstiitzen?

+ Einfacher ist es, die Scftbidlle mit den Fiissen ans an-

dere « Ufer zu kicken

%@{
T,
Bt

1

(D) Beim Vorschaukeln gehen
stets die Filsse der Bewegung vor-
aus und nicht etwa die Haflen -
kein hohles Kreyz!

Fuss-Ball-Spicle: Stand auf dem Fasten, einen Ball
zwischen die Kndchel geklemmt Vorschaukeln und
cinem Fartner auf der anderen Seite mit den Filssen
den Ball zuspielen. Mit sclchen Formen werden die
Unterschenkel beschleunigt (vel. Schaukeltechnik)

+ Statt den Ball einem Partner zuzuspielen, sind bereit-
gestellte Feulen umzuschiessen. Welche Gruppe hat
zuerst alle getroffen?

+ Strafstoss: Den Softball so legen, dass beim Vor-
schaukeln (ohne Easten) aus einem Schritt ein lorifti-
ger Schuss auf ein Ziel, z. B. Torwart vor einer fer-
nen Matte, ein Kasten. .. ausgefiihrt werden kann.

O

(D) Ringhéhe sinstellan; dabei die
Arme strecken,

£ Vorsicht beim Rickschauk

Schankel- Akrobatik: Zuerst besprechen wir, wie wir

uns ins Schaukeln versetzen und wie wir es beenden

Griff an den reichhchen Ringen, aus dem gemeinea-

men Anlaufen ins Schaukeln kommen, rthythmisches

Schaukeln im Zweitaktschritt (ta-damm), Bogenspan-

ming des Kérpers, Auskick der Beine vor dem Um-

kehrpunkt,

+ Pro Ringpaar turnen zwei Kinder gleichzeitig.

* Zu Musik (50-54 Schldge pro Minute): Das Metrum
der Musik iibernehmen

« An wie vielen Ringpaaren gelingt s, mit Hilfe der
Musik synchron nebensinander zu schaukeln?

4

£ Bremsan: Beim Rijckschat-
keln mit beiden Fiissen bremsen
und beim Vorschaykeln vorwins
weglaufen.

® Komeldes rhythmisches Schau-
Ieln an den Ringen mit Weglan-
fen als Abgang
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Lehrmittel Sporterziehung Band 3 Broschiire 1

Sporttheoretische
und sportdidaktische
Grundlagen



Broschiure 1 auf einen Blick

Sporterziehung
verstehen

Sport
unterrichten

Die Broschiire 1 von Band 3 enthiilt theoretische und pddagogisch-didaktische
Grundlagen fiir einen sinngeleiteten, handlungsorientierten Sportunterricht.

Im 1. Teil «Verstehen» geht es um Hintergriinde und Zusammenhénge.
Im 2. Teil «Unterrichten» folgen Grundlagen fiir die Praxis.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: & Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Broschiiren 1 in den Stufenbanden 2-6

In der Broschiire 1 von Band 1 sind die sporttheoretischen und
sportdidaktischen Grundlagen beschrieben. In den Broschiiren 1
der Binde 2-6 werden diese Grundlagen stufenspezifisch umge-
setzt. Viele Lehrpersonen beniitzen nur ihren Stufenband (z.B.
fiir die 3. Klasse Band 3). Deshalb werden wesentliche Aspekte
in den einzelnen Stufenbidnden bzw. Broschiiren 1 wiederholt.
Die Struktur aller Broschiiren 1 in den Stufenbiinden ist gleich.

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziechung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

~

Vorschule

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungserziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

W

1.—4. Schuljahr

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungs- und Sporterziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

A -

4.-6. Schuljahr

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungs- und Sporterziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

N

6.-9. Schuljahr

1 Sinn und Bedeutung der Bewegungs- und Sporterziehung
2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

3 Lernen und Lehren

4 Planen

5 Durchfiihren

6 Auswerten

6 Schiiler-Sportheft

WS

10.-13. Schuljahr

Sportheft
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1 Sinn und Bedeutung

1.1 Korper- und Bewegungserfahrungen

Leben heisst in Bewegung sein

Fir viele Kinder bedeutet leben nach PIAGET (1988, S. 178 ff.) etwas tun,
insbesondere in Bewegung sein. In welcher Umgebung sie auch immer auf-
wachsen, ob in einer asphaltierten oder einer naturnahen: Korper- und Bewe-
gungserfahrungen sind von zentraler Bedeutung fiir eine gesunde und harmo-
nische Entwicklung. Zusétzlich kommt dem In-Bewegung-Sein besondere
Bedeutung zu, weil die Voraussetzungen fur das motorische Lernen im frii-
hen Schulkindalter besonders glinstig sind (vgl. WEINECK, 1987, S. 64).
Komplexe Bewegungsabldufe wie z.B. einen Ball werfen, auf dem Klavier
spielen, mit dem Rad fahren, schreiben usw. werden zwischen dem 3. und 6.
Schuljahr besonders leicht erlernt. «Was Hénschen nicht lernt, ...1»

Bewegungsfreude erhalten

Bewegung macht den Kindern in der Regel Freude. Durch Bewegung ent-
decken sie die Welt und lernen sich und andere besser kennen. Der einst na-
tirliche Bewegungsfreiraum wird aber in zunehmendem Masse einge-
schrénkt. Die Schule wird zu einem der wenigen Orte, wo die Kinder die
Vielfalt der Bewegungsmaglichkeiten in sicherer Umgebung erproben kon-
nen. Durch spielerische Formen lassen sich alle begeistern. Manche orientie-
ren sich jedoch bereits an sportlichen Vorbildern und eifern diesen — oft kri-
tiklos — nach. Schon deshalb wére es (hach ERDMANN, 1992, S.15) uto-
pisch und fragwirdig, sich mit dem Schulsport véllig vom ausserschulischen
Sport zu isolieren. Dennoch gilt als Empfehlung: Vor allem in Richtung Be-
wegungserziehung mit Aufgabenorientierung operieren und nicht suggerie-
ren, es sei z.B. entscheidend, eine bestimmte Strecke in festgelegter Zeit zu
absolvieren. Vielmehr geht es ums Laufen aus Freude an der Bewegung und
nicht primér um als Erster im Ziel zu sein.

Kinder widerspiegeln in ihren Verhaltensweisen haufig ihre Umwelt. So deu-
ten Unruhe, Unkonzentriertheit und aggressives Verhalten oft auf ein unruhi-
ges soziales Umfeld mit einer Flut von zu wenig oder schlecht verarbeiteten
Reizen hin. Die Lehrperson muss deshalb von Anfang an dafur besorgt sein,
dass die Sportlektionen nicht zu einem sozialen «Kampfplatz» werden, auf
dem sich die weiter entwickelten und kréftigeren Kinder durchsetzen. Riick-
sichtnahme und gegenseitige Achtung sind dabei wichtige pédagogische
Ziele.

Der Sportunterricht steht oft im Spannungsfeld von Lebhaftigkeit und Kon-
zentration. Die Lehrperson muss das Geschehen durch die Wahl der Aufga-
ben und der Methoden je nach Situation eher anregen oder beruhigen.

© Korper- und Bewegungs-
erfahrungen:

Vgl. Bro 2/1, S. 2 ff. und
Bro 2/3, S. 5 ff.

In den meisten Lehrplidnen
wird das Unterrichtsfach als
«Sport» bezeichnet. In den
friihen Primarschuljahren
geht es im «Sportunterricht»
um Bewegungserziehung.

© Probleme im Sportunter-
richt — Umgang mit Stérungen:
Vgl. Bro 1/1, S. 59 1.
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Korper und Sport in der Gesellschaft

Kinder erleben in ihrem Umfeld (Familie, Bekannte...), dass viele Menschen

dem Korper durch bestimmte Verhaltensweisen besondere Beachtung schen-

ken:

* Eine besondere Erndhrung soll die Gesundheit unterstiitzen.

» Ein angenehmes Korpergefiihl wird durch Entspannungstechniken gesucht.

 Durch gezieltes Krafttraining soll der Kérper geformt werden usw.

» Die Wahl der Bekleidung oder der Einsatz von Kosmetika sollen mithel-
fen, den Korper moglichst vorteilhaft zu prasentieren.

Zugang zu seinem Korper und zur Bewegung finden

Die Korpererfahrungen in der Schule sollen dazu beitragen, dass die Kinder
zu einem verantwortungsvollen Umgang mit ihrem Kdorper hingefiihrt wer-
den. Sie sollen erfahren, was sie leisten kénnen und spiren lernen, was ihnen
gut tut und was nicht. Sie sollen ihre Befindlichkeit wahrnehmen, entspre-
chend reagieren und sich durch ihren Korper ausdriicken lernen. Mehr und
mehr lernt das Kind, selber fur seinen Korper die Verantwortung zu tiberneh-
men.

Bewegungserfahrungen sammeln

Kinder wollen sich die Welt der Grossen erschliessen. Der vielseitige Sport-
unterricht bietet deshalb eine Fille von Bewegungserfahrungen an, die dem
Kind einen Zugang zur Welt und spéter auch zum Sport ermdglichen.

In den ersten Schuljahren soll die Bewegungsfahigkeit der Kinder durch ein
abwechslungsreiches, vielféltiges Angebot entwickelt und gefdrdert werden.
Die Bewegungserziehung orientiert sich auf dieser Stufe an den natirlichen
motorischen Grundformen und nicht an den Normen der Sportdisziplinen.
Die Kinder sollen, angeleitet oder selbst erprobend, vielfaltige Bewegungser-
fahrungen sammeln, die ihnen die fir sie begliickende Bewegungswelt er-
schliessen. Bewegtes Lernen mit Beziigen zu anderen Fachbereichen berei-
chert den Alltag und entspricht dem Bewegungsbedrfnis der Kinder.

«Beweg-Griinde»

Neben dem Bedurfnis, die Bewegungslust zu befriedigen oder die korperli-
che Leistungsfahigkeit unter Beweis zu stellen, suchen viele Menschen im
Sport vor allem gesellschaftlichen Anschluss und mitmenschlichen Kontakt.

Die Frage, warum sich Kinder im Allgemeinen sehr gerne bewegen, kann
nicht fur alle gleich beantwortet werden. Die Antwort wird nicht zuletzt auf
Grund der gesammelten Bewegungserfahrungen sehr unterschiedlich ausfal-
len.

Die Sportwissenschaft kennt zahlreiche Modelle, mit denen versucht wird,
die grundsatzlichen «Beweg-Griinde» flr sportliches Handeln zu ordnen. In
Anlehnung an KURZ (1977), SCHERLER (1993) und GROSSING (1993)
werden im folgenden Modell sechs Sinnrichtungen unterschieden. Die Ka-
tegorien hiangen zusammen, die Ubergénge sind fliessend.

& Der Sport in der Gesell-
schaft und in der Schule:
Vgl. Bro 1/1, S. 4 f.

®) Ficheriibergreifende
Anliegen: Bro 7/3, S. 3 ff,;
Bro 1/1, S. 9 ff. und Hinweis-
spalten in allen Broschiiren

(9 Vielseitig unterrichten —
verschiedene Sinnrichtungen
erdffnen: Vgl. Hinweisspalte
in den Praxisbroschiiren.




1 Sinn und Bedeutung

1.2 Die sechs Sinnrichtungen auf einen Blick

dabei sein und
dazugehoren

gemeinsam etwas unter-

nehmen und erleben;
kooperieren; den Team-
geist mittragen; mit-
einander spielen
und gestalten

herausfordern
und wetteifern

etwas wagen; sich
messen und wetteifern;
gegeneinander
spielen und
kdmpfen

sich wohl und
gesund fiihlen

sich aus Lust und Freude
bewegen: als Ausgleich zum
Alltag, fiir die eigene Fitness
und fiir das eigene
Wohlbefinden

tben und
leisten

etwas systematisch
iben; sportliche Leistung
erleben; Erwartungen erfiil-
len; Leistungsgrenzen
erfahren und
respektieren

erfahren und
entdecken

vielfaltige
Korper-, Sach- und Natur-
erfahrungen sammeln;
neue Bewegungen aus-
probieren und
lernen

gestalten und
darstellen

Bewegungsabliufe
dsthetisch gestalten,
variieren und
darstellen; sich
ausdriicken

Der Unterricht soll ein vielseitiges, sinngeleitetes Erleben und Erfahren erméglichen.
Die Inhalte sind so zu strukturieren, dass unterschiedliche Sinnperspektiven eréffnet werden,
damit alle Kinder angesprochen werden.
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1.3 Konsequenzen fiir den Sportunterricht

Alle Sinnrichtungen beriicksichtigen

In einem ausgewogenen Sportunterricht berticksichtigt die Lehrperson alle
Sinnrichtungen. Natirlich wird sie dabei versuchen, den speziellen Bedin-
gungen ihrer Klasse gerecht zu werden. Eine einseitige Ausrichtung des Un-
terrichts ist zu vermeiden. So soll nicht aus jeder Ubung ein Wettbewerb
werden, selbst wenn die Wortfihrer der Klasse es lautstark fordern. Hier hat
die Lehrperson eine klare Flhrungs- und Erziehungsfunktion wahrzuneh-
men.

Sich wohl und gesund fiihlen

Unser Befinden, sei es Freude, Niedergeschlagenheit, Ubermut,
Ruhe oder Konzentration, spiegelt sich in unserem Kdérper. Wo
Freude sich kdrperlich manifestiert, beginnt das Kind zu hipfen.
Wo es ganz auf sich konzentriert ist, wird es ruhig und véllig in
sich gekehrt. Beides, sich bewegen und ruhig werden, gehort
gleichwertig nebeneinander, beides trdgt zum Wohlbefinden
bei.

Praxisbeispiele:

» Ausgelassen tanzen oder engagiert spielen

* Insich hineinhdren; spiiren, wie das eigene Herz schlégt
®) Bewegtes, ganzheitliches Lernen

Erfahren und entdecken

Die Kinder des 1.—4. Schuljahres zeichnen sich durch eine aus-
geprégte Neugier und einen starken Lernwillen aus. Sie wollen
Dinge meist lieber selbst entdecken, als sich von der Lehrperson
durch Kleinschrittig aufbereitete Ubungen anleiten lassen. Die
Gratwanderung zwischen Verschulung und unstrukturiertem
Gewadhrenlassen ist fiir die Lehrperson immer wieder eine he-
rausfordernde Aufgabe.

Praxisbeispiele:
< Das Gleichgewicht auf verschiedenste Arten erproben
« Die Sprungeigenschaften verschiedener Bélle vergleichen

Gestalten und darstellen

Die Kinder kénnen gut beobachten und sind schon friih fahig,
Bewegungen in stimmiger, harmonischer Form auszuftihren. Sie
kénnen Empfindungen durch Bewegungen ausdricken und
Stimmungen darstellen. Diese Fahigkeiten sind sowohl im
Sportunterricht wie auch im Schulzimmer weiterzuentwickeln.
Von Anfang an sollen das Gestalten und Darstellen mit Mad-
chen und Knaben gepflegt werden.

Praxisbeispiele:

» Mit dem Korper «sprechenx: vor Freude hipfen, springen...
» Tanzen: Volkstanze, Tanze anderer Kulturen...

& Darstellendes Spiel

© Praxisbeispiele zu den
sechs Sinnrichtungen:
Vgl. Bro 1/1, S. 12 f.
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Uben und leisten

Gesunde Kinder wollen etwas kénnen und leisten. Sie mussen
Gelegenheit erhalten, Bewegungsfertigkeiten zu tben, bis sie
diese beherrschen. Dazu bendtigen sie unterschiedlich viel Zeit.
Die Lehrperson muss durch ein differenziertes Ubungs- und
Leistungsangebot (evtl. mit Zusatzaufgaben) den verschiedenen
Voraussetzungen Rechnung tragen.

Praxisbeispiele:

» Kunststiicke vorzeigen; Ziele treffen

» Klassenwettkampf: Wie weit lauft die ganze Klasse bis am
Ende eines Jahres oder im Vergleich zum Vorjahr?

Herausfordern und wetteifern

Sich mit andern zu vergleichen entspricht einem Bedurfnis der
meisten Kinder. Dieses Sich-Messen wird von den Kindern
ernst genommen und bestimmt deren Stellung in der Gruppe.
Deshalb sind beim Wetteifern klare Kriterien und faire Bedin-
gungen fur alle Beteiligten sehr wichtig. Kinder missen lernen,
sowohl mit dem Sieg als auch mit einer Niederlage umzugehen.

Praxisbeispiele:
 Ein bestimmtes Ziel mdglichst oft treffen
» Verschiedene Spiel- und Stafettenformen

Dabei sein und dazugehéren

Die Kinder wollen nicht ausgeschlossen sein. Deshalb sollen
moglichst immer alle mitspielen oder mitgestalten durfen. Das
Miteinander verlangt Anpassung und Integration, und dies muss
von vielen erst gelernt werden. Auf ein «Ausscheiden» bei Spie-
len soll grundsatzlich verzichtet werden.

Praxisbeispiele:

» Durch gegenseitiges Helfen und Sichern (z.B. beim Turnen
an Geraten) Vertrauen schaffen.

 Sich in eine Gruppe integrieren; sich behaupten, aber auch
auf andere Rucksicht nehmen.

Allen Kindern recht getan ist eine Kunst...

Die Kinder einer Klasse haben beziglich des Sportunterrichts unterschiedli-
che Erwartungen. Bei der Auswahl und Akzentuierung der Inhalte ist beson-
ders darauf zu achten, dass nicht die Lautstarken allein entscheiden, sondern
dass alle Kinder ihre Wiinsche einbringen durfen und dass diese — im Rah-
men des Lehrplans und der Absichten der Lehrperson — auch angemessen be-
ricksichtigt werden.
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2 Grundlagen aus Bezugswissenschaften

2.1 Aspekte der Entwicklungspsychologie

Die péadagogisch orientierte Entwicklungspsychologie beschreibt, wie die
Entwicklung der Kinder im Normalfall verlauft. Sie stellt dar, wie Kinder
denken, fiihlen, welche Interessen sie haben, wie sie sich in ihrer Individuali-
tat und in ihrer Gemeinschaftsfahigkeit entwickeln. Es ist aber zu beachten,
dass es sowohl in der motorischen wie in der kognitiven, emotionalen und
sozialen Entwicklung vom 1.—4. Schuljahr grosse Streuungen gibt.

Schuleintritt und Unterrichtsgestaltung
So verschieden die Kinder sind, so unterschiedlich sind ihre Reaktionen
beim Ubertritt vom Kindergarten in die Primarschule. Die einen freuen sich
auf das Neue, bei andern I6st das Ungewohnte Angste aus. Unsicherheiten
lassen das Vertrauen in sich selbst und in andere schwinden. Erlebt das Kind
einen fliessenden, koordinierten Ubergang, so wird das Verarbeiten des Neu-
en erleichtert. Nach HELLER (1986, S. 65 ff.) bedeutet dies, «dass...

e der Unterricht mdoglichst ganzheitlich und facheribergreifend ge-
fuhrt wird, mit einem hohen Anteil an Musischem, mit vielen Moglichkei-
ten zu Spiel und sozialen Interaktionen,

* der Unterricht auf dem Erlebnis griindet,

* das selbsttétige und entdeckende Lernen eine Vorrangstellung hat,

e der Unterricht weitgehend individualisiert ist, mit freien Arbeitspha-
sen, in denen das Kind in einem gesteckten Rahmen seine Téatigkeiten sel-
ber wahlen kann,

* den gemeinschaftsbildenden Tatigkeiten Beachtung geschenkt wird.»

Bewegungsentwicklung

Beim Kind im Vorschulalter sind die Wahrnehmungs- und Bewegungsmus-
ter noch verhéltnisméassig einfach. Trotzdem differenzieren sich Kernbewe-
gungen wie Laufen, Hipfen, Klettern u.a. bis zur Unterstufe fast sprunghaft.
Einerseits ist im frihen Schulkindalter (1./2. Klasse) die Feinsteuerung der
Bewegung noch erschwert, andererseits kann aber gerade durch ein wieder-
holendes, variationsreiches Uben die Koordination der Bewegungen erstaun-
lich verbessert werden. Die Mittelstufe (3. bis 6. Klasse) gilt als das eigentli-
che «Geschicklichkeitsalter»: Hier lernen die Kinder auch komplexe Bewe-
gungen schnell und leicht. Die sensible Phase fur das Bewegungslernen dau-
ert bis zum puberalen Wachstumsschub an. Es gilt, diese Situation fiir eine
optimale Entwicklung der koordinativen Féahigkeiten zu nutzen.

Geistig-seelische Entwicklung

Eine ungebrochene Entdeckerfreude und ein ausgeprégtes Bewegungsbe-
dirfnis erschweren das Stillsitzen in der Schule. Dies kann in Ubermut und
Lebhaftigkeit umschlagen, sobald eine Klasse das Schulzimmer mit der
Turnhalle, der Wiese oder dem Wald tauscht. Die Kinder brauchen darum ei-
nen rhythmisierten Unterricht mit angemessener Belastung und Erholung,
feste Rituale, klare Vereinbarungen und oft eine straffe Fiihrung. All dies ge-
wahrleistet einen geordneten Betrieb und den nétigen Schutz vor Unféllen.

© Bewegungslernen:
Vgl. Bro 1/1, S. 48 ff.

@) Bewegtes Lernen:
Vgl. Bro7/3,S. 6
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Entwicklung in der Gemeinschaft

Nicht nur im Vorschulalter, sondern auch auf der Unterstufe beschaftigen
sich die Kinder beim freien Spielen noch vorwiegend mit sich selbst. Bis et-
wa zum 9. Lebensjahr sind sie eher egozentrisch ausgerichtet. Spater gelingt
es ihnen besser, sich aktiv in eine Gruppe einzubringen. Es ist fur sie wich-
tig, wer mit wem zusammen Ubt oder spielt. Der Unterricht leistet einen ent-
scheidenden Beitrag dazu, dass die Kinder ihre Lernpartner wahrnehmen, ih-
nen Achtung entgegenbringen und gemeinschaftliches Lernen iben kénnen.

Mit zunehmendem Alter kann das Empfinden fir die Individualitat zu einem
Freund-Feind-Bewusstsein flihren, das jede Gruppenbildung zu einem Prob-
lem werden lasst. Harmlose Parteispiele kénnen zu Raufereien ausarten. Mit
dieser Dynamik muss die Lehrperson behutsam umgehen. Das Wahlenlassen
von Mannschaften oder eine Ubertriebene Wertschatzung des Siegens oder
Verlierens kann diese Kréafte in einer Weise verstarken, dass einzelne Kinder
in ihrem Selbstwertgefiihl verletzt werden.

2.2 Aspekte der Psychomotorik

Koordinative Fahigkeiten stehen im Mittelpunkt

Ein Ziel des Sportunterrichts ist die Forderung der kérperlichen Leistungsfé-
higkeit. Diese ist abhdangig von den koordinativen und den konditionellen
Fahigkeiten. Im Weiteren ist die enge Verbindung zwischen psychischer und
motorischer Entwicklung zu berlcksichtigen. An die Vorschule ankniipfend,
soll «Konditionstraining» deshalb immer in Form von stufengemassen, der
kindlichen Psyche angepassten Aufgaben durchgefiihrt werden.

Auf der Unter- und Mittelstufe soll die Entwicklung der koordinativen Fé&-
higkeiten im Vordergrund stehen. Wichtig sind Steuerungsfunktionen und
somit qualitative Aspekte der Bewegungsausfihrung. Fehlen in diesem Al-
ter genligend Bewegungsreize, kann der kindliche Organismus seine optima-
le Bewegungsfahigkeit nicht erreichen. Eine Folge davon kénnen Koordina-
tionsstérungen oder Haltungsschwéchen sein. Gut ausgebildete koordinative
Fahigkeiten bilden eine wichtige Voraussetzung fur die Ldsung von Bewe-
gungsaufgaben und damit auch fur den Erwerb von Bewegungsfertigkeiten.
Beim Ausflihren vielseitiger Koordinationsaufgaben mit geniigend hoher In-
tensitat werden die konditionellen Fahigkeiten ausreichend gefordert.

HOTZ (1986) unterscheidet funf koordinative Fahigkeiten: Orientieren, dif-
ferenzieren, reagieren, rhythmisieren und im Gleichgewicht bleiben. Ein
stufengerechter Unterricht beriicksichtigt diese Teilbereiche und ermdéglicht
damit die Fahigkeit, neue Bewegungen zu lernen.

Viele Bewegungsablaufe kdnnen durch die Verénderung der beiden Varia-
beln Zeit und Schwierigkeitsgrad gezielt beeinflusst werden. In der Regel
gilt: Fir das Erwerben neuer Bewegungen sollen die Aufgaben unter Einbe-
zug von bildhaften sowie emotional ansprechenden Bewegungsanleitungen
vereinfacht und langsam ausgefuihrt werden. Je fortgeschrittener die Kinder
sind, desto schwieriger (d.h. komplexer, dynamischer oder kraftvoller) und
schneller kdnnen Bewegungsablaufe sein.

© Spielteams bilden:
Vgl. Bro 5/3, S. 25

© Aspekte der Bewegungs-
und Trainingslehre: Vgl. Bro
1/1, S. 37 ff.; Laufspiele: Vgl.
Bro 4/3, S. 13 1.

© Haltungsprophylaxe:
Vgl. Bro 1/3,S.9

©) Teilbereiche der
koordinativen Fihigkeiten:
Vgl. Bro 1/1, S. 39 f.

& Schulung der koordinativen
Fihigkeiten durch Verdnde-
rung von Zeitund Schwierig-
keitsgrad: Vgl. Bro 1/1, S. 38
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Die Ausdauer gezielt férdern

Mit geeigneten Spiel- und Ubungsformen, bei denen die Kinder die Laufin-
tensitat selber dosieren kénnen, soll das Ziel «Laufe dein Alter in Minuten»
angestrebt werden. Nicht sinnvoll sind intensive Kurzzeitbelastungen, die
langer als 30 Sekunden dauern und zu einer Sauerstoffschuld fuihren.

Kinder Uberfordern sich aus eigenem Antrieb kaum, sondern unterbrechen
die Belastung, sobald sie an ihre Grenzen stossen. Dieser individuelle Rhyth-
mus von (hohen) Kurzzeitbelastungen und kurzen Erholungspausen ist im
Sportunterricht (v.a. im Spiel) zu respektieren.

2.3 Konsequenzen fiir den Sportunterricht

Die Bewegungs- und Sporterziehung steht in einem Spannungsfeld zwischen
Abwechslung und Zielstrebigkeit. In den unteren Klassen sieht der Lektions-
verlauf einen sinnvollen Wechsel der Tatigkeiten vor (Rhythmisierung),
wahrend spéter zunehmend zielstrebiger und langer an einem zentralen The-
ma gearbeitet werden kann.

Das Aufwéarmen als Vorbereitung auf die Belastungsphase spielt physiolo-
gisch gesehen erst im Jugend- und Erwachsenensport eine zentrale Rolle.
Auf der Primarstufe stellt sich der Organismus schnell und problemlos auf
erhéhte Belastungen ein. Hingegen eignet sich der Lektionsbeginn fur eine
allgemeine psychomotorische Schulung (insbesondere im Bereich Beweg-
lichkeit und Haltung).

Kinder sollen regelmassig korperlich belastet werden. Mdglichst in jeder
Sportstunde sollen Phasen erhohter Kreislaufbeanspruchung eingeplant wer-
den, z.B. in spielerischen Formen regelmassig im Freien laufen (Fangfor-
men, Hindernislaufe usw.). Spiele sollen ab und zu derart organisiert oder
verandert werden, dass die Laufstrecken und/oder die Spieldauer eine lange-
re Kreislaufbeanspruchung maéglich machen.

Aufgaben mit hoher Organbelastung sollen eher gegen Ende der Lektion
stattfinden. Als Faustregel gilt: koordinative Herausforderungen zeitlich im-
mer vor konditionellen Belastungen durchfiihren.

Zu frihes Einschranken auf ausgewéhlte Sportarten ist nicht sinnvoll. Viel
wichtiger ist eine breit gefacherte Férderung grundlegender Féhigkeiten und
Bewegungsmuster wie Laufen, Hlpfen, Klettern...

Die Bewegungserziehung muss auf der Unter- und Mittelstufe zu einem fes-
ten Bestandteil im Schulalltag werden. Sie ist bei Projekten angemessen zu
berlicksichtigen. Auch im Werkstattunterricht und bei der Wochenplanarbeit
sollen Bewegung, Spiel und Sport eingeplant werden. Dabei ist, im Sinne ei-
ner Uberdauernden Haltungsprophylaxe, der Entwicklung der Kraft im Ober-
korper grosse Beachtung zu schenken. Hangen, Klettern, Sich-ziehen-Las-
sen, Gehen auf allen vieren etc. sollten in jeden Schulalltag eingeplant wer-
den.

& Aerobe Kapazitiit:
Vgl. Bro 1/1, S. 34; Laufe dein
Alter: Vgl. Bro 4/3, S. 3

& Bewegungsfreude nutzen:
Vgl. Bro 2/3, S. 3 ff.

@) Gesunde Schule—bewegte
Schule: Vgl. Bro 7/3, S. 3 ff.
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3 Lernen und Lehren

3.1 Lernen

Kinder lernen durch Nachahmung

Neugierde ist der Motor des Lernens. Die Lust am Lernen, gepaart mit dem
Bewegungsdrang, lasst die Kinder «Kunststiicke» erproben, die sie bei ande-
ren entdeckt haben; sie ahmen nach. Indem sie die dabei auftretenden Prob-
leme 16sen, entwickeln sie ihre F&higkeiten und Fertigkeiten weiter. Anfang-
lich ist ihr Tun spontan; mit der Zeit wird es zunehmend bewusster.

Das Lernen von Bewegungen fallt den meisten Kindern im friihen Primar-
schulalter leicht. Sie setzen sich beim Ldsen von Aufgaben aber nicht nur
mit Bewegungstechniken auseinander, sondern auch mit der Sachumwelt
und mit den beteiligten Personen. Das Lerntempo und die Art und Weise,
wie etwas gelernt wird, kann sich von Kind zu Kind sehr stark unterscheiden.
Dies soll durch differenzierende Aufgabenstellungen bertcksichtigt werden.

Bewegungen lernen

Die Chance und Aufgabe der Schule liegt im systematischen und bewusst
gestalteten Lehren und Lernen. Das «E-A-G-Modell» (nach HOTZ, 1996)
kann dazu beitragen, die Phasen im Lernprozess zu unterscheiden. Es ist am
Anfang und am Ende offen. Dies soll verdeutlichen, dass der Spielraum flr
die eigene Gestaltung der Lernenden in den Phasen des Erwerbens und Ge-
staltens grosser ist als beim Anwenden.

Erwerben: In der Phase des Erwerbens sammeln die Kinder vielseitige Be-
wegungserfahrungen. Dabei entwickeln sich grundlegende Bewegungsmus-
ter, auf welchen die spater folgenden Fertigkeiten (Sportbewegungen) auf-
bauen koénnen. Herausfordernde Aufgaben und offene Lernsituationen er-
leichtern es, etwas auf eigenen Wegen zu erforschen, das heisst z.B., selber
Lernhilfen und -wege zu suchen, um individuelle Losungen zu finden.

Anwenden: Beim Anwenden geht es um das Aneignen von definierten Be-
wegungen (Fertigkeiten). Hier wird der Gestaltungsspielraum eingeschrénkt
und die Lernwege sind haufig strukturiert und fremdbestimmt. Fur die Lehr-
person ist es von Bedeutung, sich gerade auf dieser Stufe immer wieder zu
vergegenwartigen, dass sie die Bewegungen der Lernenden nur von aussen
wahrnimmt. Das Kind erlebt jedoch die Bewegung aus seiner Innensicht an-
ders. Um effiziente Losungswege zu finden, mussen Lehrende und Lernende
die Innen- und Aussensicht immer wieder miteinander vergleichen. Einfache,
gegenseitig ausgefiihrte Bewegungsbeobachtungen regen die Kinder zur ge-
danklichen Auseinandersetzung und damit zum Lernen an.

Gestalten: Damit das Kind in dieser Phase etwas Bestehendem eine person-
liche Note geben kann, muss sich die Lehrperson mit Korrekturen eher zu-
rickhalten und hdufig nur Impulse geben. Durch Ermutigen sowie durch
Schenken von Vertrauen und Anerkennung kann ein Lernklima geschaffen
werden, das Kreativitat, Erproben und Gestalten unterstiitzt.

© Bewegungslernen:
Vgl. Bro 1/1, S. 48 ff.
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3.2 Unterrichten und Erziehen

Die Klasse fiihren

Sportunterricht verlangt einerseits einen angeregten und fréhlichen Betrieb,
andererseits aber auch eine klare Flihrung und, besonders auf der Unterstufe,
ritualisierte Ablaufe (Besammlung, Gruppenbildung usw.). Es ist oft nicht

© Wahrnehmen — Verarbeiten
— Ausfiihren:
Vgl. Bro 1/1, S. 51 ff.

einfach, mit dem tberbordenden Bewegungsdrang der Kinder fertig zu wer-
den, ihn in geordnete Bahnen zu lenken und dennoch einen lebendigen und
lustbetonten Betrieb zu gewahrleisten. Die Kinder dieser Stufe sind emp-
fanglich fur klare Richtlinien und offen fiir eine konsequente Fihrung. Es
empfiehlt sich in jedem Fall — wie auch im tbrigen Schulalltag — Regeln und
Grenzen zu vereinbaren und diese freundlich, aber bestimmt und konsequent
durchzusetzen. Schelten und Strafen zeigen dabei in der Regel nur kurzfristig
Wirkung und beeintrachtigt das Unterrichtsklima. Notfalls missen einzelne
Kinder auch einmal von einer Aufgabe ausgeschlossen werden, damit das
Lernen fiir die anderen gewéhrleistet bleibt. Unterrichten und Erziehen sind

deshalb kaum zu trennen.

Viele Massnahmen des Unterrichtens orientieren sich an den padagogisch-
didaktischen Leitideen ganzheitlich, partnerschaftlich und selbsténdig. Sie
werden auf dem Didaktik-Ball (& Vgl. Abb. rechts) als «padagogisch-didak-

tischer Aquator» dargestellt.

Padagogisch-didaktische Leitideen

Ganzheitlich

In der Bewegungserziehung darf
es nicht vorwiegend um das Erler-
nen von Sporttechniken gehen. Es
ist vielmehr wichtig, dass die Kin-
der immer wieder herausfordern-
de, attraktive und vor allem viel-
seitige Bewegungsaufgaben be-
wéltigen konnen, die sie in psy-
chischer, emotionaler und physi-
scher Hinsicht fordern und for-
dern.

Menschen, insbesondere Kinder,
erleben Geist, Seele und Korper,
(oder nach PESTALOZZI «Kopf,
Herz und Hand») ganzheitlich.

Partnerschaftlich

Die Kinder kdénnen im Klassen-
verband schon im Kleinen lernen,
Verantwortung fir sich und fir
die Gemeinschaft zu bernehmen.
Bewegung, Spiel und Sport bieten
in hohem Mass die Mdglichkeit
zur Gemeinschaftsbildung. Bedin-
gung ist, dass die Lehrperson ent-
sprechende Situationen ausniitzt
oder schafft und das Aushandeln
von Abmachungen und Vereinba-
rungen unter den Kindern unter-
stlitzt und begleitet.

Selbstandig

Wenn Kinder zu einem verant-
wortungsbewussten Handeln im
Sport erzogen werden sollen, miis-
sen ihnen gemass ihrem Entwick-
lungsstand zunehmend grossere
Freirdume gewahrt werden, in de-
nen sie Entscheidungen fallen und
Verantwortung mittragen lernen
kdnnen.

Die Lehrperson sollte nichts in-
struieren, was die Lernenden
selbst entdecken kdnnen. Maria
MONTESSORI fasst das zentrale
Bedirfnis des lernenden Kindes
zusammen: «Hilf mir, es selbst zu
tun!»

Praxisbeispiele:

 Bewegungsgeschichten erleben
 Mit (Bewegungs-)Bildern lernen

Praxisbeispiele:

» Aufgaben miteinander l6sen
» Gemeinsam Regeln vereinbaren
* Material gemeinsam bereitstellen

Praxisbeispiele:

* In Gruppen selbsténdig spielen
* Bewegungsaufgaben allein 16sen
* Bewegungsvarianten suchen




3 Lernen und Lehren

12

3.3 Lehr- und Lernformen

Fremd- , mit- und selbstbestimmtes Handeln

Schon die Primarschule ist ein Ort, wo die Kinder nicht nur fremdbestimmt
handeln, sondern auch mit- oder gar selbstbestimmend. Selbstverstandlich
entscheidet die Lehrperson, in welchen Belangen oder Situationen (z.B.
Themen-, Methodenwahl, Einsatz von Hilfsmitteln...) den Kindern Mitbe-
stimmung Ubertragen werden kann.

Hinweise fir die Praxis:

* Kinder mit wenig Gemeinschaftssinn konnen Uberfordert sein, wenn ihnen
die Lehrperson zu frih zu viel Verantwortung Ubertrégt.

» Bewegungen mit hohem Risiko verlangen klare Anweisungen, ausreichen-
de Sicherheitsmassnahmen und eine klare Organisation.

 Kinder missen schrittweise zum selbst- und mitbestimmten Lernen hinge-
flhrt werden.

Fremdbestimmtes Handeln Mitbestimmtes Handeln

Die Lehr- Weg-Weiser Weg-Geféhrte
personist ...

Unterrichts- Die Lehrperson oder andere Leh-  Die Beteiligten handeln Ziele
Prinzipien rende bestimmen und fihren. und Lernwege miteinander aus.
Lehr-Lern-Form z.B. Frontalunterricht z.B. Projektartiger Unterricht
Beispiele * Dr Ferdinand: & Bro 2/3, S. 28  « Fussspuren-Suche: & Bro 2/3,
aus den * Schaukeln: & Bro 3/3, S. 23 S. 11

Praxis-Bro- « Starten: @ Bro 4/3, S. 9 * Ritterspiele: ©® Bro3/3,8.5
schiiren 2-7 « Ballonball: ©® Bro 5/3, S. 36 » Wurfbudenzauber: & Bro 4/3,
dieses Bandes ¢ Fahrrad: ©) Bro 6/3, S.13 S.24

* Spiele fremder Linder: & Bro
7/3,S.10

* Speckbrettli: @ Bro 5/3, S. 6
« Fotolauf: ® Bro 6/3, S. 4

* Projekte: ©® Bro 7/3, S. 12 ff.

©® Fremd-, mit- und selbstbe-
stimmtes Handeln:
Vgl. Bro 1/1, S. 54 1.

Selbstbestimmtes Handeln

Weg-Berater

Die Lernenden bestimmen ihre
Ziele und Lernwege selber.

z.B. Werkstattunterricht

* Indianer: © Bro 2/3, S. 25

* Das Rollbrett: @ Bro 3/3, S. 25
« Roboter: @ Bro 4/3,S. 7
 Heimat: © Bro 6/3, S. 6

* Sitzen: ©® Bro 7/3, S. 5

Exemplarische Praxisbeispiele zu den drei idealtypischen Handlungsformen, die sich in der Praxis erganzen.
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4.1 «Dreischritt» Planen - Durchfiihren — Auswerten

Ganzheitlich planen

Die Lehrkraft plant das Schuljahr wenn méglich so, dass ihr sporterzieheri-
sches Wirken integrierter Bestandteil einer ganzheitlichen Erziehung ist. Mit
Vorteil werden jahreszeitliche Schwerpunkte gesetzt, die mit den zusétzli-
chen ausserunterrichtlichen Anléassen in direkter Verbindung stehen (Bewe-
gungstheater, musische Wochen, heimatkundliche Radtouren, Wanderungen
mit Begegnungen in und mit der Natur, Wasserspiele, Schulfeste usw. (Vgl.
&)- Hinweise in den Praxisbroschiiren). Das Zusammenarbeiten von mehre-
ren Lehrpersonen in konkreten Projekten tragt zu einem Schulklima bei, das
sich auf Kooperation, Vertrauen und Solidaritat abstutzt. Der Sportunterricht
kann einen wichtigen Beitrag leisten, dass die Schulhduser Zentren der Be-
gegnung werden.

Miteinander planen

Es erleichtert die Organisation des Sportunterrichts, wenn die betroffenen

Personen miteinander tiber ihre VVorhaben sprechen. Das Schulhausteam inkl.

Hauswart trifft Absprachen:

» Alle Lehrkrafte eines Schulhauses verwenden an einem (Halb-)Tag die
gleiche, aufwendig aufzustellende Geréateanordnung,

* benutzen im Freien nacheinander die gleichen Hilfsmittel und Anlagen,

stellen mit- und flreinander Hilfsgerdte fur den Sportunterricht oder zur

Benutzung in der Pause her,

unterhalten gemeinsam ein Eisfeld vor dem Schulhaus,

« sprechen sich Uber die Benutzung bzw. Aufteilung der Anlagen (Halle,
Aussenplétze, Spielwiese...) ab.

Miteinander planen heisst aber auch, die Kinder in den Planungsprozess mit
einbeziehen. Auf diese Weise erfahrt die Lehrperson die Ansichten und
Wiinsche der Kinder und kann diese so weit wie mdglich in die Planung und
Durchflihrung integrieren. Auf der anderen Seite lernen die Kinder, dass es
nie moglich ist, in einer Gemeinschaft allen Wiinschen gleichzeitig gerecht
zu werden.

Auf verschiedenen zeitlichen Ebenen planen

Ausgangspunkt fiir die Planung ist der kantonale Lehrplan. Dieser lasst ge-
nligend Spielraum fir eigene oder von den Kindern vorgeschlagene Inhalte.
Es empfiehlt sich, zu Beginn eines neuen Schuljahres mit Hilfe des Lehr-
plans eine grobe Jahresplanung zu erstellen. Semesterplanung, Quartalspla-
nung und Wochenplanung kénnen die Lektionsgestaltung erleichtern. Auf
allen zeitlichen Planungsebenen sind Uberlegungen zu den didaktischen
Leitfragen (Voraussetzungen, Sinnrichtungen und Ziele, Themen und Inhal-
te, Mittel und Medien, Lehr-Lern-Wege, Lernkontrollen) nétig.

Jede Lehrperson entwickelt im Laufe der Zeit ihre eigene Planungstechnik.
Die folgenden Planungshinweise kénnen diese Arbeit erleichtern.

& Sportunterricht planen:
Vgl. Bro 1/1, S. 61 ff.

© Didaktische Leitfragen:
Vgl. Bro 1/3, S. 15
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4.2 Die Lektion planen

Verhaltnis von Lehrplan und Unterrichtssituation

Beim Planen werden die in den Lehrplanen und Lehrmitteln dargestellten
Ziele und Inhalte fur die spezifische Situation der Klasse aufgearbeitet. Als
besonders giinstig erweist es sich, jeweils unmittelbar im Anschluss an eine
durchgefiihrte Sportlektion gleich die nachfolgende zu entwerfen.

Roter Faden

In einer Sportlektion soll ein Schwerpunkt gesetzt werden. Der Lektionsver-

lauf kann unter verschiedenen Gesichtspunkten geplant werden:

« Einfach und intensiv: Einfache Bewegungsformen wahlen, diese aber viel-
seitig weiterentwickeln und dabei besonders die Intensitat beachten.

» Materialien: Dieselben (Hand-)Gerédte sollen im Lektionsverlauf mog-
lichst vielseitig genutzt werden (z.B. schon beim Einstimmen).

* Sozialformen: Die Gruppeneinteilungen maglichst beibehalten. Je Kleiner
die Gruppen sind, desto haufiger kann das einzelne Kind tatig werden. 2er-
bis 4er-Gruppen sind geeignete Gruppengrossen.

 Organisationsformen: Auch Organisationsformen miissen gelibt werden.
Deshalb sollen mehrmals hintereinander dieselben Organisationsformen
beibehalten werden.

* Rituale: Besammlungsrituale einliben; immer in gleichen Gruppen be-
stimmte Gerite aufstellen («Amtli»).

« Rhythmisierung: Belasten und Erholen, Uben und Spielen miissen sich ab-
wechseln. Eine gute Rhythmisierung unterstiitzt die Konzentrationsfahig-
keit. Solange die Kinder aktiv und engagiert bei der Sache sind, ist die Be-
lastung richtig und die Aufgabenstellung angepasst.

Gerateaufbau

Schon in der 1. Klasse kénnen die Kinder lernen, wie die Geréte transportiert
werden und wie viele Kinder es dafiir braucht. Sie missen lernen, in welcher
Reihenfolge die Grossgeréte am besten aus dem Gerateraum geholt und wie-
der weggerdumt werden. Zu Beginn ist es gunstig, wenn immer die gleichen
Gruppen «ihre» Geréte bereitstellen. Kinder, die nicht am Aufstellen der Ge-
rate beteiligt sind, I6sen in der Zwischenzeit bestimmte Bewegungsaufgaben.
Warten macht ndmlich ungeduldig, und dies kann zu Stérungen fiihren.

Die drei «L»: Lernen - Leisten — Lachen

Lernen Die Kinder sollen den Sportunterricht mit dem Bewusstsein verlas-
sen konnen, etwas entdeckt, erlebt, erfahren oder gelernt zu haben.

Leisten Wenn sowohl der Kreislauf als auch die Muskulatur verninftig be-
lastet werden, dient dies der gesunden Entwicklung. Konsequenz:
Keine Warteschlangen, kein Ausscheiden bei Spielen, dafiir viele
Wiederholungen und eine mdéglichst lange Bewegungszeit!

Lachen Wo mit Spass und Freude gelernt wird, geht man gerne wieder hin.
Lustvolles Lernen schafft die Grundlage zum Weiterlernen.

Die Lehrperson ist immer wieder gefordert, allen Sinnrichtungen gentigend
Beachtung zu schenken.

™

T~ o

© Geréte aufstellen und ab-
raumen: Vgl. Bro 3/3, S. 3

© Sinnrichtungen: Vgl. Bro
1/3, S. 4 und Bro 1/1, S. 6 {f.
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4.3 Planungsinstrumente

Planungs-Leitfragen

Die Planungs-Leitfragen dienen auf allen
Planungsebenen (Jahresplanung, Semester-
Lektionsplanung)
als Richtlinien. Sie helfen, Ideen zu konkre-

planung, Grobplanung,

Reflektieren

tisieren, Ziele festzulegen, den Lernerfolg
zu kontrollieren und wieder erneut zu pla-

nen (rollende Planung).

Sinnrichtungen und Ziele

» Welche Schwerpunkte setze ich
(Sinnrichtungen, Ziele)?

» Welcher Erziehungsaspekt steht im
Vordergrund (ganzheitlich, partner-
schaftlich, selbstandig)?

* Was sollen die Kinder am Schluss
kennen oder kénnen?

Mittel und Medien

» Was will ich dem Lehrmittel ent-
nehmen und welche eigenen Ideen
habe ich?

» Wo finde ich weitere Informationen
oder Medien wie Lehrbilder, Ton-
trager, Videos, Plakate...

Der didaktische Kompass

Tun

Voraussetzungen und

Rahmenbedingungen

» Welche Interessen haben meine
Kinder?

« Welche Lehrplanvorgaben bestehen?

« Wo kann ich ankniipfen?

» Kann ich den Inhalt facheriibergrei-
fend behandeln?

» Welche Anlagen und Materialien
stehen zur Verfiigung?

* Wie viel Zeit haben wir?

Lernaufgaben und Methoden

* Wie soll gelernt werden?

» Welche Art von Lernaufgaben (of-
fene/geschlossene) steht im Vorder-
grund?

» Welche Lernformen wahle ich
(fremd-, mit-, selbstbestimmt)?

» Welche Lernhilfen setze ich ein?

» Welche Organisationsformen ge-
wabhrleisten eine grosse Intensitét?

Der didaktische Kompass hilft bei der (vorwegnehmenden) Planung des
schrittweise, Voraussetzungen zu kléren, Inhalte und Ziele festzulegen und
geeignete Akzente und Schwerpunkte zu setzen. Er soll aber auch daran er-
innern, dass man sich im Verlauf der Durchfihrung — wie beim Orientie-
rungslaufen — immer wieder neu orientieren muss (situative Planung).

Das Unterrichtsheft

Jede Lehrperson muss die fir sie geeignete Form finden, wie wichtige Infor-
mationen — u.a. Bemerkungen zum Unterrichtsverlauf (Planung und Auswer-
tung), Ziele fiir die nachste Lektion (neue Planung), Beobachtungen (ber
einzelne Schilerinnen und Schiler — festgehalten werden kdnnen. Das Fih-
ren eines Unterrichtsheftes, auch fur die Sporterziehung, hat sich bewéhrt.

Thema und Inhalte

» Welches Thema und welchen
Inhalt wollen wir bearbeiten?

 Welche zentralen Anliegen sind
mir bei der Vermittlung wichtig?

» Was weiss ich zum Thema?

 Welche facheriibergreifenden
Maéglichkeiten bieten sich an?

Lernkontrollen

» Wie stelle ich fest, ob die Lernziele
erreicht worden sind?

* Wie kann ich den Lernprozess be-
gleitend beurteilen?

* Welche Mdglichkeiten zur Selbst-
beurteilung gibt es?

» Wie reagieren die Schiilerinnen
und Schiler auf die Belastung?

» Wie sprechen die Schilerinnen und
Schuler auf den Lerninhalt an?
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Der Didaktik-Ball

Anhand des (Didaktik-)Balls konnen die wichtigsten Elemente der Lehrmit-
tel-Theorie einfach und «handfest» erklart werden: Die Themen und Inhalte
in der Bewegungs- und Sporterziehung sind vielfaltig (1). Handeln im Sport
ist sinngeleitet (2). Die Lehrenden (Lehrperson) und Lernenden (Kinder)
bringen Erfahrungen und Erwartungen mit (3). Das Umfeld beeinflusst den
Handlungsspielraum (4). Beim Planen werden die Voraussetzungen geklart,
Inhalte bestimmt und Akzente gesetzt (5). Je nach Zielsetzung werden Unter-
richtssequenzen fremd-, mit- oder selbstbestimmt durchgefiihrt (6). Auswer-
ten bezieht sich sowohl auf die Leistungen der Kinder wie auch der Lehrper-
son (7). Die Leitideen ganzheitlich — partnerschaftlich — selbstéandig bilden
den padagogisch-didaktischen «Aquators (8).

1 Der Lerngegenstand wird als
Ball dargestellt (& The-
men/Inhalte: Vgl. Themenbe-
reiche in den Praxisbroschii-
ren 2-7; Handlungsziele: Vgl.
Bro 1/1, S. 56 ff.).

3 Lehrende und Lernende
(«Nordpol») setzen sich mit
einem Thema auseinander; sie
bringen verschiedenste Erfah-
rungen und Erwartungen mit
(® Lernende: Vgl. Bro 1/1, S.
4/6/16/56; Lehrperson: S. 24/
69).

5  Der Sportunterricht muss ge-
zielt geplant werden. Diese
Planung orientiert sich u.a. an
den Lehrplanvorgaben. Je
nach Situation und Stufe
werden die Schiilerinnen und
Schiiler in den Planungs-
prozess mit einbezogen (&)
Vgl. Bro 1/3, S. 14 und
Bro 1/1, S. 61 ff.).

1  Beim Auswerten geht es
nicht nur um die Leistungen
der Schiilerinnen und Schiiler,
sondern ebenso um die Aus-
wertung des Unterrichts und
um die Leistung der Lehrper-
son (9 Auswerten: Vgl. Bro
1/3,S. 19 und Bro 1/1, S. 74
ff.).

© Bezugsquelle Didaktikball:
SVSS-Verlag.

Der Lerngegenstand wird mit
Sinn belegt. Das Ziel ist ein
sinngeleiteter Sportunterricht
(® Sinnrichtungen: Vgl. Bro
1/3, S. 4; Bro 1/1, S. 6 ff. und
Praxisbroschiiren 2-6/1).

Das Umfeld, das Material
und die Situation («Siidpol»)
haben auf die Planung und
Durchfiihrung des Sportunter-
richts einen grossen Einfluss
(® Vorwegnehmend und
situativ planen: Vgl. Bro 1/1,
S. 62).

Die Durchfiihrung erfolgt, je
nach Ziel und Stufe, fremd-,
mit- oder selbstbestimmt. Im
Verlauf des Unterrichts wird
immer wieder situativ ange-
passt geplant (& Durchfiih-
ren: Vgl. Bro 1/1, S. 66 ff,;
fremd-, mit- und selbstbe-
stimmt: Bro 1/1, S. 54 f.).

Der Sportunterricht orientiert
sich an den péadagogisch-
didaktischen Leitideen ganz-
heitlich, partnerschaftlich,
selbstindig (8 Bro 1/3, S.
11). Auf dieser Basis wird ge-
lehrt und gelernt (& Vgl. Bro
1/3, S. 10 und Bro 1/1, S. 60.
Erwerben, Anwenden, Gestal-
ten: S. 48 ff.).
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5 Durchfiihren

5.1 Den Lernverlauf gestalten

Vor der Lektion

Wenn die Lehrperson frihzeitig vor Ort ist, kann sie die letzten VVorbereitun-
gen in aller Ruhe treffen. Dies wirkt sich positiv auf den nachfolgenden Un-
terricht aus. In jedem Fall aber sollten die Kinder sich nach dem Umziehen
sofort bewegen durfen und nicht etwa in der Garderobe auf die Lehrperson
warten missen. Das macht in der Regel gewisse Absprachen im Kollegium
notig. Die entsprechenden Bedingungen kdnnen z.B. mit einem Schiilerrat
besprochen bzw. ausgehandelt werden. Auf selbstgestalteten Plakaten wer-
den die Regeln im Schulhaus angeschlagen. Sie kénnen Teil einer «Schul-
haus-Charta» sein (2 Vgl. Bro 7/3, S. 8). Es ist auch mdglich, dass sich die
Kinder aktiv am Bereitstellen und Warten von Spieleinrichtungen fiir die
Pause beteiligen. So lernen sie schon friih Mitverantwortung zu tragen.

Einstimmen und beginnen

Fur das Einstimmen und das «emotionale Klima» ist die Lehrperson verant-
wortlich. «Lehrer sind Stimmungsmacher!», sagt GRELL (1974). Dies ist
besonders fur das psychische Einstimmen wichtig. Ein immer gleicher, ritua-
lisierter Lektionsbeginn kann in der ersten Zeit fir die Kinder hilfreich sein,
ermoglicht er doch eine klare Orientierung und gibt damit Sicherheit.

Das physische Einstimmen soll den Bewegungsdrang der Kinder stillen und
auf den Bewegungsschwerpunkt der Lektion vorbereiten. Es bietet sich in
diesem Lektionsteil auch die Mdglichkeit einer gezielten Bewegungs- und
Haltungsschulung (koordinative und kraftigende Ubungen).

Hauptteil

Gut organisierte Massnahmen (z.B. Raumaufteilung, Gruppengrossen, klare
Auftrage) entlasten die Lehrperson und geben ihr mehr Zeit fir die indivi-
duelle Betreuung, insbesondere in differenzierten Lern- und Ubungsangebo-
ten. Es sollen nur wenige unterschiedliche Lernsituationen arrangiert, diese
aber variantenreich veréndert und kombiniert werden. Ungeordnete Vielsei-
tigkeit lasst keine Zielstrebigkeit und somit auch kein effizientes Lernen zu.

Ausklang

Den Abschluss bildet in der Regel ein kurzer Riickblick auf das Erreichte
und auf die Lektion. Dabei sollen sich die Kinder &ussern durfen. Dadurch
kdnnen sich auch «erhitzte Gemditer» beruhigen.

Das anschliessende Duschen ist Bestandteil der Sporterziehung. Ein kurzer
Kontrollgang der Lehrperson beendet den Aufenthalt im Sportgelande.

Fir die Lehrperson endet die Lektion mit der Nachbereitung. Dabei wird
Erreichtes festgehalten und flr die Weiterarbeit Uberdacht.

©® Einstimmen und Auf-
wirmen: Vgl. Bro 2/3, S. 3
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5.2 Lernaufgaben stellen

Die Lehrperson als Modell

In Anlehnung an WATZLAWICK's Satz (1969) «Man kann nicht nicht kom-
munizieren» kann gesagt werden: Lehrpersonen kénnen nicht Nicht-Modell
sein. Die Kinder haben feine Antennen daflr, wie die Lehrperson zu einer
Sache steht. Sportunterricht erteilende Lehrkréafte haben deshalb die Pflicht,
sich mit Bewegung, Spiel und Sport derart auseinanderzusetzen, dass sie eine
positive Beziehung dazu gewinnen. Eine Lehrkraft ohne inneres Engagement
bleibt ohne Ausstrahlung. Das Fach sollte dann besser abgetauscht oder
durch eine Vertretung erteilt werden.

Das Lernen leiten

Wenn Kinder von einem Modell durch Nachahmen von Bewegungen lernen,

dann gilt es, einige Grundsatze zu beriicksichtigen:

» Guten Standort wahlen und geniigend Zeit zur Beobachtung geben: Blick-
kontakte herstellen, genugend Wiederholungen ausfihren lassen, Auf-
merksamkeit auf das Wesentliche (Kernbewegungen) lenken.

» Klare Bewegungsvorstellungen entwickeln: Vorzeigen, mit Bildern oder
Vergleichen sprechen, Empfindungen dussern lassen.

» Komplexe Formen in einfachere zerlegen: Den einfachsten Teil zuerst auf-
zeigen, dann erst einen néchsten dazunehmen usw.

» Bei Unklarheiten nachfragen lassen: Klare Beobachtungshinweise geben,
das Entscheidende betonen. Das aussere Bild (Positionen, Verhéltnisse
usw.) und das innere Bild (Spannungen, Druck, Schwere usw.) verdeutli-
chen.

* Lernende dirfen ausprobieren, Lehrende beobachten: Sind Verbesserun-
gen ndtig, dann soll nur ein Fehler auf einmal korrigiert werden.

» Auf Schwierigkeiten und Gefahren hinweisen: Gefahren kennen, Sicher-
heitsmassnahmen treffen, Helfen und Sichern.

Offene Lernaufgaben stellen

Lehrpersonen haben bei offenen Aufgabenstellungen oft bestimmte Erwar-
tungen in Bezug auf die Lsungen. Offene Lernsituationen miissen aber indi-
viduelle Strategien und Problemldsungen zulassen. Wer Situationen offen
gestaltet, muss darum auch Umwege zulassen. Die Lehrperson soll nur bei
Risiken und Gefahren eingreifen. Offenheit braucht Zeit und Geduld. Dafiir
lasst sie Kreativitét zu, verlangt sie aber auch. Allzu offene Aufgabenstellun-
gen koénnen deshalb tberfordern.

Das Erkunden von Bewegungen ist eng mit sozialem Lernen verknipft. Kin-
der, welche bestimmte Bewegungsablaufe, z.B. aus ihren Freizeitaktivitaten,
bereits kdnnen, sind meist gerne bereit, als «Lehrende» gewisse Aufgaben zu
ubernehmen und anderen Kindern beim Lernen zu helfen. Das Lernen mit-
und voneinander soll gleichberechtigt neben dem durch die Lehrperson ge-
leiteten Lernen stehen. Eine diesbeziigliche Offenheit der Lehrperson Uber-
lasst den Kindern einen Teil der Entscheidungen und der Verantwortung.

©®) Lehr- und Lernformen:
Vgl. Bro 1/3, S. 12 und
Bro 1/1, S. 54 f.

& Offene Lernangebote:
Vgl. Bro 1/2, S. 17

© Selbstindig:

Vgl. Bro 1/3, S. 11;
Selbstbestimmtes Handeln:
Vgl. Bro 1/3, S. 12 und

Bro 1/1, S. 54 .

Aspekte der Sportsoziologie:
Vgl. Bro 1/1, S. 22 ff.
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6.1 Ergebnisse ermitteln und beurteilen

Die Sporterziehung soll die Kinder schrittweise und stufenangepasst zu ei-
nem selbst-, sozial- und umweltverantwortlichen Handeln befahigen. Leh-
rende und Lernende bemihen sich, entsprechende Zwischenziele zu errei-
chen. Das Kind soll auf viele Arten erfahren, wie sein Vorwartskommen be-
urteilt wird: Es wird ermutigt, wenn es sich bemuht, selbst wenn es sein Ziel
(noch) nicht erreicht hat. Es wird gelobt, wenn man mit ihm zufrieden ist,
oder auch getadelt, wenn die Erwartungen und das Geleistete nicht miteinan-
der Ubereinstimmen. Bei aussergewohnlichen Leistungen wird es durch seine
Mitschiler bewundert oder es erhélt von der Lehrperson besondere Anerken-
nung. Wer hingegen nicht besteht, keine Beachtung findet oder andauernd
Misserfolg hat, wird die Bewegungs- und Spielfreude mit der Zeit verlieren.

Beurteilungsgriinde

» Motivieren: Die Kinder wiinschen Rickmeldungen zu ihrem Bewegungs-
handeln. Die Beurteilung der Lehrperson soll das Positive herausstreichen
und damit zu weiteren Lernanstrengungen anspornen. Aufbauende Beurtei-
lungen bewirken, dass die Kinder Vertrauen in ihre eigenen Fahigkeiten
gewinnen. Dies steigert ihr Selbstwertgefinhl.

* Informieren: Die Lehrperson verschafft sich ein Bild darliber, wo einzelne
Kinder stehen, wie weit die ganze Klasse ist. Dadurch hat sie die Mdéglich-
keit, das vorgesehene Handlungsgeschehen zu &ndern, neu zu planen und
neue oder angepasste Ziele zu setzen (rollende Planung).

Beurteilungsempfehlungen

Die Beurteilung der Kinder erfolgt auf der Grundlage vielseitiger Beobach-
tungen. In den ersten Schuljahren ist von speziellen Leistungsmessungen ab-
zuraten. Sie konnten bereits friihzeitig die Lernmotive von der Bewegungs-
freude weg und hin zur erhofften «Belohnung» verschieben. Messbare Resultate
sollten auch in Relation zur biologischen Entwicklung gesehen werden. Im
Vordergrund sollten die qualitativen Bewegungsmerkmale stehen.

Die Sportnote

Falls auf dieser Stufe eine Note erteilt werden muss, dann soll sie in erster
Linie etwas aussagen uber die Fahigkeiten und Fertigkeiten in verschiedenen
Bereichen des Sportunterrichts, so z.B., wie gut ein Kind laufen, spielen, tan-
zen, schwimmen, an Geréten turnen... kann. Falls weitere Faktoren wie z.B.
faires Verhalten, Kooperationsfédhigkeit usw. mit einbezogen werden, mus-
sen diese den Kindern und Eltern bekannt sein.

Im vorliegenden Lehrmittel sind einige Ubungen als «@-Ubungen» bezeich-
net, welche sich als Lernkontrollen eignen. Andere Formen sind aber auch
mdoglich. Es wird empfohlen, pro Jahr aus jeder Broschiire mindestens eine
Lernkontrolle durchzufihren.

© Die Lernergebnisse
ermitteln und beurteilen:
Vgl. Bro 1/1, S. 76 ff.
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Broschiire 2 auf einen Blick

Korperformende
... Tanz und darstellende ... Bewegungstheater
Bewegungsgestaltungen
durch ... ... Darstellendes Spiel
... Entspannung
... Pantomime
.. Korperwahrnehmung ... Rhythmisches Bewegen

Den bewussten
und gekonnten
Umgang mit
dem Korper
fordern

Das Bewusstsein schaffen fr einen funktionellen
Umgang mit dem Korper und mit der Bewegung
als Teil einer ganzheitlichen Lebensgestaltung

Die Kinder erleben Koérperwahrnehmung, rhythmisches Bewegen,
Darstellendes Spiel und Tanzen ganzheitlich. Sie fordern ihre Kreativitdat und
Spontaneitit im Umgang mit dem Korper und der Bewegung und entwickeln die
Bewegung als Ausdrucks- und Kommunikationsmittel. Sie gewinnen Vertrauen
zu ihrem Korper sowie zu ihrem Bewegungsverhalten und erleben das

Korperbewusstsein als eine Grundlage des Selbstbewusstseins.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: & Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Den eigenen Korper entdecken und spiiren lernen
* Vielfiltige Bewegungsmoglichkeiten erleben

* Rhythmus in Versen und Liedern gestalten

* Mit Bewegung und Sprache etwas darstellen

* In Themen tanzen

Vorschule

* Den eigenen Korper bewusst wahrnehmen

* Die Haltung und die Bewegung bewusst erleben und veréndern
* Mit dem Rhythmus spielen

* Geschichten darstellen

* Zu verschiedenen Themen tanzen

3

1.-4. Schuljahr

* Das Korperbewusstsein und die Sinneswahrnehmung vertiefen
* Verhaltensregeln im Umgang mit dem eigenen Korper iiben

* Kriftigen und Dehnen lernen

* Rhythmische Bewegungssequenzen erleben

* Mit Objekten spielen und darstellen

* Einfache Tinze gestalten

j

4.-6. Schuljahr

* Das Korperempfinden und Korperbewusstsein vertiefen

* Verhaltensregeln im Umgang mit dem Korper anwenden
* Trainieren lernen

* Mit eigenen und fremden Rhythmen spielen und gestalten
* Mit und ohne Materialien etwas darstellen

* Zu zweit und in Gruppen tanzen

5

6.-9. Schuljahr

* Den Korper bewusst ganzheitlich erleben

* Den Korper angepasst belasten und entlasten

* Bezug zu anderen Fachbereichen herstellen (Projekte)
* Bewegungen zu Musik gestalten

» Korpersprache anwenden

* In (ficheriibergreifenden) Projekten tanzen

* Das Sportheft enthilt Hinweise und Anregungen zu folgenden
Themen: Training, Fitness und Freizeit, Korperpflege, Wohlbe-
finden, Schwachstellen des Korpers, Erndhrung, Stress, Ent-
spannung, Erholung usw.

b
|

10.-13. Schuljahr

Sportheft
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Einleitung

Einleitung

Bewegter Schulalltag

Schulzeit ist Lebenszeit fiir Kinder und Lehrende. In dieser Zeit mochten alle
aktiv am Leben teilhaben. Aufgabe der Lehrperson ist es, das Leben in der
Schule zusammen mit den Kindern zu gestalten. Dies gelingt dann erfolgver-
sprechend, wenn die Art und Weise, wie Kinder lernen und sich bewegen,
beriicksichtigt, unterstiitzt und geférdert wird.

Bewegung ist Ausdruck gestalteten Lebens. Mit Bewegung stellt sich das
Kind selber dar. Es tritt in Kontakt mit seiner Umwelt, kniipft Verbindungen
zwischen sich, den Dingen und anderen Menschen. Bewegung in diesem Sin-
ne ist ein Wahrnehmungs-, Kommunikations- und Handlungsmittel.

Bewegt erfahren, erkennen und lernen

Korper- und Bewegungserfahrungen sollen nicht nur dem kindlichen Bewe-
gungsbediirfnis gerecht werden, sondern auch Moglichkeiten zur aktiven
Auseinandersetzung mit sich, mit der Gruppe und mit dem Thema schaffen.
Bewegung verbessert die Selbst- wie die Fremdwahrnehmung, ist begreifend
und darstellend, nachahmend und kreativ.

Innere und aussere Bewegtheit

Jedes Handeln erfordert innere Bewegtheit und sichtbare Bewegung. Kinder

werden dann von einer Sache erfasst und bewegt, wenn sie ihr Tun als etwas

Sinnvolles erfahren. Die innere und &dussere Bewegtheit im Umgang mit

Kindern und beim Lernen von Bewegungen muss deshalb wahrgenommen

und bewusst in den Lernprozess einbezogen werden. Dieses ganzheitliche

Lernen schliesst Geist, Kérper und Seele ein und versucht alle Sinne anzu-

sprechen. Innere Bewegtheit kann beim Darstellen und Tanzen erlebt und

ausgedriickt werden. Die Themenbereiche Bewegen, Darstellen und Tanzen

geben Anregungen,

* wie eine Beziehung zum eigenen Korper erfolgen kann,

* wie die Wahrnehmung — hier im Speziellen die akustische und taktile —
verfeinert werden kann,

» wie der Korper kindgerecht belastet und entlastet wird,

* mit welchen Formen sich das rhythmische Bewegen vertiefen ldsst,

* zu welchen Themen beispielhaft etwas dargestellt und getanzt werden
kann.

Integrative Bewegungserziehung heisst vielseitig lernen

Die Sinne sollen vielseitig, differenziert und themengebunden angesprochen
werden. So setzen sich die Kinder beispielsweise im Sprachunterricht mit der
Benennung von Korperteilen auseinander, vergleichen ihre Gestalt mit der
anderer Lebewesen (Realien), experimentieren im Sportunterricht mit ihrem
Korper und versuchen sich im Zeichnen ein Bild von ihm zu malen. Die Kin-
der lernen nicht bloss in einem Fach, z.B. im Sport, mit allen Sinnen. Viel-
mehr ergénzen sich die Schulfidcher zu einem geplanten, sinnvollen Ganzen.
So ist es wichtig, auch den Sportunterricht z.B. in eine Wochenplanarbeit
einzubeziehen.

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

© Wahrnehmen iiber die
Sinne: Vgl. Bro 1/1, S. 32




Einleitung

Die Bewegungsfreude nutzen

Die Sportstunde beginnt fiir viele Kinder schon auf dem Pausenplatz, denn
die Pause wird bereits fiir intensives Bewegen genutzt. Sie jagen sich gegen-
seitig, rennen und hiipfen. Oft stiirmen sie von der Garderobe direkt in die
Turnhalle, setzen dort ihr Pausenspiel fort oder beniitzen, nach Riicksprache
mit der Lehrperson, das bereitgestellte Material.

Fiir die Lehrperson geht es darum, bei Lektionsbeginn diesen Bewegungs-
drang aufzufangen, geschickt zu steuern und mittels vereinbarten Ritualen zu
ordnen. Dies kann z.B. mit einfachen Laufspielen erfolgen. Nach einigen Mi-
nuten intensiven Laufens miissen die Kinder tief durchatmen. Sie werden da-
bei ruhiger und sind nun bereit, weitere Informationen aufzunehmen.

Den Lektionsbeginn mit Kindern planen

Eine Gruppe erhilt den Auftrag, in einem kurzen darstellenden Spiel eine
Szene zu zeigen. Anschliessend wird die Idee von den Kindern aufgenom-
men und umgesetzt. Beispiele: Ein Haus bauen; eine schwere Last tragen;
sich zu zweit spiegelbildlich bewegen. Oder: Zwei Kinder diirfen ein neues
(Lauf-)Spiel ausdenken und dieses mit allen Kindern zu Lektionsbeginn
durchfiihren.

Verhaltensweisen lernen

Da sich die meisten Kinder bereits vor der Sportlektion bewegt haben, muss

der Organismus fiir die bevorstehenden Aktivitdten nicht speziell vorbereitet

werden. Im Sinne einer langfristigen Sporterziehung sollen aber die Kinder

bereits auf dieser Altersstufe gewisse Verhaltensweisen beim Sporttreiben

kennen lernen. Unabhédngig von der inhaltlichen Gestaltung hat das Aufwir-

men immer folgende Ziele:

* Anregung der Herz-Kreislauf-Titigkeit und der Atmung;

* Verbesserung des Muskelstoffwechsels und damit der Dehnfdhigkeit;

* Steigerung der neuronalen Steuerungsprozesse, was zur Verbesserung der
Bewegungskoordination und zur Senkung der Unfallgefahr fiihrt.

Die Kinder sollen zwar bereits fiir bestimmte Techniken wie fiir das Dehnen,
Losen und Kriftigen sensibilisiert werden. Doch ist auf ein eigentliches Auf-
wirmprogramm, wie es im Jugend- und Erwachsenensport iiblich und notig
ist, zugunsten vieler Koordinationsformen zu verzichten.

Akzente setzen

Im Verlaufe einer Sportlektion gibt es immer wieder Moglichkeiten, den
kindlichen Bewegungsapparat im Sinne eines «integrierten Trainings» ge-
zielt zu belasten. Entsprechende Ubungen, in geniigender Wiederholungszahl
ausgefiihrt, konnen bestimmte Muskelgruppen gezielt kriftigen. So soll z.B.
die kindliche Rumpfmuskulatur regelmissig gefordert werden, damit dem
vielbeklagten Haltungsverfall vorgebeugt werden kann. Wenn es sich
thematisch vereinbaren lédsst und zum «roten Faden» passt, dann sollen auch
Ubungen zur Haltungsschulung integriert werden. Alle Ubungen sollen im-
mer fiir jeden Korperteil beidseitig ausgefiihrt werden und auf die nachfol-
gende Lektionsthematik abgestimmt sein.

© Einstimmen und beginnen:
Vgl. Bro 1/3, S. 17

& In der eigenen Haut
stecken: Vgl. Bro 2/3, S. 14;
Schwachstellen des kindlichen
Korpers: Vgl. Bro 2/3, S. 17
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1 Wahrnehmen und Bewegen

1.1 Wahrnehmen mit den Sinnen

Die Aufnahme und Verarbeitung von Reizen aus dem eigenen Korper oder
aus der Umwelt nennen wir Wahrnehmung. Die Wahrnehmung wird von
Sinnesorganen geleistet, die sich in zwei Gruppen zusammenfassen lassen:
Fern- und Nahsinne.

Fernsinne

Die Fernsinne (Horsinn, Sehsinn) erlauben uns, Informationen aufzunehmen
und auszuwerten, ohne dass wir im direkten Kontakt mit dem Wahrneh-
mungsgegenstand stehen. Die Informationsverarbeitung der Fernsinne wird
uber die Grosshirnrinde gefiihrt und bewusst erlebt.

Horsinn — akustisches Wahrnehmen

Den Kindern sollen Wahrnehmungsangebote ermdéglicht werden, mit denen
sie ihre Aufmerksamkeit gezielt und konzentriert schulen kénnen. So kom-
men sie zu neuen Erfahrungen.

Beispiele fiir die Unterrichtspraxis:

» Schall erzeugen und bewusst héren (Papier zerreissen, husten), naturliche
Schallgerdusche (Regengerdusche, Strassenlarm, Kirchenglocken, Vogel-
gezwitscher).

» Schallgeschichten (im Hafen, am Rangierbahnhof) erzahlen.

» Geréusche horen und darauf reagieren, Schallquellen lokalisieren.

» Experimente mit Gegensténden, z.B. mit dem Schleuderrohr.

» Den Korper als Klanginstrument erfahren: Stimme, Klatschen, Patschen,
Schnalzen, Stampfen, Schnipsen.

» Rhythmen, Musik differenziert horen.

Sehen — visuelles Wahrnehmen

Differenziertes visuelles Wahrnehmen, speziell das Zusammenspiel zwi-
schen den Augen und der Motorik, ist fur die kindliche Bewegungsentwick-
lung entscheidend.

Beispiele fiir die Unterrichtspraxis:

* Raume erkunden (Grosse, Ausdehnung).

» Gegenstande sehen, benennen, ordnen und zuordnen.

» Symbole und Zeichen erkennen, wiedererkennen, in Bewegung umsetzen.

 Farben und Formen betrachten, sich merken, vergleichen, mit Bewegung
darstellen.

 Veréanderte Situationen wahrnehmen (hell, dunkel, trib, klar).

» Bewegungsablaufe beobachten lernen und nachahmen (z.B. Spiegelbild-
aufgaben).

* Fihren und Gefuhrtwerden.

© Wahrnehmen iiber die
Sinne: Vgl. Bro 1/1, S. 32 ff.

& Schleuderrohr:
Vgl. Bro 2/3, S.7
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Nahsinne

Die Nahsinne (Tastsinn, Gleichgewichtssinn, Tiefensensibilitat, Geruchssinn
und Geschmackssinn) verarbeiten die Wahrnehmungsreize hauptséchlich im
Bereich des Hirnstammes. Deshalb sind diese Wahrnehmungsprozesse selten
bewusst. Im Folgenden beschranken wir uns auf drei zentrale Bereiche:

Tasten, Splren und Fihlen — taktiles Wahrnehmen

Taktiles Wahrnehmen geschieht (iber den Tastsinn der Haut. Die taktile Sin-
nesschulung beeinflusst die Beobachtungs- und Empfindungsfahigkeit, die
Konzentration, das Gedéachtnis und das Reaktionsvermdogen.

Beispiele fiir die Unterrichtspraxis:

» Die Tasteindriicke (verschiedene Materialien, Formen, Rdume, andere
Korper...) wahrnehmen und diese Erfahrungen in Bewegung umsetzen.

» Die Wirkungen von Korperkontakten, insbesondere im emotionalen Be-
reich, bewusst machen und ansprechen.

Gleichgewicht spiiren — vestibuléres und kindsthetisches Wahrnehmen

Fur das dynamische Gleichgewicht, d.h. fiir Informationen Uber Lageverén-
derungen und Beschleunigungen unseres Korpers, sorgt vorwiegend der ves-
tibuldre Gleichgewichtsanalysator im Innenohr. Durch regelmassiges Erpro-
ben, z.B. von Drehungen, verfeinert das Kind seine Gleichgewichtswahrneh-
mung und steigert sein Bewegungsrepertoire.

Das Halten und Wiedererlangen des statischen Gleichgewichtes (z.B. beim
Stehen oder beim langsamen Bewegen) geschieht, neben der taktilen und op-
tischen, vor allem Gber die kindsthetische Wahrnehmung. Diese beruht auf
Analysatoren in den Muskeln und in den Gelenken, welche Spannungszu-
stdnde in der Muskulatur registrieren (Tiefensensibilitdt). Auch bei Lagever-
anderungen des Korpers ermdglicht die Kinasthetik die Kdrperbalance. Da-
mit wird ersichtlich, dass der Gleichgewichtssinn ein komplexes Zusammen-
spiel von verschiedenen Sinnessystemen erfordert.

Beispiele fur die Unterrichtspraxis:
* Das Gleichgewicht durch kleinere Unterstitzungsflachen herausfordern.
* Gleichgewichtsaufgaben auf festen und beweglichen Unterlagen 16sen.

Bedeutung fiir den Unterricht

Tast- und Gleichgewichtserfahrungen sind auf der Unterstufe ein zentraler
Inhalt, weil sie flr die korperliche, geistige und emotionale Entwicklung &us-
serst wichtig sind. In einem bewegten Unterrichtsalltag sollten die Kinder re-
gelmassig und vielseitig gefordert werden. Dabei entwickeln sie ein gutes
Korpergespdr, ein sensibilisiertes Bewusstsein fiir Korperhaltungen und Kor-
perspannungen sowie richtiges Verhalten in unfalltrachtigen Situationen.

Die Kindern sollten mit der Zeit einen geeigneten Wortschatz erwerben, um
sich Uber Sinneserfahrungen gezielt ausdriicken zu kénnen. Damit verbes-
sern sie ihre motorische Handlungsfahigkeit bewusster und kénnen schneller
und differenzierter auf unterschiedliche Reizeinfllisse reagieren.

© Bewegte Schule:

Vgl. Bro 7/3, S. 3 ff. und
Bro 1/1, S. 2 ff.; Bewegtes
Lernen: Vgl. Bro 7/3, S. 6
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1.2 Der kindliche Korper

Leistungsgrenzen erleben, erkennen und respektieren

Kinder konnen ihre individuellen Leistungsgrenzen schlecht einschitzen,
weil ihr subjektives Empfinden der Beanspruchung noch gering ist. Also
konnen Kinder an die Grenze der Beanspruchung gehen, ohne dies richtig
wahrzunehmen. Trotzdem besteht keine Gefahr von Uberforderung: Kinder
brechen eine Leistung ab, sobald sie sich iiberfordert fiihlen. Es gilt, dies im
Sportunterricht zu respektieren. Im Rahmen eines langfristigen Aufbaues zur
Verbesserung der (aeroben) Ausdauerfahigkeit sind die Kinder durch geeig-
nete (Spiel-)Formen anzuleiten, langsam, dafiir ausdauernd zu laufen (z.B.
wihrend des Laufens miteinander plaudern).

Beanspruchungen im anaeroben Bereich, die zu Atemnot, zu extremen Puls-
werten und zu einer Ubersiuerung des Blutes fiihren, wirken sich fiir das
Wohlbefinden von Kindern ungiinstig aus, erfordern eine lange Erholungs-
zeit und haben praktisch keinen Trainingseffekt. Intensive Kurzzeitbelastun-
gen von liber 30 Sekunden sind daher zu vermeiden.

Gentigend Zeit fur die Erholung geben

In der Rekonvaleszenz nach akuten Infektionskrankheiten wie beispielsweise
Grippe oder Angina darf das Kreislaufsystem nicht iiberlastet werden, da die
Gefahr von Komplikationen besteht (z.B. Entziindung des Herzmuskels).
Deshalb sind Kinder unmittelbar nach Krankheiten von hohen Belastungen
zu dispensieren.

Korperproportionen berilicksichtigen

Mit dem Wachstum verdndern sich auch die Korperproportionen. Dies zeigt
sich besonders eindriicklich im Verhiltnis zwischen der Kopf- und Koérper-
hohe. Dieses verschiebt sich von einem Viertel beim Neugeborenen zu einem
Achtel beim Erwachsenen. Deshalb wird fiir Kinder beispielsweise das Bo-
denturnen, vor allem die Rolle riickwirts und vorwirts, zum schwer tiber-
windbaren Hindernis, auch weil die notwendige Stiitzkraft fehlt. Dies kann
zu einer ungiinstigen Beanspruchung der empfindlichen Halswirbelsaule fiih-
ren. Folglich sind Rollformen iiber den Kopf moglichst zu vermeiden und
durch entsprechende Geriteanordnungen bzw. Geritehilfen zu erleichtern
(z.B. Rollen vor- und riickwirts zwischen zwei Kastenelementen).

Den passiven Bewegungsapparat angepasst beanspruchen

Bei der Beanspruchbarkeit des passiven Bewegungsapparates kann zwar bei
Kindern eine erhohte Biegsamkeit der Knochen festgestellt werden. Die Zug-,
Druck- und Scherfestigkeit ist aber vergleichsweise gering. Tiefspriinge und
hohe, einseitige Belastungen durch Zusatzgewichte sind zu vermeiden. Vor-
sicht ist geboten beim Transportieren und Verschieben von schweren Turn-
geriten. Kinder sollen von der Lehrperson angeleitet werden, wie Lasten kor-
rekt gehoben und getragen werden. Schwungvoll wippende oder gar schla-
gende (Gymnastik-)Ubungen, die zu extremen Stellungen im Bereich der
Lenden- und Halswirbelsiule fithren, sind zu unterlassen.

© Aspekte der Bewegungs-
und Trainingslehre:

Vgl. Bro 1/1, S. 37 ff.;

Tips zum Dauerlaufen:

Vgl. Bro 4/3,S. 4

® Rollformen, welche die
Halswirbelsdule schonen:
Vgl. Bro 3/3, S. 18 ff.
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1.3 Was horst du?

Viele Gerdusche dringen taglich auf uns ein. Obschon wir die Ohren nicht
wie die Augen einfach schliessen kénnen, nehmen wir nicht alles wahr. Un-
sere Sinne filtern. Um ein differenziertes Horen zu fordern, brauchen wir

stets neue Aufgaben, welche die Aufmerksamkeit lenken.

Klangweg: Die Lehrperson halt verschiedene Klang-

instrumente und -gegenstdnde in der Hand: Triangel,

Pauke, Flote, Knackfrosch, Becken... und wechselt

standig den Platz. Die Kinder haben die Augen ver-

bunden. Sie folgen dem Klang, solange er horbar ist.

 Verschiedene Fortbewegungsarten erproben lassen:
nur am Boden, auf allen vieren, auf den Zehenspit-
zen, schleichend.

Auf verschiedene Tone
reagieren: Mal sind sie
hell, dann dunkel, mal
laut oder leise.

& Gegenstiinde aus dem Weg
rdumen!

®) Viele Ubungen dieser Seite kon-
nen im Singunterricht aufgegrif-
fen und auch dort «bewegt»
durchgefiihrt werden.

Klangort: Die Kinder liegen mit geschlossenen Augen

auf dem Boden. 4 Kinder stehen in den Ecken verteilt

und betétigen nacheinander ihre Rhythmusinstrumente.

Die Klasse dreht sich oder zeigt jeweils in die Rich-

tung, aus welcher der Rhythmus kommt.

* Die Kinder schlagen den gleichen Rhythmus mit ih-
ren Handen auf den Boden.

* Die Kinder bewegen sich in die Richtung, aus wel-
cher der Rhythmus ertdnt.

Laut oder leise: A darf fuhren, B muss reagieren.
Laute Anweisungen bedeuten grosse Bewegungen im
ganzen Raum, leise bedeuten kleine Bewegungen an
Ort, z.B. laut: «Laufe zum Fenster, dreh dich um, hiip-
fe mit Kanguruspringen durch den Raum.» Leise:
«Bewege deine Nase, zucke mit den Mundwinkeln,
hebe deine rechte Zehe usw.»

© Verschiedene Rhythmusinstru-
mente bereitlegen. Je nach Ent-
wicklungsstand und Aufnahmefi-
higkeit konnen 2—5 Instrumente
gewihlt werden.

&) Realien: Vogelstimmen unter-
scheiden, zuordnen

(D Kann zu Anschreien ausarten.
Dies nicht verbieten, da es oft
wohltuend ist, doch dariiber re-
den!

Klangfarbe: Die Lehrperson weist den Instrumenten
Bewegungen zu, z.B. Pauke = hinsetzen; Knackfrosch
= hipfen; Triangel = auf den Ricken liegen; Rassel =
auf der Stelle drehen; Sirene = laufen, rennen. Die

Kinder gehen frei umher. Wenn ein Instrument ertont,

fiihren sie kurz die entsprechende Bewegung aus und

gehen weiter.

» Anderes, tdnendes Material (Steine, Blechbichsen,
Zeitungspapier usw.) nicht nur Kleininstrumente
verwenden.

* Fortbewegung variieren: rw., sw., Hopserhupfen etc.

« Die Kinder weisen die Bewegungen zu.

® Kleininstrumente bereitstellen.
Die Anzahl der Instrumente lang-
sam steigern, d.h. mit 2 Instru-
menten pro Klasse beginnen.

Klangmaschine: Jedes Kind bewegt einen Korperteil
und erzeugt einen Ton bzw. ein Gerausch dazu. Ein
Dirigent baut mit mehreren Kindern eine Klangma-
schine auf. Diese Maschine wird in Gang gesetzt, ab-
gestellt, einzelne Teile einbezogen, andere gestoppt.

» Tone mit Instrumenten statt der Stimme erzeugen.

« Ein «bewegtes» Konzert eintiben.

» Eine Bewegungs-Klangmaschine im Kanon mit ei-

ner anderen kombinieren.
» Versch. Bewegungen zum selben Klang zulassen.

©) Tonleiter-Klettern:
Vgl. Bro 3/3, S. 15
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1.4 Hor-Spiele

Mit diesen Spielen sollen die Kinder herausgefordert werden, «die Ohren zu
spitzen» und eine Aufgabe konzentriert zu erfllen. Entsprechend der Spiel-
idee gilt es, sich leise, unaufféllig oder geschickt zu bewegen. Ticher als

Augenbinden bereithalten.

Wir spitzen die
Ohren, damit uns
nichts entgeht!

Schatzinsel: Ein Kind sitzt mit geschlossenen Augen
in einem ausgedienten Autoreifen 0.A. Rundum liegen
Sandsécke, andere Spielgegenstdnde oder Kostbarkei-
ten. Die anderen Kinder sitzen in ca. 3-5 m Abstand
auf einer Kreislinie. 2—4 Kinder kriechen gleichzeitig
lautlos zur Kreismitte hin, fischen sich einen Gegen-
stand heraus und bringen ihn zurlick an ihren Platz.
Der Schatzwachter lauscht und versucht, die Anschlei-
chenden zu beriihren. Wer beriihrt wird, muss an sei-
nen Ausgangsplatz zurtick.

» Mehrere Kinder bewachen die Schétze.

€ Ungefihrliche Gegenstiinde
hinlegen.

@) Als Beruhigungsspiel in ver-
schiedensten Raumlichkeiten
moglich.

Durch den Zaun: Die «Zaune», d.h. ein Teil der
Klasse, stehen in einer Viererkolonne, fassen sich mit
gestreckten Armen an den Handen und halten die Au-
gen geschlossen. Hinter der letzten Reihe befinden
sich alle andern. Diese versuchen, durch die Lécher im
Zaun hindurchzukriechen. Werden sie beriihrt, miissen
sie von neuem beginnen. Die «Zaunkinder» dirfen
ihre Hande nie loslassen und nur kurz («eins, zwei,
drei» zéhlen) gesenkt halten.

» Kinder, die nicht kriechen, versuchen den «Zaun»

durch Gerausche abzulenken.

®) Gedicht: «Der Lattenzaun» von
Christian Morgenstern « (...) Der
Zaun indessen stand ganz dumm,
mit Latten ohne was herum. (...)»

Rohrtone: Die Kinder versuchen mit verschiedenarti-

gen Rohren Tone zu erzeugen oder weiterzuleiten.

 Schleuderrohr: Das Rohr in der Luft drehen, ins
Rohr hineinblasen, hineinsprechen, hineinsingen.
Das Rohr ans eigene Ohr halten und hineinflistern.

e Telefon: Das Rohr als Telefonleitung benutzen.
Zwei Kinder fuhren ein Telefongesprach. Die Kin-
der sollen spuren, dass das Rohr die Sprache ver-
stérkt; sie mussen ihre Lautstdrke anpassen. Durch
das Telefon Bewegungsaufgaben weitergeben.

* Flusterpost: Alle sitzen in einem grossen Kreis und
fliistern eine Botschaft (z.B. «Mache eine Rolle
vw.») durch die Rohrleitung weiter. Kommt sie rich-
tig an? Vergleich mit der «Ausgangsbotschaft».

» Urwaldtone: Die Kinder erproben mit dem Rohr Ur-
waldténe: Vogelgeschrei, Windgerausche, Affenge-
schrei, Elefantentrompeten usw. Sie teilen sich in
verschiedene Rollen, spielen ein Dschungeltreffen
und flihren dazu passende Bewegungen aus.

» Tanz der Rohrfléten: Inspiriert durch das gleichna-
mige Stick aus dem «Nussknacker»-Ballett (1892)
von P.I. Tschaikowsky versucht die Klasse mit ver-
schiedenen Rohren einen eigenen Tanz musikalisch
zu untermalen.

©) Zeit zum Experimentieren
lassen.

(D) Zu lautes Sprechen durch das
Rohr schmerzt im Trommelfell.

& Rohre in der Natur: Das Schilf-
rohr, das Bambusrohr, der Rohr-
kolben, der Réhrling (Pilzart) und
sogar der Rohrséanger (Vogelart).
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1.5 Beobachtungsspiele

Die Kinder sollen bewusst hinschauen und in Bewegung umsetzen lernen,
was sie sehen. Dabei geht es nicht nur darum, Bewegungen nachzuahmen,

Wir lernen gut
beobachten und das
Beobachtete im Ge-
dachtnis behalten.

sondern auch um das Verandern oder Interpretieren des Wahrgenommenen.

Zeichen ausfuhren: Die Kinder sitzen in der Mitte

des Raumes und beobachten. Sie laufen los und fiihren

aus, was die Lehrperson vorgegeben hat. Dann besam-
meln sich alle wieder im Kreis.

 Alle vier Wéande, alle vier Ecken... beriihren.

* Die Lehrperson bertihrt 2 Gegenstande, die aus dem-
selben Material (Holz, Metall, Kunststoff...) beste-
hen. Die Kinder finden das Material heraus und be-
rihren alles, was aus demselben Material ist.

» Die Lehrperson zeigt verschiedene Fortbewegungs-
arten vor: hiipfen, auf allen vieren gehen...,

« Sich auf irgendeine Linie legen.

@ Eindriicke erzéhlen lassen.

Mit den H&nden sprechen: Ein Kind fihrt mit Hand-

zeichen ein anderes oder auch mehrere Kinder. Verste-

hen sie die Hand-Sprache? Wie mussen folgende Be-

wegungen mit der Handsprache «erklart» werden:

 Vorwartsrennen, Stoppen, Absitzen, Rollen, Hiipfen,
schneller, langsamer?

Veranderungen entdecken: Ein Kind verandert sei-

nen Gang. Die Veranderungen sollen sehr klein sein.

Wer sieht sie trotzdem noch?

e Wer die Veranderung bemerkt, folgt dem Kind in
der gleichen Art, bis sich alle angeschlossen haben.

Spieglein, Spieglein, an der Wand: Zwei Kinder ste-
hen sich gegenuber. A féhrt sich Uber die Haare, uber
Nase, Ohr und Auge. B versucht, alle Bewegungen
spiegelbildlich nachzuahmen.

» Kannst Du die Bewegungen auch in einer bestimm-
ten Geflihlslage ausfiihren, z.B.: «Ach bin ich schon,
S0 eitell», «L&stig, das stort mich.», «Mein Gott, bin
ich noch mude!»

» 2-mal genau die gleiche Bewegungsfolge ausfihren.

Q® Sprache: Gesten, Taubstum-
menzeichen. Sprachen-Gestik in
anderen Landern.

© Langsam bewegen, genau
beobachten.

Bewegtes Gedicht: In Gruppen das Ge-
dicht «Der Faden» von Josef Guggen-
mos in Bewegung umsetzen. Ein Kind
pro Gruppe liest das Gedicht vor. Die
andern legen pro Strophe ein Springseil
in die entsprechende Form: wie ein
Strich, eingeringelt, wie eine Spirale,
wie eine Schnecke mit Haus usw.
« Die Kinder versuchen sich genau wie
die Sprungseile hinzulegen.
» Mit jeder Strophe wechseln die Kin-
der fliessend die Formen.

Josef Guggenmos
Der Faden

Es war einmal ein Faden,
der lag da wie ein Strich.

Der lag da und langweilte sich.
«Was tu ich? Ich ringle mich!»

Er ringelte sich zur Spirale.
Und dann mit einem Male

machte er aus sich draus
eine Schnecke mit ihrem Haus.

Gleich wurde was Neues gemacht:

Heidiwitzka, eine 8!

Bald drauf eine Dickedull,
eine kugelrunde Null.

Dann noch, mit viel Geschick,
ein Fisch, ein Meisterstiick!

«Was kann ich jetzt noch sein?»
dachte der Fisch. Da fiel ihm was ein...

«Ich schléngle mich als Schlange -
wenn wer kommt, dann wird ihm bange!»

Dass wer kommt -
drauf wartet er schon lange.
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1.6 Tast- und Erkennungsspiele

Uber den Hautsinn erfahrt das Kind am friihesten die eigene Korperlichkeit.
Es fiihlt tiber Berithrung Geborgenheit und Wohlbefinden. Mit den Ubungs-

Wir sind dem Geheim-
nis einer Beriihrung
auf der Spur!

beispielen sollen die Kinder flr den eigenen Kdrper sensibilisiert werden.

Fingerspitzengefiihl: Jedes Kind erhélt einen mit ver-
schiedenen Gegenstanden gefillten Tastbeutel. Wer ei-
nen der Gegenstande durch Ertasten erkennt, versucht
ihn auf ein Papier zu zeichnen.

» Zwei Kinder vergleichen ertastend ihre Beutelinhal-
te. Was haben sie gleich, was ist anders? Was ist
rund, eckig, lang, kurz, spitz, stumpf, weich, hart.

» A zeigt B mit grossen Bewegungen im Raum, was
ertastet wurde. B versucht, diese Form z.B. mit ei-
nem Sprungseil auf dem Boden auszulegen oder mit
eigenen Bewegungen darzustellen.

« A fiihrt B mit Handfassung und «zeichnet» die Um-
risse des Gegenstandes: Kann B die Raumwege er-
fassen und den Gegenstand erraten?

N

Fuhler ausstrecken: Wir orientieren uns mit ge-
schlossenen Augen. Wir spiren die Sonne, Licht- und
Warmequellen, den Wind und erahnen sogar Wande.
A und B legen fest, wie sie Verbindung zueinander
halten, und gehen los. A merkt sich die Standorte fort-
laufend. Kann A sagen, woher der Wind weht, wo die
Sonne steht, wo die Hallenuhr ist, wo der Eingang ist?

©) Tastbeutel sollten immer im
Geriteschrank bereitliegen.

B

(® Zuerst Gegenstinde sammeln.

0

g N wf;
(S 5;-2‘;? gfp?’ (® Zur Erleichterung der Orientie-

rung Blitter, Bodenbeldge, Sand
usw. beriihren lassen. Barfiissig

st erhalten wir zusitzliche Eindrii-

cke!

Buchstaben im Raum: Gemeinsam sind A und seine

Partner in einer Kette unterwegs. A lauft so lange ei-

nen Grosshuchstaben, bis alle anderen glauben, ihn er-

kannt zu haben. B fiihrt die Gruppe zum zweiten

Buchstaben, dann C usw., bis ein Wort entsteht.

» Jemand aus der Gruppe versucht aus Distanz, die
Buchstabenfolge oder das Wort zu erkennen und
aufzuschreiben.

» Wir formen kleine Buchstaben mit einem Sprungseil
oder einem Stiick Draht und versuchen, anschlies-
send selber die entsprechende Form darzustellen. Ist
ein bestimmter Buchstabe zu erkennen?

» Kdnnen wir «Buchstaben-Menschen» verschieben
oder tragen, ohne dass sie ihre Form verandern?

©) Buchstaben aus dem Schreib-
unterricht aufgreifen; evtl. Wort-
vorgaben durch die Lehrperson.
Ein Wort fotografieren — ein Klas-
senfoto entsteht.

&) Kinder-ABC: Buchstaben dar-
stellen und einzeln fotografieren.

(® Einzelne Buchstaben mit dem
eigenen Korperschatten darstel-
len; Worter in den Schnee stamp-
fen.

Ruckenzeichnung: A sitzt oder liegt, B «zeichnet» auf

dem Ricken von A eine Zickzacklinie, eine Spirale,

einen Kreis, ein Kreuz, Buchstaben, Zahlen. A fasst

das Zeichen in Worte, wiederholt es durch Zeichnen

auf den Boden oder auf den Riicken von B oder fiihrt

eine entsprechende Bewegung im Raum aus.

» Mit einem Tennisball auf den Riicken zeichnen.

» Befindet sich eine solche Form im Raum, in der Na-
he, im Tastbeutel?

* Diese Form oder diesen Gegenstand hat B fiir A ver-
steckt. Wo genau? Auf dem «Riicken-Planx» wird die
Stelle mit einem Kreuz markiert.

&) Zeichnen mitden Fingern, der
Hand, der Faust.

© Massage-Roller:
Vel. Bro 7/3,S. 13

&) Beruhigungsspiel
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1.7 Auf Fussspuren-Suche

Oft wird vergessen, welche wichtige Funktion unsere Fiisse haben. Wir
stecken die Fiisse in ein Paar Schuhe und iiberlassen die Haltefunktion weit-
gehend dem Schuhwerk. Mit verschiedenen Fuss-Gymnastikiibungen kann
die Fussmuskulatur gestéirkt und die Beweglichkeit erhalten bleiben.

Nicht jeder Fuss passt in jeden Schuh! Welche Schuhe passen im Sommer,
im Winter? Wie sehen unsere Schuhe, im speziellen die (abgelaufenen) Soh-
len aus? Wie gehen wir in Ski-, wie in Strandschuhen? Welches ist der rich-
tige Sportschuh (& Vgl. Bro 1/1, S. 45)?

Aschenputtel: «Keine andere soll meine Gemahlin werden als die, an deren
Fuss dieser goldene Schuh passt. (...) Das Miéidchen hieb die Zehe ab,
zwingte den Fuss in den Schuh, verbiss den Schmerz und ging hinaus zum
Koénigssohn.»

Auch die Fisse
brauchen Training!

&) Besuch bei einem Orthopiiden,
Schuhmacher.Welche Volker
messen in Fussldngen? Wie gross
ist etwas im Fussmass?

&) Redensarten: Kalte Fiisse be-
kommen, jemandem auf die Fiis-
se treten, Fuss fassen, jemandem
die Fiisse kiissen usw.

Fussabdriicke herstellen: Viele beherrschen das Le- —
sen von Tierspuren. Versuchen wir doch auch, unseren l

Fussen auf die Spur zu kommen. Massiere die Fuss-

zuerst auf dem Packpapier auf. Erhebe dich nun. Setze p—
&

&) Werken/Zeichnen: Abdriicke
in Sand oder Gips

sohle mit einer fettenden Creme ein. Setze die Fersen 0206 /%7

dich nach ca. 15 Sek. wieder hin und hebe die Fiisse

ab. Fahre mit einem Farbstift den Umrissen des Ab-

drucks nach. Was siehst Du?

» Auf der Aussen- oder Innenkante, auf der Ferse oder
auf den Fussballen: Wie gehen wir eigentlich?

» Versuchen, wie eine Ballett-Tanzerin zu gehen.

Fisse wolben: Koénnen die Kinder auf einer Minze,

auf einer kleinen Kugel stehen, ohne sie zu beriihren?

» Mit den Fissen eine Zeitungsdoppelseite zu einem ok
kleinen Knduel formen. Kannst du diesen, auf einem \

* Nimm die Zeitung mit den Flssen so auf, als ob du A
sie lesen wolltest. J
* Zerreiss eine Doppelseite in etwa funf Stucke und
lass dieses Puzzle von jemand anderem wieder zu-
sammensetzen. Dies alles nur mit den Fussen!

\ A2
Fuss stehend, mit dem anderen Fuss rasch und mehr- ‘:\\ A~ C
mals umrunden, ohne ihn zu beriihren? \%} v’\ >\’

Spur legen: Mit den Fiissen legen die Kinder Zei-
tungspapierstreifen so aus, dass eine Autorennstrecke
entsteht.

ten-Unterseite. Die Kreide mit den Zehen halten.

 Die Strecke mit der grossen Zehe, mit der Ferse im g
Sitzen oder mit der kleinen Zehe im Vierfisslerstand ’
mit Blick rickwarts durchfahren.

» Malt eine Rennstrecke mit Kreide auf eine Turnmat- S @

S

Fuss-Schrift: Versuche deinen Namen zu schreiben.
* Auch mit dem linken Fuss probieren.
« Sieht deine Fuss- gar deiner Handschrift ahnlich?

» Versuche eine Skizze oder eine Zeichnung zu ma- - Z/-?Lv
chen, z.B. ein Herz, einen Baum usw. - 3 A
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1.8 Hand-Tuch-Spiele

Gehen die Arme einer Bewegung voran, bekommt der Korper den entspre-
chenden Impuls, sich aufzurichten und lang zu werden. Dieses Aufrichten

steht im Zentrum der nachfolgenden Anregungen.

@ Alle Ubungen dieser Seite sind auch im Freien moglich.

Hand-Spiel: Ein aufgehéngtes Tuch mit Lochern, das

bei den Kindern (ber Kopfhthe reicht und auch die

Fusse verdeckt, ist vorbereitet. Jedes eintretende Kind

darf hinter das Tuch stehen und mit einem Handspiel

aus den Lochern heraus die andern begriissen. Stehen

2-3 Kinder dahinter, kdnnen sie mit kurzen Hand-Be-

griissungsszenen die andern unterhalten.

» Handspiele Uber den Tuchrand hinaus - oben oder
seitlich - sind moglich.

» Mit Handschuhen oder kleinen Gegenstanden kann
das Spiel erweitert werden.

Mit grossen Arm-
bewegungen fiihlen
wir uns grésser und
machtiger.

@ Tuch an Reckstangen oder an-
deren festen Geriten festmachen.

&) Hand-Zeichen-Spiel zur Ge-
schichte «Wirbelsdule»,
SCHNEIDER, K., S. 32.

Einfangen: 2 Kinder halten ein Bettlaken an 2 Ecken
und laufen so schnell, dass das Laken mdglichst hori-
zontal mitfliegt. Damit fangen sie andere Kinder. Wer
gefangen, d.h. mit dem Tuch beriihrt worden ist, fasst
ein freies Ende und lauft mit. Sobald ein viertes Kind
eingefangen ist, werden 2 Fangerpaare mit je einem
Tuch gebildet.

(D Schnell laufen und das Tuch
auf Kopfhohe halten.

Tuchzauber zu viert: Magnettuch: 2 Kinder halten
das gefaltete Tuch gespannt, 2 liegen quer darunter.
Nun wird das Tuch beliebig verschoben. Die 2
liegenden Kinder bewegen ihre Kérper genau mit dem

Tuch, als wiirden sie magnetisch angezogen. Die Be-

wegungen des Tuches dirfen nicht zu schnell sein.

* Teichleben: Alle 4 K liegen in Bauchlage und halten
das offene Tuch gespannt. Sie beginnen, leichte
Wellen zu machen und ein Teichleben zu imitieren.

* Gerdusche konnen das Teichleben untermalen.

Ball spicken: 4 Kinder halten im Stehen ein Tuch ge-
spannt. In der Mitte des Tuches liegt ein Ball. Sie ver-
suchen, diesen hochzuspicken und wieder zu fangen.

* Verschiedene Bélle ausprobieren.

« Je 2 Gruppen stehen sich gegeniiber und versuchen,
einen Ball hin- und herzuwerfen und ihn mit dem
Tuch aufzufangen.

» Welche Gruppe trifft einen Basketballkorb, in einen
Schwedenkasten, die Keulen, an die Decke usw.

* Versuchen, einen Ball mit dem Tuch zu prellen.

(® Tuch darf nie den Boden oder
die Darunterliegenden beriihren.
Bewegungen aufeinander ab-
stimmen .

Balltuch-Transport: Mit einem grossen Tuch versu-

chen 2 Kinder, verschiedene Balle (Medizinbélle, Ba-

sketbdlle...) in einen Kastenteil zu leeren.

* Bélle auf einem «fliegenden Teppich» tber Kopfho-
he tragen.

 Verschiedene Bélle in der Klasse weiterreichen.

« Balle Uber eine bestimmte Strecke tragen, Hindernis-
se Uberwinden usw.




1 Wahrnehmen und Bewegen

13

1.9 Mein ganzer Korper

Kinder erleben Spannungen, stehen Angste aus und empfinden Forderungen
(der Schule) als Belastung. Entspannungs- und Konzentrationsformen tra-
gen dazu bei, sich ausgeglichener und wohler zu fiihlen. Solche Ubungen
sind behutsam anzugehen, wenn sie fir die Kinder ungewohnt sind.

Nicht nur in den
Spiegel, sondern auch
in den Korper hinein-
schauen!

Versinken: Alle liegen auf dem Riicken, die Augen

geschlossen, die Hande auf dem Bauch, die Ellenbo-

gen auf dem Boden. Wir stellen uns vor, dass unsere

Hénde mit dem Ausatmen immer tiefer sinken, locker

bleiben und nicht auf den Bauch driicken. KK/\/

» Kdnnen wir so tief einatmen, dass sich der Bauch so
stark nach oben wdlbt, dass der Nabel zum hdchsten
Punkt wird?

» Die Hénde unters Kreuz legen und versuchen, das
Kdorpergewicht auf die Handriicken zu bringen.

)

/Q%

%)

&) Entspannungsiibungen eignen
sich fiir das Ausklingenlassen ei-
ner Lektion oder fiir das Unterbre-
chen einer Klassenzimmerstunde.

Bodenkontakt: Auf dem Riicken liegend, den Koérper

durchforschen: @/
» Wo ist die Auflageflache gross, wo beriihre ich den S

Boden nicht, wo ist der Druck gross?

» Was &ndert sich, wenn ich die Knie anwinkle und die
Fusse flach aufsetze, wenn ich die Knie umfasse...?

» Wie lang ist mein Riicken? Was verandert die Kopf-
stellung?

* Reise durch den Kdorper: Beginne an einem Ort, auf
den du dich gut konzentrieren kannst. Versuche Ge-
genden zu entdecken, wo es schwieriger wird, hinzu-
gelangen.

g b

&) Messen der Spannweite und der
Korpergrosse.

© Rad schlagen:
Vgl. Bro 3/3, S. 22

Katzenhaft: Auf dem Bauch liegend, die Stirne auf
dem Handricken, stellen wir uns vor, dass die Sonne
aufgeht und uns zu wérmen beginnt. Wir spiren die
Wiarme im Nacken, auf dem Ricken, auf den Waden.

Langsam beginnen wir, uns in der Sonne zu rakeln, zu

strecken und géhnen dazu.

» Wie Katzen richten wir uns auf allen vieren auf,
machen einen grossen Katzenbuckel, strecken uns
mal nach hinten, dann nach vorne aus, und allmah-
lich rollen wir uns wieder wie eine Kuschelkatze ein.

Ta
o

&) Beruhigende Musik hilft das
Empfinden zu intensivieren.

© Von Sonnen- und Mondkin-
dern: Vgl. Bro 2/3, S. 31

Luftpumpe: Im Schneidersitz dem Korper «die Luft

ausgehen» lassen: Der Kopf rollt nach vorne; mit je- mﬂ

dem Ausatmen nahert sich die Stirne dem Boden etwas »3) J

mehr; die Luft stromt horbar aus dem Kdorper. -

* Mein Ausatmen soll tdnen wie — spielt keine Rolle. )

» Wihrend A summend ausatmet und sinkt, klopft B
mit der flachen Hand A auf den Riicken. Es entsteht
ein vibrierender Ton. i ™.

o A ist «tief gesunken» und wird durch B mit einer \?
imaginaren Fahrradpumpe wieder aufgeblasen. == _,,\_‘)éﬁ\_,

A liegt erschlafft, quer tiber B (B im Vierfussler-
stand). B senkt sich langsam ab, und A versucht sei-
ne Position zu halten.

B versucht, den Kopf von A ins Gleichgewicht zu
stellen, doch dieser Kippt immer wieder seitwarts.

©) Den Mund leicht offen und die
Augen geschlossen zu halten,
kann beim Entspannen helfen.
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1.10 Korperhaltungen
Du kannst dich ganz
klein, aber auch ganz

Nicht nur aus gesundheitlichen Uberlegungen messen wir der Haltung gros- gross machen!

se Bedeutung zu. Unsere Korperhaltungen widerspiegeln oft auch unsere in-
nersten Geflihle. Deshalb neigen die Kinder dazu, aufgrund der ausseren
Erscheinung auf innere Werte zu schliessen, z.B.: Das Bucklige ist bose.

Redensarten: Redensarten, die Haltungen beschrei-

ben, sammeln, so z.B.: «Lass den Kopf nicht hdngen»;

«Kopf hoch!»; «Stolz wie ein Pfau»; «hochnésig»;

«die Schultern héngen lassen»; «ein Schultersieg»;

«einen Bickling machen»; «sich aufs hohe Ross set-

zen». Diese inneren Haltungen in sichtbare Bewegun-

gen oder Kdrperhaltungen umsetzen.

* Wie wirken gebrochene Menschen, solche die sich
ducken...?

* Auftreten zeigt Wirkung: die (Militar-)Parade.

» Gehen wie Asterix oder Obelix! Weshalb wirkt der
eine plump, der andere spitzbiibisch?

» «Wie auf Nadeln sitzen»: Wie sitzen wir Menschen
eigentlich? Die Kinder nehmen verschiedene Sitzpo-
sitionen ein und vergleichen sie miteinander.

B
’Zf@

&) Sprache: Bilder sind voll von
Botschaften. Eine Collage in Be-
wegung umsetzen.

&) Musik: Welche Art Musik ver-
leitet uns innerlich loszulassen,
welche dusserlich «auszuflip-
pen»?

&) Wie begegnen wir Behinder-
ten? Weshalb so und nicht an-
ders?

®) Sitzen als Belastung:
Vgl. Bro 7/3, S. 5

Gegensatzerfahrungen: Die Kinder sollen allein oder

mit Hilfe anderer gerade/gestreckte Haltungen im

Wechsel mit runden/gebeugten sowie den Gegensatz

von Spannung und Entspannung erfahren.

Sich lang machen:

* Sich auf die Fussballen stellen. Die Arme weit in
den Himmel strecken, ohne aber den Kopf in den
Nacken zu nehmen.

 Zu dritt: Ein Kind liegt auf dem Ricken. Zwei zie-
hen es an Héanden und Fissen sanft in die Lénge.
Nach 3-maligem Ziehen (je ca. 15") Rollentausch.

Gerade und fest sein:
* Drehkreuz zu dritt: Ein Kind stellt sich wie ein
Kreuz hin, soll dabei aber nicht ins Hohlkreuz fallen.
Zwei Kinder halten die Unterarme und drehen das
stehende «Kreuz» auf dessen Fersen.
Zelt zu dritt: Die Kinder stellen sich Flisse an Fiisse
eng nebeneinander, wéhrend das mittlere Kind je ei-
ne Hand der dusseren beiden halt. Diese lassen ihren
gespannten Kdorper zur Seite sinken, indem sie lang-
sam die Arme strecken. Bleibt das «Zelt» im Gleich-
gewicht?

Klein und rund, dann wieder gerade machen:

» Wie klein kannst du dich machen, wenn du auf den
Fussen stehst (auch mit Handfassung eines Partners)?

« Stoffpuppe zu zweit: A liegt entspannt auf dem Ri-
cken. B fasst die Hande von A und zieht langsam in
Richtung von dessen Fiissen, bis A in der Kauerstel-
lung ist.

 Aufrichten/einrollen zu zweit: B sitzt im Schneider-
sitz und beugt sich rund nach vorne. A kniet dahin-
ter, halt die Hande von B links und rechts der Wir-
belsdule und fuhrt sie langsam hoch. B richtet sich
langsam auf und rollt sich langsam wieder ein.

(D Die Helfer beachten im-
mer auch ihre Korperhal-
tung (gerader Riicken, ge-
beugte Knie).

K} ©) Zu zweit moglich; nur
< an einem Ende ziehen.

&) Mogliche (Haus-)Aufgabe: Aus
einem Stiick Draht oder aus einer
Knetmasse die eigene Wirbelséaule
formen. Uber Bau und Funktion
der Wirbelsdule sprechen.
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1.11 Spiele mit dem Physioball

Mit dem Physioball ldsst sich herrlich spielen: Immer wieder wirft er - wie

Kannst du fliegen wie
ein Fallschirmspringer
oder reiten wie beim

ein storrischer Esel - die Kinder ab. Mit Geschick und Koérperspannung ist Rodeo?
es jedoch moglich, oben zu bleiben. @) Auch auf Rasen durchfiihren. :

Planeten: Die Physioballe sind gleichméssig auf 2-5

Kinder aufgeteilt. Jede Gruppe prellt ihren Ball ge-

meinsam und hiipft im Rhythmus des Balles mit.

 Gelingt es, den Ball so hoch federn zu lassen, dass
ihr ihn, darunter stehend, wie eine Erdkugel balan-
cieren konnt?

» Kann euer Globus wie ein Planet um die Sonne (ge-
meinsames Zentrum) kreisen?

» Konnen solche Planeten sich begegnen und sich be-
rihren, ohne hinunterzufallen?

&) Wie nennen wir unseren Plane-
ten: Venus, Erde, Mars?

Ab Boden: Ein Kind legt sich bauchlings ganz ent-
spannt Uber den Physioball. Leichtes rhythmisches
Driicken mit den flachen Handen — wie beim Prellen —
bringt Kind und Ball ins Federn, vielleicht sogar in ein
leichtes Hupfen.

* Fliegen wie ein Fallschirmspringer, ohne den Boden
zu beriihren! Wie konnen die andern unterstiitzen:
am Ball, am Kdorper?

 Auf den Ball knien und wie beim Rodeo reiten.

* Ein Kind liegt riicklings wie ein Baumstamm auf
dem Ball. Maximal 4 Kinder versuchen, diesen
«Baumstamm» zu rollen, hin und her zu «ségen»
und mit Ballunterstiitzung auf die Hande oder auf die
Fusse zu stellen.

* Den «Baumstamm» mit Hilfe mehrerer Bélle vw.
oder rw. transportieren.

@ ©) Hiufiger Rollentausch.
£ 0D

()/,3_\_‘,;%\ &3 Evtl. Turnmatten legen.
~ € Kein Hohlkreuz: Hilfestellung

37 anbieten.

Das Akrobatenpaar: A liegt in Riickenlage auf dem

Boden, der Physioball auf seinem Bauch. B legt sich

bauchlings (langs oder quer) auf den Ball oder setzt

sich auf dem Ball. Wie kann A den Ball und/oder B

stabilisieren? Je rumpfnaher die Hilfe, desto stabiler

die Figur. Beispiele:

» Bauchlings/langs gleiche Richtung: an den Schul-
tern.

 Bauchlings/langs entgegengesetzt: bei den Knien.

 Ohne einander loszulassen die Positionen tauschen.

* Mit Zirkusmusik untermalen; vgl. Musikhinweise.

Akrobatikgruppe: Zu fiinft oder zu sechst: A und B
sitzen, Ricken an Ricken, auf dem Physioball und bil-
den so die Ankerpunkte fiir den Gruppenaufbau. Die
Oberschenkel der Sitzenden sind ideale Auflagefla-
chen fiir die Fusse, die Oberarme oder den Rumpf. Die
Kinder planen gemeinsam und legen dann fest, wer fir
den Aufbau verantwortlich ist, wie auf- und abgebaut
wird (Kommando).

 Die Kinder zeichnen ihre Wunschformation zuerst

auf. Die Lehrperson kann beratend unterstiitzen.

¢ Ein drittes Kind hilft, bis alles
im Gleichgewicht ist. Pro 3er-
Gruppe 2 Turnmatten im Quadrat
legen.

€3 1-2 Helfende pro Gruppe sor-
gen fiir die Sicherheit wihrend
des Aufbaus. Alle ohne Turnschu-
he.

(® Wichtig: gleichzeitiges Hoch-
gehen.
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1.12 Auf Teppichfliesen rutschen

Teppichfliesen, mit der rutschfesten Flache nach unten, kdnnen als Hinder-

Wie auf einem
fliegenden Teppich
dahinsausen!

nisse oder als Bodenmarkierungen fiir eine bestimmte Schrittfolge dienen.
Werden sie umgedreht, kdnnen die Kinder einander darauf in verschiedens-

ten Positionen leicht ziehen und schieben.

Hindernisse: Teppiche sind in der Halle verteilt

(Gummiseite unten). Die Kinder bewegen sich zur

Musik und suchen sich einen Schlangenweg um die

Hindernisse. Sie wahlen eckige Wege, runde Wege

oder uberspringen alle Teppiche.

» Rhythmisch Laufen: Teppiche in regelméassigen Ab-
stdnden auslegen. Teppiche Uberlaufen und in den
Zwischenrdumen zwei Schritte, einen Galopphtpfer
seitwarts, zwei Hopserhipfer usw. ausfihren.

» Slalomlauf, eine Dribbelstrecke mit Ball, eine Fahr-
strecke legen fir die Rollbretter.

© Musik: z.B. «The gallo-

2:?" ping comedians» aus: Circus,

S.32

/@/,7://“‘/“, ©) Rollbrett :Vgl. Bro 3/3, S.
25; Griaben und Hindernisse:
Vgl. Bro 4/3, S. 11; Brenn-

ball-Spiele: Vgl. Bro 5/3,
S. 26

Begrenzter Raum: Teppiche verteilt. Die S laufen in

3er-Gruppen zur Musik. Sobald die Musik stoppt, er-

fullen sie so rasch wie mdglich folgende Aufgaben:

» Steht mit 2 H&nden und 2 Fiissen auf den Teppich.

* Beriihrt den Teppich mit 3 Fissen, 1 Kopf und 1
Hand oder mit 2 Riicken, 2 Fissen und 1 Hand.

© Musik: z.B. DONNA SUM-
MER: «Romeo»; SVSS-Kassette
Nr. 5

Ziehen - Schieben: Die Bewegungsaufgaben zu zweit
und das gegenseitige Beobachten sollen zu individuel-
len Lésungen herausfordern.

* Sich auf verschiedene Arten ziehen, z.B. an den Fis-
sen, an den Armen, mit einem Seil, einem Reifen, ei-
nem Gummischlauch, auf einer Teppichfliese...

» Versucht es in verschiedenen Positionen, z.B. im
Liegen, im Sitzen, im Stehen...

* Versucht einander zu stossen.

* Versucht es auch in Gruppen.

* Richtet mit Malstében eine Slalomstrecke ein. Wer
kann sie durchfahren, ohne dass eine Stange umfallt?

» Snowboardspringen: A steht in leichter Hockstellung
auf einer Teppichfliese (= Snowboard) und wird von
B und C gezogen. Gelingt es, mit Unterstuitzung von
B und C abzuspringen und auf dem anderen «Snow-
board» sicher zu landen?

€3 Schuhe tragen! Immer mit ge-
radem Riicken ziehen!

5 Gut helfen und si-
chern: B und C fassen
A im Klammergriff an
den Oberarmen.

Siebenmeilenstiefel: Lauft mit Riesenschritten auf 2

Teppichen durch die Halle.

» Richtet euch eine Geschicklichkeitsstrecke mit Zu-
satzaufgaben, z.B. Werfen, ein!

* Wo konnt ihr ohne Gefahr hinunterrutschen?

 Rutschen und anschliessend wie ein Skispringer auf
eine Schaumstoffmatte wegspringen.

© Spielerisches Werfen:
Vgl. Bro 4/3, S. 22 ff.

Vierlinge: Zu viert auf 5 Teppichfliesen. Sucht eigene
Fortbewegungsarten!

* Gibt es weitere Moglichkeiten?

« Versucht, rhythmisch zu gehen.

« 2 Kinder ziehen, 2 werden gezogen usw.

© ) Fiir alle Ubungen: An Stelle
der Teppichfliesen auch Filzpan-
toffeln, alte dicke Socken oder
selbst gebastelte «Kartonskis»
verwenden.
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2.1 Rhythmisches Erleben

Rhythmisches Bewegen ist ganzheitlich und lustvoll. Kinder erleben in ih-
rem Alltag viele unterschiedliche Rhythmen, verhalten sich oft spontan
rhythmisch und konnen sich rasch auf einfache, gegebene Rhythmen ein-
stimmen. Rhythmus und Erleben sind stark miteinander verbunden. Rhyth-
misches Bewegen animiert, unterstutzt, gibt Sicherheit, Geborgenheit, biin-
delt Kréfte, kann beruhigen und anregen.

Rhythmische Bewegungsférderung

Im Vordergrund der rhythmischen Bewegungsforderung steht auf dieser Stu-
fe das Experimentieren und Spielen mit rhythmischen Ablaufen, das vielsei-
tige Erleben der Bausteine Puls, Takt, Rhythmus und Dynamik. Kinder ent-
decken eigene Rhythmen und Formen und greifen Impulse anderer Kinder
auf. Ein zentrales Anliegen dabei ist die Verfeinerung der Sinneswahrneh-
mung, insbesondere im auditiven, visuellen und taktil-kin&sthetischen Be-
reich.

Bausteine des rhythmischen Bewegens
Die Bausteine des rhythmischen Bewegens sind der Puls, der Takt, der
Rhythmus und die Dynamik.

Puls: Regelmaéssiger Grundschlag ohne Akzente (gleichbedeutend mit Met-

rum). Beispiele:

* Puls flihlen, im Puls bewegen, gemeinsames Metrum finden, sich metrisch
und ametrisch verhalten, Pulsspiele (...)

Takt: Durch Betonung (schwer - leicht) des ersten Taktteiles werden Pulse
zu Takten gebiindelt (2er, 3er, 4er). Beispiele:
* Betont-unbetont, gerade und ungerade Takte, Taktspiele (...)

Rhythmus: Gestaltung des Metrums, Akzentsetzung. Beispiele:

* Rhythmen in Wortern wie Namen, Spielgerite. ..

* Eigenrhythmen-Fremdrhythmen

* Elementare Fortbewegungsarten (Laufen, Gehen, Hiipfen ...) erleben und
variieren in den Dimensionen...
... Zeit: langsam, schnell, beschleunigend, verlangsamend, Pause;
... Raum: gross, klein, diagonal, vorwirts, riickwirts, seitwérts, eng, weit;
... Kraft: schwer, leicht, Spannung, Entspannung, gegen Widerstand.

* Alltagsbewegungen, Tierbewegungen beobachten und Rhythmen aufneh-
men.

Dynamik: 1.ebendigkeit eines Ablaufes, Einsatz der Energie. Beispiele:
* Laut, leise, stark, schwach, gespannt, gelost
* Dynamische Abldufe mit der Stimme darstellen, Spiel mit Energien.

®) Sprache: Gedichte mitkla-
rem Sprachrhythmus




2 Rhythmisch bewegen

18

2.2 Alltagsrhythmen

Im taglichen Leben lassen sich die verschiedensten Rhythmen erkennen.
Wie Vogel fliegen, wie Menschen gehen, stehen und sich begegnen, wird

rhythmisch erprobt , erlebt und verandert.

Vogel: Wie fliegen verschiedene Vogel? Grosse mit
breiten Fligeln, kleine mit schnellen Bewegungen, mit
ganz verschiedenen Flugelstellungen, unterschiedli-
chen Tempi und Frequenzen der Fliigelschldge.

» Die Vdgel kreisen uber der Stadt. Was sehen sie?
Beobachtungen werden rhythmisch mitgeteilt, z.B.
«vie-le-Au-tos» (Silbenrhythmus).

 Die Vogel landen. Wie landen sie, wie bewegen sie
sich am Boden?

N
§

Welche Rhythmen
kannst du taglich
beobachten?

»
—Q‘

®) Realien: Vogelbilder, Lebens-
rdume von Vogelarten, Vogel-
stimmen. Lied «Champs-Elisée»
einspielen.

Stadtmenschen: Kreuz und quer durch die Menschen-

massen gehen. Sich umschauen, Raumweg und Tempo

variieren. Immer mehr Menschen begegnen sich,
schneller umherschauend. Auf engstem Raum durch-
einandergehen, miteinander sprechen.

* Menschen versuchen bei regem Verkehr tber eine
Strasse zu gehen, ausweichend, schiichtern, sicher.

« Einige fuhren einen Hund, andere hdngen herum und
beobachten. Touristen studieren einen Stadtplan und
erhalten Hilfe dabei. Zwei streiten sich um eine
Parklucke. Ein Polizist verteilt Bussen usw.

* Einige schlendern, stolzieren, eilen, spazieren, fla-
nieren usw. Auf ein akustisches Zeichen fiir einen
Augenblick stillstehen und dann weiter gehen.

&) Mit Percussion oder Stimme
verschiedene Tempi hineingeben.
Raum eingrenzen, Zusammen-
stosse vermeiden, rhythmisch be-
gleiten.

Bonjour: Vw., rw., sw. gehen, bei Blickkontakt mit

einer anderen Person eine kurze Begrussung ausfiih-

ren.

 Begriissen mit Po, Flssen, Knien, Ellbogen, Riicken.
Die Begriissung einige Male rhythmisch wiederho-
len, deutlich verstérkend.

» Sich verabschieden: zuwinkend, weinend...

* Ein Gedrénge an der Metro-Station. Wer kann einem
andern unbemerkt etwas Angheftetes (z.B. Wésche-
klammer) entwenden.

@) Begriissung individuell finden
lassen, sich jedoch dem Rhythmus
von aussen anpassen. Begriis-
sungsgewohnheiten verschiedener
Liander und Volker.

Schaufensterpuppen: Wir entdecken verschiedene
Schaufensterpuppen. Gehen-Stehen-Pose, Einnehmen
und Aufldsen der Pose, weitergehen.

 Gruppenarbeit: Verschiedene Schaufenster mit Pup-
pen gestalten. Jedes soll ein Motto haben, so z.B.
«Sportartikel», «Weihnachten», «Baden» usw.

* Transport der Puppengruppe in ein anderes Geschéft,
um sie dort wieder aufzustellen.

» Schaufensterpuppen liegen, stehen, sitzen regungslos
im Schaufenster. Doch in der Nacht beleben Musik-
klange die Puppen: Zuerst nur an Ort bewegen, im-
mer grossere Bewegungen ausfiihren, die Puppen
tanzen und finden in ihre Ausgangstellungen zurick.

* Die Puppen bewegen sich plétzlich wie Roboter.

@ Allein oder in Kleingruppen.
Wechsel zwischen spannen und
entspannen. Vgl. «Korperspra-
che».

©) Die Lehrperson kann die ver-
schiedenen Sequenzen akustisch
markieren.
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2.3 Rhythmusspiele

Sowohl Wort-Rhythmen wie auch Bewegungs-Rhythmen sind elementare
Verbindungen. Eine rhythmisierte Sprache kann die Intensitat und das Erle-

ben von rhythmischen Bewegungen unterstiitzen.

Affenbrotbaum: 2 Gruppen stehen sich mit grossem
Abstand gegeniiber. Jede Gruppe waéhlt fir sich eine
rhythmische Wortverbindung aus, so z.B.: Zirkuswa-
gen, Bohnenstange, Affenbrotbaum. Die ganze Gruppe
spricht dieses Wort rhythmisch und bewegt sich
gleichzeitig auf die gegeniiberliegende Wand zu. Da-
bei steigert sie ihre Lautstarke und ihre Bewegung.
Hohepunkt bei der Wand; auf dem Rickweg abklin-
gend. Unterwegs begegnen sich die Gruppen, lassen
sich dadurch aber nicht beirren.

Unsere Stimme kann
Bewegungen unter-
stiitzen, begleiten,
verstarken und
rhythmisieren.

&) Beider Wortwahl behilflich

ﬁyl‘ sein; evtl. im Sprachunterricht

oder im Singunterricht vorberei-
ten.

(D Darauf achten, dass die ganze
Gruppe folgen kann. Evtl. kleine-
re Gruppen bilden.

Puls schicken: Kreisaufstellung. Ein Puls wird auf die

Reise geschickt. Mit dem Fuss einmal stampfen und

dem Nachbarn rechts ibergeben. Sich mit dem Korper

deutlich zum Nachbarn wenden.

* Puls in gleichbleibendem Tempo weitergeben.

» Puls im Accelerando weitergeben, also schneller
werdend.

» Einen zweiten Puls aussenden, der den ersten zu
uberholen versucht.

* Den ersten Puls rechtsherum, den zweiten Puls links-
herum schicken.

» Jedes Kind darf beliebig die Richtung wechseln.
Wichtig: deutliche Kérperzuwendung zum néchsten.

» Gelingt es, einen Puls mit den Fissen und einen
zweiten mit Klatschen weiterzugeben?

Pa-Sta-Kla-Schni: Kreisaufstellung. Die Lehrperson
fihrt mit allen in rhythmischer Form die «Kdorperin-
strumente» ein: Patschen (= auf Oberschenkel klat-
schen), Stampfen, Klatschen, Schnipsen: L macht vor;
die Kinder wiederholen genau die Phasenlénge.

* Eine vorgegebene Form uber 4 Zeiten mit «Pa-Sta-
Kla-Schni» wird so lange gelbt, bis alle den rhyth-
misierten Ablauf im Kérper haben.

 Reihum diirfen alle Kinder eine eigene rhythmische
Form erfinden, die von allen aufgenommen wird.

© Auf Genauigkeit achten. Gute
Konzentrationsiibung!

(D Moglichst den gleichen Grund-
puls beibehalten.

@ Rhythmusformen in verschie-
denen Schwierigkeiten demon-
strieren konnen.

Namenrap: Kreisaufstellung. Alle stampfen mit ei-
nem Fuss den gleichen Puls, unterstitzen ihn mit der
Stimme und klatschen mit den Handen eigene Akzente
dazu (= Rhythmusteppich). Dazu sprechen alle mit-
und durcheinander rhythmisch den eigenen Namen.
Der eigene Name bekommt nach und nach Akzente
(Pe-pe-ttttt-er) und entsprechend passende Bewegun-
gen. Mit der Zeit rappen alle Kinder mit Stimme und
Bewegung ihre Namen miteinander.
* L schlagt, trommelt oder klatscht einen 4er-Rhyth-
mus durch. Die K rappen nacheinander ihren Namen,
der von allen aufgenommen und wiederholt wird.

g):sg
\ <f

© Wihrend der ganzen Aufgabe
wird der Puls durchgehalten, so
dass alle mit der Zeit vom Rhyth-
mus getragen und «hineingezo-
gen» werden.
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2.4 Schwungseil-Rhythmen

Spiele mit dem Schwungseil eignen sich sehr gut fiir die Forderung der
Rhythmisierungsfihigkeit. Sowohl beim Schwingen wie auch beim Sprin-
gen im Seil erleben die Schiiler den Rhythmus. Werden die Schwungseilfor-
men mit Zdhlen oder Aufsagen von Versen kombiniert, erleichtert dies das
Lernen und ergibt ideale Ficherverbindungen.

Im Schwungseil sprin-
gen kénnen macht
Spass!

Versuchen wir's!

Teddybér (4er-Gruppen): Zwei Kinder schwingen ein
grosses Schwungseil oder zwei zusammengeknipfte
Sprungseile (L&nge 4-6 m). Ein Kind versucht, mog-
lichst oft im schwingenden Seil zu springen.

» Wer in der Gruppe schafft am meisten Spriinge?
 Die Schwingenden sprechen den Vers (vgl. unten).

Ein Kind springt und fiihrt die passenden Bewegun-

gen aus.

«Teddybér, Teddybér, dreh dich um (z.B. umdrehen)
Teddybdr, Teddybdr, mach dich krumm (usw.)
Teddybdr, Teddybdr, mach einen Gruss
Teddybar, Teddybar, zeig einen Fuss
Teddybar, Teddybar, mach die Augen zu
Teddybar, Teddybar, wie alt bist du?»

Zu zweit springen (4er-Gruppen): Zwei Kinder

schwingen ein grosses Schwungseil oder zwei zusam-

mengeknipfte Sprungseile (Lange 4-6 m). Zwei Kin-

der versuchen mdglichst oft im schwingenden Seil zu

springen. Wie mussen sie den Einstieg und den Aus-

stieg absprechen?

» Erschwerung: Die hupfenden Kinder werfen einan-
der einen Ball zu.

» Die Arme einhaken und wahrend des Hupfens zu-
sammen einen Rundtanz ausfihren.

» Zusammen einen Klatschrhythmus ausflhren, z.B.
Oberschenkel und Hande des Partners im Wechsel.

Achterlauf: Ein Seil wie oben. Zwei Kinder laufen in

einer Acht um die zwei Kinder, die das Seil schwin-

gen, indem sie dieses entweder unterlaufen oder tber-

springen.

» Die Kinder versuchen, ihr Lauftempo so festzulegen,
dass sie jeweils ohne jegliches Zdgern oder Be-
schleunigen durchlaufen kénnen.

Seilreihe: Alle Seile schwingen im gleichen Rhythmus

und haben den gleichen Abstand voneinander.

 Die Kinder versuchen ohne Leerschwiinge hinterei-
nander untendurch zu laufen.

* Die Kinder versuchen ohne Leerschwiinge dariiber
zu springen. (Immer gleicher Schrittrhythmus, z.B.
Schritt - Schritt - Sprung...).

(D Leicht und leise springen
(weich wie eine Feder landen).

@-Ubung fiir
1./2. Klasse

@-Ubung fiir
. 2./3. Klasse

Kunststiicke: Weitere Kunststlicke im Schwungseil:
* Sich im Seil drehen, in die Hocke gehen...

» Mit dem Sprungseil springen.

« Einen Ball hochwerfen und wieder fangen.

 Von aussen einen Ball zugespielt bekommen.
 Und fir wahre Kiinstler: Einen Ball prellen.

®@-Ubungen: Eig-
nen sich je nach
Schwierigkeit fiir
1.-4. Klasse.
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2.5 Rhythmische Bewegungsbegleitung

Elementare Bewegungsbegleitung
Bewegungen konnen durch Klinge, Tone oder Gerdusche, die gleichzeitig
zur Bewegung erklingen, begleitet und unterstiitzt werden. Elementare Be-

wegungsbegleitungen sind vielfiltig moglich: Stimme, Hénde, Fiisse, ganzer

Korper, Perkussionsinstrumente, selbst gebastelte Instrumente. Die Bewe-
gungsbegleitung ist ein wesentlicher Beitrag einer ganzheitlichen Erziehung.

Bewegungsbegleitung mit Musik

Der Einsatz von Musik kann verschiedene Ziele verfolgen:
¢ Faszination, Motivation, Animation

* Spielerei, Anregung, Empfinden

* Improvisation, Gestaltung, Kreativitit

Wohlbefinden, Stimmung, Atmosphére

* Unterstiitzung, Schulung, Fiihrung

Ziele der Bewegungsbegleitung

* Der Mensch ist von seinem Ursprung her ein rhyth-
misches Wesen. Besonders Kinder reagieren spontan
und begeistert auf Rhythmus und Musik.

e Mit musikalischer Unterstiitzung werden Bewe-
gungserfahrungen fiir die Kinder ganzheitlicher.

* Die Kinder werden sensibilisiert fiir musikalische
Gestaltungselemente wie Rhythmus, Tempo, Pau-
sen, Dynamik, Akzente, Formen und dadurch fiir die
Musik allgemein.

* Die Kinder kénnen auf dussere Reize bzw. Signale
(Musik) eine Antwort geben und sich entsprechend
bewegen, ihre schopferischen Krifte entfalten und
kreativ werden.

* Die Kinder unterwerfen sich denselben musikali-
schen Strukturen (Rhythmus, Tempo, Dynamik,
Charakter usw.), die sie miteinander verbinden.

Anregungen fiir den Unterricht

* Musik ab Tontréger ist auf dieser Stufe nur bedingt vertretbar.

* Empfohlen werden: Volkstdnze, speziell komponierte Musik fiir Bewe-
gungsspiele, Improvisationen, Gestaltungen und stufengerechte, padago-
gisch und lehrmethodisch sinnvolle Musik.

* Die elementare Bewegungsbegleitung ist auf dieser Stufe zweckmissig
und geeignet. Beispiele: Lieder mit und ohne Begleitung, Verse, rhythmi-
sche und rhythmisch melodische Instrumentalstiicke.

* Die Begleitung zur Bewegung sollte moglichst spontan aus der momenta-
nen Unterrichtssituation heraus entstehen, sowohl ausgelost von der Lehr-
person als auch von den Kindern selbst. Geeignete Musik oder geeignete
Instrumente sind vorgingig bereitzustellen.

* Perkussions- und Effektinstrumentarien konnen den Bewegungsunterricht
erginzen und bereichern.

® Lernen und Lehren beim
rhythmischen Bewegen:
Vgl. Bro 2/1, S. 8 f.

© Musikliste:
Vgl. Lit., Bro 2/3, S. 32
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3.1 Darstellungs- und Ratespiele

Die folgenden Beispiele sind als Stundeneinstimmung, als Abschluss oder
zur Auflockerung gedacht. Sie sind lose aneinander gereiht.

®) Sprache: Darstellendes Spiel.

Kann ich etwas so
deutlich darstellen,
dass die andern mich
verstehen?

Sportartenlotto: Gemeinsam schauen wir uns Pikto-
gramme an, benennen die Sportarten, erklaren sie, um
sicher zu sein, dass alle Bilder bekannt sind. Gespielt
wird in 4er-Gruppen. Jede Gruppe erhélt einen Karton
mit den Bildern und einen Satz Bilder. Die Bilder
liegen in 10-20 m Distanz auf dem Boden. Alle
beginnen auf einer Linie. Zwei Kinder der Gruppe
holen sich ein Bildchen, stellen es nonverbal dar und
lassen die Mitspielenden die Sportart erraten. Sobald
das richtige Wort gefunden ist, darf mit dem Bildchen
das Feld auf dem Karton abgedeckt werden.
Rollentausch. Die Gruppe, die zuerst eine horizontale
und eine vertikale Reihe zugedeckt hat, ruft «Lotto!»
» Auf dem Hinweg werden Zusatzaufgaben (z.B. Sla-
lomlaufen) ausgefuhrt.
* Darstellung stimmlich untermalen.
» Die Sportart auch als Standbild darstellen.

@ Vgl. J+S-Organisationsanlei-
tung. Andere Zeichen, die bekannt

@,
« sind: Verkehrsschilder, WC-
N “ Schildchen, Handzeichen.
©) In dieser Form fiir 3./4. Schul-
jahr geeignet.

©) Fiir 1./2. Schuljahr: Kirtchen
mit bekannten Tierarten auflegen,
die sich fiir eine Bewegungsimita-
tion eignen.

Worte suchen: In der Mitte der Halle liegen viele ver-
deckte Kértchen mit einer Berufsbezeichnung und ei-
nem grossen Buchstaben darauf. Die Kinder sind in
Gruppen in den 4 Ecken verteilt. Aufgabe: 2—-3 Kinder
rennen zur Mitte, ziehen ein beliebiges Kértchen und
stellen nah bei der Gruppe diesen Beruf dar. Wenn
richtig geraten wurde, bekommt die Gruppe das Kaért-
chen und sammelt dadurch Buchstaben. Sie muss mit
mindestens 4 Buchstaben ein Wort legen. Sobald alle
Gruppen ein Wort gebildet haben, stellen sie dieses ge-
genseitig dar, als Standbild oder als kurze Geschichte.
Die andern erraten.

* Anstelle der Berufe kdnnen auf den Kéartchen Tatig-
keiten, Eigenschaften, Marchen oder Sprichwdrter
stehen.

« Darstellen des Wortes mit Buchstaben-Menschen.

(D Sicheres Lesen voraus-
O O gesetzt: Eignung ab 2.

Schuljahr.

R © Korperhaltungen
ﬁ% Vgl. Bro 2/3, S. 14

&) Buchstaben im Raum:
Vgl. Bro 2/3, S. 10

Tierbegegnungen: Kleingruppen. Diese wéhlen je ein

Tier aus, das sie darstellen mdchten. Zuerst suchen

sich die Kinder dazu die entsprechenden Bewegungen

und Fortbewegung. Danach machen sich alle Tiere auf
den Weg und begegnen sich. Was passiert?

* Sie bewegen sich wie die Bremer Stadtmusikanten.

e Eine Fundgrube fur Bewegungsdarstellungen sind
«Peter und der Wolf» (Prokofiew), «Karneval der
Tiere» (Saint-Saéns) oder «Nussknacker-Suite»
(Tschaikowsky) und eine Vielzahl von Trickfilmen,
nicht zuletzt das «Dschungelbuch» (Disney).

1
I
S N

@) Singunterricht: Wir héren
z.B. «Was Tone vermdgen» und
setzen die Geschichte in Bewe-
gung um.
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3.2 Im Traumland

Trédume sind geeignet, um Geflhlslagen mit Mimik, Gestik sowie mit dem

Wir alle traumen!
Wie sieht deine
Traumwelt aus?

Korper auszudriicken und darzustellen. Manchmal fuhlen wir uns im Traum
gross und stark, manchmal klein, &ngstlich und schwach. Ein Gedicht ist
Ausgangspunkt fur die Bewegung (Darstellendes Spiel).

Tréaume erzahlen und darstellen: Alle sitzen im

Kreis und erzéhlen von eigenen Traumen. Es gibt

schone aber auch furchterregende Traume. Wir versu-

chen Traume darzustellen.

» Mit Wasserfarben Angst und Freude malen.

 Mit farbigen Tlichern Traumbewegungen verstarken.

 Stimmungen in Bewegungsabldufe umsetzen: Klein-
gruppen leben ihre Traume vor.

» Das Gedicht «Im Traumladen» vorlesen. Die Kinder
bewegen sich dazu spontan. Mehrere Wiederholun-
gen. Die Kinder sprechen mit. Das Gedicht «be-
wegt» lernen.

Im Traumladen

In Teitin auf dem Basar
Gibt es Traume, wunderbar!

Leichte, bunte und zum
Lachen, .

Uber ganz verschiedene
Sachen.

Flori kauft sich dreissig Meter,
Drei Jahr Garantie hat jeder,

Klein im Klarsichtbeutel liegt er,
Fein verpackt, und gar nichts wiegt er.

Wie im Traum bedient man ihn -
Alles in Floteitotschin!

von Friedrich Hofmann

©® Vgl. Literatur S. 32.

Traumvogel: Was fur Vogel kennen die Kinder? Wel-
che Eigenschaften haben diese, z.B. eine Taube, ein
Spatz, eine Eule etc. Die Traumvdgel kénnen fliegen,
hipfen, piepsen etc. Wir stellen in Form von Bewe-
gung Gutes und Boses dar. Welche Mimik und Gestik
unterstiitzt das Unheimliche, welche das Freudvolle?
* Im Traum stehen sich zwei Ungeheuer gegeniber,
jedes will das andere einschiichtern. Wie bewegen

® Gegensatzpaare ausdriicken
D und festhalten. Zeit zum Erproben
D % lassen. Beobachtende kénnen
\ Impulse geben, um die Darstel-
. lung zu verstérken.
®) Bildvorlagen/Comics verwen-
den, die in der Klasse besprochen

sie sich? Welcher Ausdruck wirkt dominant, welcher X wurden.
unterwiirfig? Die Kinder erproben zu zweit verschie- §M
dene Méglichkeiten. '
 Gleiche Aufgabenstellung, doch A bewegt sich in
Zeitlupe, B im Zeitraffer.
» Wie jagen sich Tiere gegenseitig Angst ein?
Hilfe! Wie fhlt ihr euch, wenn ihr im Traum verfolgt e © Wenn nétig Ausfiihrungshin-

werdet? Gefiihle in Bewegung umsetzen und einander

beobachten: Verstehen wir die Bewegungsaussage?

» Manchmal haben wir im Traum das Gefiihl, dass wir
nicht vom Fleck kommen oder wir fiihlen uns feder-
leicht. Alle Bewegungen in Zeitlupe ausfihren.

e Zum Gliick: Wanderung durch ein Land der Feen.
Niemand braucht sich zu flirchten. Gemeinsam
werden leichte, unbeschwerte Gangarten erprobt und
mit einem freudigen Gesichtsausdruck verbunden.

weise geben. Der Atem wird
schneller, die Augen driicken
Angst aus, der Blick ist unruhig...

Den Wunschtraum kaufen: Vorbereitung: In Klein-
gruppen wahlen die Kinder eine Traumidee aus, die sie
darstellen wollen und Uben diese. Sie denken sich sel-
ber ein Traumende aus. Anschliessend findet ein
Traummarkt statt, auf dem ein Verkéaufer (evtl. die
Lehrperson) die Traume vorspielen l&sst. Welche
Gruppe «kauft» den Traum von welcher Gruppe?
 Traume konnen auch an Orte gebunden sein, z.B. die
Begegnung mit Elefanten in Afrika, in der Kélte des
Hohen Nordens, der Hitze in der Wiiste usw.

©) Die Lehrperson hilft, Bewe-
gungsabldufe zu vereinfachen,
Mimik und Gestik einzusetzen.
Mit Geriten den Raum umgestal-
ten. Evtl. Musik als Background
benutzen.
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3.3 Auf dem Flohmarkt

Der Flohmarkt ist ein Paradies fiir Fantasien und Kreativitat! Die Kinder er-
proben anhand verschiedener Darstellungsideen die eigenen Bewegungs-

mdglichkeiten und schulen ihre Wahrnehmung.

Markt der Fldhe: Die Kinder springen wie Fléhe.

* Sie werden von Fl6hen gebissen. Die Kinder kratzen
sich an verschiedenen Stellen oder schlagen auf die
Stelle.

* Springen wie FI6he und sich kratzen im Wechsel.

« Fl6he von einer Hand in die andere springen lassen,
mit den Augen die Fl6he verfolgen.

 Einander FI6he zuschicken.

}gfjl\.ﬂ

Auf einem Flohmarkt
ist viel los: FlI6he sprin-
gen, Puppen sprechen,
Spiegel gldanzen.

©) Flohmarktgegenstiinde erleich-
tern den Einstieg ins Thema und
regen die Fantasie an.

©) Die Augen der Kinder zeigen
die Flugbahn der Flohe an.

Puppen: Die Kinder bewegen sich wie Marionetten.

* B steht auf einer Langbank, A sitzt davor. Sprungsei-
le fihren vom Handgelenk von A zu B. B versucht
mit A ein paar Schritte zu gehen.

* A liegt auf dem Ricken und B fihrt dessen Arme,
als ob A an Schniiren festgebunden wéren. Nur die
Hénde, nur die Beine, nur den Kopf bewegen.

 Puppen werden zu Robotern. Die Lehrperson macht
roboterdhnliche Bewegungen vor, die Kinder kopie-
ren.

» Roboter werden gesteuert: A steuert B durch ent-
sprechende Bewegungen, so z.B. Schulterklopfen
rechts = 90°-Drehung rechts; Kopf von oben beriih-
ren = Stopp usw. Der Roboter wird zu einem be-
stimmten Ort gesteuert.

 Roboter sind ferngesteuert: Wie kénnen die Kinder
sie steuern? Evtl. einen ungeféhrlichen Hindernispar-
cours (blind) durchlaufen.

Spielzeugautos: Wie bewegt sich mein Auto? Ver-

schiedene Fortbewegungsmdglichkeiten sammeln, di-

rekt ausfiihren und mit Geréuschen unterstiitzen.

» Wie sieht mein Auto aus? Autotypen darstellen:
schick, verrostet, stromlinienférmig.

» Wie fahre ich bei verschiedenen Wetterverhaltnis-
sen: bei Schnee, Regen, Sonne?

« Die verschiedenen Autotypen présentieren sich evtl.
als Gruppe auf einer Runde.

© Bewegungsmoglichkeiten in
den Gelenken wahrnehmen.Ver-
fremdete Sprache oder Stimme
unterstiitzt die Bewegung.

(® Klare Absprachen

®) Mit selbst gebastelten Ver-
kehrssignalen einen (Wald-)Par-
cours ausschildern.

®) Schnell-Laufen:
Vgl Bro4/3,S.9

Spiegel: Grosse Spiegel regen zu grossen Gruppenbe-

wegungen und zum Fihren und Gefiihrtwerden an. Wo

in der N&he gibt es einen grossen Spiegel oder eine

Spiegelwand? Die Kinder sollten sich vor einem Spie-

gel bewegen und selber beobachten kdnnen.

 Die Lehrperson beginnt mit Fihren: Sie zeigt - ge-
gen den Spiegel gerichtet - Bewegungen vor, welche
die Kinder vom Spiegelbild Gbernehmen.

» Spiegelmemory: A und B betrachten sich via Spie-
gel. A macht etwas vor und B versucht danach, die
vorgezeigte Bewegung, die Gestik... nachzumachen.
B kontrolliert, korrigiert...

®) Eltern- oder Schulbesuchstage,
Klassenvorfiihrungen an einem
Sporttag.

© Spiegelbild: Vgl. Bro 2/3, S.9
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3.4 Eine Reise in den Wilden Westen

«Wenn einer eine
Reise tut, so kann er
was erzahlen...»
und erleben.

Durch das «Reisen» in eine «andere Welt» — z.B. in den Wilden Westen —
werden die Kinder zum fantasiereichen Bewegen und Darstellen angeregt.

Flug nach Amerika: Wir befinden uns auf dem Flug- /;5% (®) Realien: Wo liegt Ame-
hafen und fiebern der Reise entgegen. ) b %\\/,‘«, rika? Wo, wie lebten die
* Die Kinder laufen mit ausgestreckten Armen wie 3 S/J Indianer? Gibt es heute

sinkend, schiittelnd durch Turbulenzen, aber immer
so, dass B nicht abstirzt.

Flugzeuge frei durch die Halle um die verteilten ) ™o Doch Indianerstimme?
Turnmatten. Auf diesen Inseln (Flugplatzen) wird )\\“
immer wieder gelandet.
« A im Vierflsslerstand, B liegt langs gespannt auf -
dessen Riicken, die «Fllgel»-Arme weit von sich ge- < \ =
streckt: A lasst B fliegen, vorne hochsteigend, hinten i //-’ ~—

Rodeo: Pferde und Reitende missen sich aneinander 5 Kein Halten um den Hals,
gewohnen. Wie eine Rodeoreiterin sitzt B auf A und kein Sitzen im Kreuz. Nur auf der
halt sich fest. A steht im Vierfusslerstand. Turnmatte ausfiihren.

* Das Pferd will sein Cowgirl abwerfen und schittelt
sich kraftig, aber ohne die Hande oder Fiisse vom
Boden zu nehmen.

Ein Pferd kann auch traben, Hindernisse tbersprin-
gen (z.B. Matten), es schlagt aus, bdumt sich auf.
Zirkuspferde zeigen Dressurkunststlicke.

Pferde haben Ziigel: Fihren mit Hilfe von Sprung-
seilen. Wo befestigt man die Ziigel am besten?

Das Pferd A will auf allen vieren einer Linie entlang
gehen, wird aber von B immer wieder an den Hiiften
sw.- geschoben, um es vom Weg abzubringen. Nun
bockt das Pferd und lasst sich von B keinen Zenti-
meter mehr weiterschieben.

Lassokiinste: Jedes Kind erprobt das «Lassoschwin- @) £ Gegenseitig Riicksicht

gen» mit seinem Sprungseil. Welche Seiltricks entste- nehmen!

hen dabei?

» A und B versuchen sich gegenseitig mit dem Lasso
am Fuss zu treffen. Beide bleiben in 3 m Abstand (z.
B. auf der Volleyball-Angriffslinie und der Mittelli-
nie) und halten eine Seilende fest.

* Gelingt es ihnen, einen Seiltrick gemeinsam auszu-
fiihren?

» A hélt das eine Seilende gefasst und lauft. B ver-
sucht, das Seil zu Uberspringen, ohne andere zu be-
hindern und ohne auf das Seil zu stehen.

& Kimpfen: Vgl. Bro 3/3, S. 27

©) Einige Formen der Kinder auf-
greifen und im Klassenverband
tiben. Héufiger Partnerwechsel

Am Lagerfeuer (Abend- und Nachtstimmung): Einige

Kinder singen, bereiten das Nachtlager vor, erzéhlen

sich Geschichten.

» Gemeinsam einen Square Dance oder eine Polonaise
tanzen.

» Alle stellen eine Schlussszene dar, bevor sie ein-
schlafen: Einzelne raufen sich, zwei duellieren sich,
andere trinken etwas im Saloon.
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3.5 Miteinander unterwegs

Die Kinder sollen ihr kooperatives Verhalten in der Gruppe verbessern kon-
nen. Dazu erproben sie weniger bekannte Fortbewegungsformen; sie verein-
fachen Bewegungsablaufe, z.B. auf der Jagd (s. unten) und bringen eigene
Ideen in die Gruppenarbeit ein.

Wie lebt man im
Hohen Norden?

Schiff ahoi: Verschiedene Boote fahren uber die See.
Den Bootstyp mit Bewegungen darstellen, den der an-
dern erraten, z.B. Einer, Zweier, U-Boot, Dampfer...

« Verschiedene Gruppen unternehmen einen Bootsaus- Ef —
flug. Dabei geschieht etwas Unvorhergesehenes. /
Wer reagiert wie?

© Bewegungsabliufe auf das
Wesentliche reduzieren. Bewe-
gungsintensitéit und - rhythmus in
der Gruppe aufeinander abstim-
men. Einen Gag einbauen.

Fischen: Wir erproben verschiedene Arten des Fi-
schens, z.B. mit einer Angelrute, von Hand, mit unter-

schiedlichen Netzen und ziehen dabei sowohl Kkleine
Fische als auch grosse, dicke Brocken an Land. @ %
« Allein oder in einer Kleingruppe auf Fangexpedition

gehen. Dabei frih aufbrechen - Riickkehr ins Dorf w

mit oder ohne Beute, ohne Boot.

© Angeln mit und ohne Requisi-
ten. Je nach Gewicht der Fische
dndert sich die Korperstellung und
die Mimik.

Am Polarkreis: Mit dem Kanu (z.B. Rollbrett) pad-

deln wir nach Alaska, wo wir an Land steigen. Wie

kalt es hier ist! Wir sind hungrig und machen uns auf

die Jagd nach Rentieren, Béren etc.

* Fangspiele durchfiihren.

» Die Kinder suchen nach Nissen, Beeren, Pilzen etc.
Wer findet Gegenstande, die versteckt wurden?

* Wir driicken Temperaturen mit dem Korper aus
(heiss - kalt) und kdmpfen uns durchs Dickicht.

& Spielformen mit dem Roll-
brett: Vgl. Bro 3/3, S. 2 oder Ru-
derboot: Vgl. Bro 3/3, S. 31

© Fangspiele: Vgl. Bro 4/3,
S.5f. und 5/3

Schlittenhunde (Schlittengespanne): Jede Hundefiih-

rerin holt Hunde aus dem Zwinger, spannt sie vor den

Schlitten und los geht's.

» Gehorchen die Hunde der Fihrerin oder spielen sie
ihr einen Streich?

» Die Huskies reissen sich los und jagen einem
Schneehasen (= Ball) nach (auf allen vieren). Die
Hundefiihrerinnen versuchen den Ball zu erwischen,

© Mogliche Materialien: Spring-
seile, Gummischliduche, Teppich-
fliesen (vgl. auch Bro 2/3, S. 16)

um dem Hundespiel ein Ende zu machen. —

Auf der Jagd: Kurzszenen erarbeiten. Beispiel: Wie
jagt ein Indianer, ein Eskimo, ein Reiter zu Pferd auf
Fuchsjagd, ein Rudel Wolfe...?

» Wie kann man die Beute heimtragen, ohne dass die
Last fur den Einzelnen zu gross wird?

* Jégerlatein: Pantomimisch versucht jeder den andern
zu Uberzeugen, dass er den grossten Hirsch erlegt,
den grossten Fisch an Land gezogen habe. Die Zuho-
renden staunen, verbreiten das Geriicht weiter, la-
chen den Ligner aus usw.

 Ein Jurtenzelt darstellen: Die Kinder stehen im Kreis
mit Handfassung, die Arme gestreckt, ringsum auf 2
nummeriert: Alle 1 lassen sich mit guter Korper-
spannung langsam nach vorne fallen, wahrend alle 2
dasselbe nach hinten ausfihren.

(9 Kooperation in der Gruppe

& Keine Fehlbelastungen der
Riicken; klare Anweisungen,
langsam beginnen.

(D Langsam und vorsichtig
beginnen!
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4.1 Tanzen auf der Unterstufe

Die Tanzerziehung in der Schule ist auf keine bestimmte Form des Tanzens
angewiesen. Sie kann Tanzformen aus bestimmten Stilrichtungen Uberneh-
men oder aber ganz spontan kreativ sein. Wichtig ist allerdings, dass sich die
Kinder mit ihrem Tanz identifizieren kdnnen, dass die dussere Form mit dem
inneren Erleben Gbereinstimmt und dass sie sich wohlflihlen und zu einem
ihrem Alter entsprechenden Tanzerleben gefiihrt werden.

In den frihen Primarschuljahren heisst Tanzen fir die Lehrperson: offen sein
fiir Impulse und spontane Reaktionen der Kinder; Freirdume anbieten, damit
sich Ideen entfalten kénnen; keine Falsch-Richtig-Skala, sondern ein Mitein-
ander, ein Mitbestimmen.

Im Zentrum steht folgendes Ziel: Die Kinder sollen ihre Wahrnehmung ver-
feinern, um ihre eigenen Ausdrucksmoglichkeiten zu entwickeln.

Themenbewusst tanzen

Tanzen heisst: sich in rhythmisch-dynamischen Bewegungen ausdriicken.
Bei den auf dieser Stufe mehrheitlich freien Formen gilt es zuerst, das Tanz-
thema zu finden. Dieses gibt dann den Rahmen und die entsprechenden
Impulse.

Vieles kann zum Tanzthema gemacht werden: Stimmungen, Bilder, Gefihle,
Geschichten, ein Bilderbuch, eine Beobachtung, ein Ereignis, ein Musik-
stiick. Gezielte Impulse und Assoziationen helfen den Kindern, ihre Ideen zu
entwickeln. Das Thema gibt dem Tanz den Sinn. Es gibt den Rahmen, hilft
das Charakteristische der Bewegung zu finden und der Idee Ausdruck zu
verleihen.

Kreativ tanzen

Um eine ldee in Bewegung umsetzen zu kénnen, braucht es Anregungen:
Impulse von aussen und von innen oder anregende Situationen wie gestaltete
Réume, Gegenstdnde und Musikstiicke. Kreativ Tanzen heisst: eigene Aus-
drucksmadglichkeiten finden oder vorgegebene Formen individuell variieren.
In offenen Gesprdachen kdnnen Assoziationen geweckt und eigene Bilder in
Bewegung umgesetzt werden. Aufgabe der Lehrpersonen ist es, die Aussa-
gen der Kinder gemeinsam in eine rhythmische Form zu bringen.

& Tanzen: Vgl. Bro 2/1, S. 7

®) Ficheriibergreifende
Themen tanzen
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4.2 «Dr Ferdinand»

«Dr Ferdinand isch gstorbe», das bekannte Lied des ehemaligen Berner
Troubadours Mani Matter in einer Rockversion, dient als Grundlage fir die
tanzerische Darstellung eines Liedtextes (& Musikliste: Vgl. Bro 2/3, S.

32; Liedtext: siehe folgende Seite).

Wir tanzen die
Geschichte des
«Katzenmoudis».

«Qjeh, tuet weh»: Fortlaufend frei im Raum 8

Schritte vw. gehen und wéhrend 8 Zeiten stehen blei-

ben. Das Stehenbleiben darstellen:

» Charaktereigenschaften wie stolz, scheu, neugierig,
angstlich individuell darstellen.

« Emotionen wie witend, traurig, fréhlich darstellen.

4 Formen vorgeben und im Wechsel mit Gehen aus-
fuhren: ojeh - tuet weh - um Liebi gworbe - arms
Tier. Fur alle die gleiche Form.

 Zeiten verkirzen, jeweils 4 Gehen und 4 Stehen.

«Ds Goudi»: Das heisst lustig und frohlich sein. Ge-
meinsam rhythmische Formen fiir ein «Lustig-Sein»
suchen und mit allen ausfuhren. Eine gefundene oder
hineingegebene Form uber 8 Zeiten mit allen Gben,
z.B. beide Arme und jeweils ein Bein dynamisch aus-
strecken, dabei stets die Beine wechseln.

© Trommelbegleitung. Jedes
Kind findet die eigene Form. Kei-
ne Korrektur, spontanes Aus-
driicken der vorgegebenen Wor-
ter; kreativ tanzen!

@ Mit Kleinpercussion oder
stimmlich begleiten.

«D'Liebi het»: Vorstellung, von einem Magneten an-
gezogen zu werden. Einen Punkt im Raum fixieren,
darauf zu rennen, einen neuen fixieren, weiterrennen.

e Ein Punkt im Raum zieht mich an, wie komme ich
am schnellsten dorthin? Kann ich auch «Nase vo-
raus», «linke Schulter voran» rennen?

* In einen rhythmischen Ablauf bringen, 2-mal 4 Zei-
ten, gemeinsame Form festlegen.

©) Der Text lautet: «d'Liebi het ne
tribe». Individuelle Formen
suchen - kreativ tanzen.

Katzenhaft: Wie bewegt sich ein Kater, wenn er
imponieren will? Charakteristische Ldsungen suchen
und von allen ausfiihren lassen. Wir wahlen zwei For-
men aus, z.B. 1. Hande auf den Riicken, mit dem Kopf
Tauchbewegung ausfuihren, 2. im Hohlkreuz stehen,
Blick Uber die Schulter und mit der Hand katzenartig
unter der Nase durchstreichen.

* Diese Formen rhythmisch ausfiihren und einuben.

Refrain: Musik spontan in Bewegung umsetzen. Ge-
meinsam durch den Raum hipfen, seitwarts galop-
pieren, Bewegungen dem Melodiebogen anpassen.

* Zu zweit spiegelbildlich: Seitgalopp 4-mal nach
rechts und 4-mal nach links.

e Zu zweit Seitgalopp je 4-mal re und li im Wechsel
mit je 4-mal hipfen zu- und 4-mal voneinander.

2 Strophen tanzen: Zum gesprochenen Text die 1.
Strophe («Ojeh, tuet weh») ausflihren, wiederholen. In
gleicher Form die 2. Strophe ausfuhren. Wéhrend des
Vorspiels vom Rand her hineinhiipfen. Die 1. und 2.
Strophe mit dem Refrain zusammen tanzen.

» Wer kann den Text sogar mitsingen?

®) Sprache: Geschichte vom Ka-
ter Ferdinand erzdhlen und mit

dem Musical «Cats» vergleichen;
vgl. dazu auch Bro 2/2, S. 19 ff.).

Q) Erarbeiten des Refrains

&) Im Singunterricht das Lied vor-
bereiten. Eine Text- oder Ge-
sangsgruppe begleitet die Tanz-
gruppe von aussen.
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«Unbeschwaérts Labe»: Im Kreis tanzen alle eine vor-
gegebene Form flir ein «unbeschwertes Leben». Leich-
tigkeit ausdriickend, namlich: laufen, hipfen. Dazu
sind die Arme locker und gross. VVor dem Korper krei-
sen. 4-mal ausfuhren und gleichzeitig den Text spre-
chen: «wen &r sys unbeschwaérte...».

«Gsunge fir d'Liebi»: Alle drehen mit 4 Schritten zur
Kreismitte hinein, drehen um sich herum wieder auf
und stitzen sich gegenseitig auf Riicken oder Schul-
tern ab, um zu singen. Jetzt himmeln sie sich singen-
derweise gegenseitig an.

© Auch diese 3. Strophe kann
durch Erproben von individuellen
Bewegungen erarbeitet werden;
hier wird sie vorgegeben.

Nachwuchs: Viele kleine Katzenkinder tummeln sich.

Bewegungen auf dem Boden suchen, die spielenden

Katzenkindern &hnlich sind, z.B. rollen, springen, dre-

hen; allein oder zu zweit sich balgend.

» Bewegungsformen offen lassen oder stilisieren, z.B.
mit einer Hand abstiitzen und nur mit den Beinen
gehen, in einen rhythmischen Verlauf bringen.

e «Herr Brandli erschlage het»: Schnell vom Boden
aufspringen und mit beiden Armen I-mal schlagen.

G 4. Strophe; evtl. eine Form fiir
alle aufnehmen

«Lut strafe» (5. Strophe): Alle gehen mit einem

strengen Schritt und strafenden Blick auf geraden Li-

nien und probieren aus, was ihr Kopf oder die Hande

machen konnten, um das Strafende zu unterstitzen.

Gefundene Formen miteinander austauschen, sich

jedoch auf keine gemeinsame Form festlegen.

» «L0t schlafe»: Schlafstellungen suchen, die stehend
oder noch besser in der Bewegung ausgeftihrt wer-
den koénnen.

* «Lt strafe» und «Lt schlaafe» im Wechsel ausfiih-
ren, jeweils 8 Zeiten lang.

 «Herr Bréndli mit emne Topf fur d'Nacht»: Mit er-
hobenen Armen durcheinanderrennen, zum richtigen
Zeitpunkt stehen bleiben und mit beiden Armen ho-
rizontal «schneiden» ... Ende!

© «Dr Ferdinand»: Alle Strophen
sind erarbeitet, das Lied kann nun
getanzt werden. Wichtig: Die
Kinder wissen, was sie tanzen,
kennen das Thema, resp. den Text
und konnen sich deshalb in die
Charaktere hineinversetzen!

Dr Ferdinand isch gstorbe

1 drferdinand isch gstorbe

ojeh ojeh ojeh

dr ferdinand isch gstorbe
es tuet mer hitt no weh
ar wo so vil het gworbe
um liebi im quartier

dr ferdinand isch gstorbe
das arme tier

win i doch geng mys goudi
am ferdinand ha gha

eson e stolze moudi

wird nie meh dpper ha
geng d'liebi het ne tribe
nie ds muds- und vogelfah
ar isch mys vorbild blibe
dé chatzema

3 wen &r sys unbeschwarte
ganze labe lang
het gsungen i de garte
und niit als minnesang
de ischs im albe glunge
ds harz z'rliere vo sym schatz
ar het fur d'chatze gsunge
doch nid fir d'chatz

4 so het &r ou am gréschte

nachwuchs ds labe gschankt
das tuet eim albe trdschte
WO a sys starbe dankt

e huufe ferdinandli

spaziere no dur d'stedt

sit das ne dr her brandli
erschlage het

teil 10t me sott se strafe
verschliesse ds hérz dr kunscht
si wei geng nume schlafe

und hei kei sinn fir d'brunscht
so het ou dr her brandli

mit emne topf fur d'nacht

dam arme ferdinandli

es andi gmacht

dr ferdinand isch gstorbe
ojeh ojeh ojeh

dr ferdinand isch gstorbe
es tuet mer hutt no weh
&r wo so vil het gworbe
um liebi im quartier

dr ferdinand isch gstorbe
das arme tier
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4.3 Vom Break-Mixer zum Hip-Hop

Die Kinder konnen mit einfachen Tanzschritten - anfanglich nur Gehen - Si- Alle kénnen tanzen!
cherheit gewinnen. Die vorgegebenen Bewegungsfolgen schranken ein, aus

ihnen koénnen die Kinder aber dank der einfachen Musikstruktur schnell Va-

riationen entwickeln.

Break-Mixer: Volkstanz, 4-mal 8 Grundschlége. © Break-Mixer:

(Aufstellung in der Uberlieferten Form: paarweise be- Vgl. Bro 2/3, S. 32

liebig im Raum; offene Tanzhaltung). Die Kinder be-

wegen sich zu Beginn einzeln frei im Raum.

Vorbereitung Uber Bewegungsaufgaben: Zur Musik

frei im Raum gehen.

» Wenn die Musik Pausen hat, bleibt ihr stehen.

» Mit Richtungsénderungen gehen, auch rw. und sw.

* Die Pausen mit Stampfen und Klatschen, allein oder
mit Partnerbezug etc. fillen.

« An Ort: Die Musik hat «Ecken», hort ihr sie? Alle
zusammen klatschen einmal, wenn eine neue «Rich-
tung» anfangt.

* Gehen und Richtungsanderung machen, wo die Mu-
sik die «Ecken» hat. Jedes Mal auch noch klatschen.

Bewegungsfolge:

1 1-8 8 Schritte vw., am Schluss eine Vierteldrehung
zueinander ausfihren.

2 1-8 4 sehr kleine Schritte rw. auseinander (1-4), 3-
mal stampfen, 3-mal klatschen (5-8); (Musik
hat eine Pause!)

3 1-8 Hopserhiipfer vw., zu zweit um einen gemeinsa-
men Punkt, rechter Arm mit Partner eingehakt.

4 1-8 8 Schritte frei im Raum und dabei einen neuen
Partner suchen.

« Die Kinder gestalten die Musikpausen individuell.

» Partnerwechsel planen: Alle Paare befinden sich auf
einem Kreis, Tanzrichtung im Gegenuhrzeigersinn.
Wer links steht, beginnt bei 1 mit dem linken Fuss
mit den ersten 8 Schritten, mit dem rechten, wer
rechts steht. Mit den letzten acht Schritten (4) be-
gibt sich das innere der beiden Kinder zum néchsten
Partner vor ihm. Das &ussere Kind geht in sehr klei-
nen Schritten beinahe an Ort.

© Musik: Die Einheiten
des Break-Mixers erfas-
sen und in Bewegung
umsetzen.

© Die Fantasie ansprechen und
rhythmische Sicherheit erlangen.

Hip-Hop: Die Kinder stehen im Schwarm. Einzelne
Teile der unten stehenden Bewegungsfolge zuerst oh-
ne, dann mit Musik Uben. Vorzeigen-Mitmachen: Die
ganze Bewegungsfolge zuerst ohne, dann mit Musik
eintben.

» Uben in Lernpartnerschaft: Wer schon Sicherheit

hat, Gibt mit einem noch unsicheren Kind.

Bewegungsfolge:

1 1-8 8 Schritte vw., am Schluss eine Vierteldrehung

zueinander machen.
2 1-8 out-in-out: 4 Schritte rw. (1-4), «Karate-Kick»

@ Musik: z.B. Backstreet Boys:
We've got it goin' on

re (5-8)
3 1-8 Butterfly: 2-mal: (1-4), 4 Schritte vw. und der © Auch in 4er-Gruppen geeignet.
Partnerin in die Hande klatschen (5-8). Schrittfolge mit den Ideen der

4 1-8 Neuen Partner suchen usw. Kinder ergénzen.
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4.4 Von Sonnen- und Mondkindern

Durch das Bild von Sonne und Mond sind viele Gegensétze gegeben. Ge-
gensatzliche Stimmungen lassen sich in die eigene Kdrpersprache umsetzen.

Das Thema eignet sich auch als Projekt.

Wie wiirden Sonnen-
und Mondkinder
tanzen?

Sonnenkinder tanzen: Alle Kinder schlafen auf dem

Boden. Die Sonne geht auf: Arme und Beine sind ge-

streckt (Sonnenstrahlen). Bewegungsaufgabe: Vom

Liegen ins Stehen kommen und dabei in alle

Richtungen «strahlen», immerzu neue Strahlen aussen-

den.

» Musik ertont: Alle Sonnenkinder rennen auf eigenen
Raumwegen. Allméhlich finden sie sich auf einer
Kreislinie ein. Die Sonne scheint stark und doch un-
terschiedlich: Die Kinder rennen im Kreis verschie-
dene Tempi, sie rennen so lange, bis sie erschopft
auf den Boden fallen.

Mondkinder tanzen: Alle Kinder schlafen auf dem
Boden. Wie kénnten Mondkinder schlafen? Musik er-
tont: Die Mondkinder rakeln sich und gruppieren sich
zu einem Pulk. Gemeinsames Aufstehen in grossen,
runden Zeitlupenbewegungen. Der Pulk bewegt sich
langsam vorwarts und I6st sich allmahlich auf. Es ist
fur die Kinder hilfreich, wenn die Lehrperson Zeitlu-
penbewegungen vor- oder mitmacht.

Gegensétze darstellen und tanzen: Die gesammelten

Eigenschaften der Himmelsk6rper mit Bewegungen

ausdriicken, zusatzlich die Mimik und Gestik nutzen:

heiss - kalt, schlaflos - schlafend, zufrieden - unzufrie-

den...

* Ratespiel als Partneraufgabe: Welcher der 3 Gegen-
sétze wird dargestellt?

&) Charakteristisches der Sonne
sammeln: heiss, voller Kraft,
energiegeladen, hell, schnell, aber
auch nicht ungefihrlich. Akusti-
sches Begleiten unterstiitzt

die Ausfithrungen. Musik, z.B.
MONGO SANTA MARIA:
«Watermelon Man».

&) Charakteristisches des Mondes
sammeln: kiihl, langsam, schlif-
rig, ruhig. Mit Tonen untermalen,
z.B. Musik von VOLLENWEI-
DER: «Moonlight».

B
/ "ggf_j}j@

© Auch in kurzen rhythmischen
Ablaufen zeigen. Dabei die ein-
zelnen Stimmungen ofters wieder-
holen und stimmlich unterstiitzen.

Sonne-Mond-Zyklus: Aus den erarbeiteten Sequen-

zen einen Tanz zusammenstellen. Dieser kénnte wie

folgt aussehen:

A Sonnentanz: Rennen - zusammenfallen.

B Mondtanz: Langsames Erheben, sich als Gruppe
fortbewegen.

C Schlaflosigkeit: Rastlos im Raum umhergehen im
Wechsel mit Stehen und nervisen Gesten.

D Schlafen: Die Rastlosigkeit beenden, absitzen, sich
hinlegen, schlafen - verschiedene Schlafpositionen.

E Erwachen: Géahnen, Arme und Beine als Sonnen-
strahlen aussenden und mit geradlinigen und spitzen
Bewegungen zum Stehen kommen, rennen.

Schatten-Gedicht: «(...) Doch was macht so ein
Schatten in der Nacht?

Nun - im Schutz der Dunkelheit nutzt er seine freie
Zeit und trifft an verschwieg'nen Orten andere Schat-
ten aller Sorten. Menschen-, Tier- und Vogelschatten,
die am Tag zu schweigen hatten, (...)»

©) Die Abfolge A-E kann beliebig
aneinander gereiht werden. Es
wird sich fiir jedes Kind ein fester
Bewegungsablauf herauskristalli-
sieren. Die Wechsel von einem
Bild zum néchsten durch Musik
oder andere akustische Signale
anzeigen.

®) Ausgehend vom Gedicht von
Robert Gernhardt ein Nacht -

Schatten-Fest gestalten. In
ANDRESEN, U. 1991.
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Broschiure 3 auf einen Blick

Die motorischen

Fahigkeiten und ... Hangen, Schaukeln

... Stiitzen Fertigkeiten und Schwingen
_ erweitern beim ...
... Springen ... Bewegen auf
Rollen und Radern
... Drehen .
... Kdmpfen
... Klettern
... Kooperieren
... Balancieren

... Kombinieren

Bewegungsgesetze
entdecken und
damit umgehen

Die Schwerkraft im Umgang mit dem eigenen Korper
und mit Geraten bewusst erproben und erleben

Die Kinder erproben vielfiltige Bewegungsformen sowie Verhaltensweisen und schitzen
dabei ihre eigenen Moglichkeiten richtig und verantwortungsbewusst ein. Sie lernen, mit
threm Korper in unterschiedlichen Bewegungssituationen umzugehen. Im spielerischen
Umgang mit der Schwerkraft und den physikalischen Bewegungsgesetzen erhalten und
fordern sie ihre Bewegungslust an, auf und mit Geriten und entwickeln daraus

motorische Fahigkeiten sowie sportartspezifische Fertigkeiten.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: & Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

 Das naturliche Bewegungsbediirfnis beim Balancieren, Klet-
tern, Drehen, Fliegen, Bewegen auf Rollen und Ré&dern, Rut-
schen und Gleiten, Raufen befriedigen und dabei vielseitige
Sinneserfahrungen sammeln

* An, mit und auf Geréten grundlegende Fahigkeiten erwerben

* In schwierigen Situationen einander helfen und sichern

Vorschule

* Fertigkeiten beim Balancieren, Klettern, Drehen, Fliegen,
Schaukeln und Schwingen, Bewegen auf Rollen und beim Glei-
ten erwerben

* Ursache und Wirkung von Bewegungsgesetzen erkennen

» Spielerische Formen des Raufens und Kampfens durchfihren

* Einander helfen und sichern

3

1.-4. Schuljahr

* Spezielle Fertigkeiten, Kombinationen und attraktive Kunst-
stlicke an, auf und mit Geraten erwerben und anwenden

 Ursache und Wirkung bei Bewegungsablaufen spiren, verste-
hen und dadurch das Bewegungsgefuhl verfeinern

» Bewegungsverwandtschaften erleben

* Rauf- und Kampfspiele durchfiihren

* Einander helfen und sichern

j

4.-6. Schuljahr

* Einige Fertigkeiten gestalten und — durch konditionelle und ko-
ordinative Zusatzaufgaben — ergénzen

* Traditionelle Fertigkeiten mit, an oder auf Gerdten sowie
Kunst- und Akrobatikformen erwerben, gestalten und ergénzen

* Grundlegende Fertigkeiten fur Kampfsportarten erwerben

* Einander helfen und sichern

5

6.-9. Schuljahr

* Spezielle Kunstformen beim Balancieren, Klettern, Drehen,
Fliegen, Bewegen auf Rollen und Gleiten erwerben und anwen-
den

» Biomechanische Experimente praxisnah durchfiihren

* Krafttraining mit und an Geréten durchfiihren

* Eine Kampfsportart ausiiben

* Einander helfen und sichern

* Das Sportheft ist eine Grundlage (u.a. Arbeits- und Notizheft)
fiir die eigene Sport- und Trainingsplanung. Es enthélt Hinwei-
se und Anregungen zu folgenden Themen:

Spezielle Sportgerite (z.B. Inline-Skates, entsprechende Sicher-
heitsaspekte, Tips beim Kauf usw.), Home-Trainingsformen
mit einfachen Gerdten usw.

:
|

10. -13. Schuljahr

Sportheft
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Einleitung

Einleitung

Eine andere Welt entdecken

Das Spiel mit der Schwerkraft erzeugt Gliicksgefiihle, speziell wenn Kkleine
akrobatische, «zirkusreife Kunststiicklein» gelingen. Doch im Kénnen von
normierten Fertigkeiten liegt nicht der Reiz allein. Vielmehr sind es die spe-
zifischen Sinneserfahrungen, welche die Kinder faszinieren: Es kribbelt im
Bauch, wenn die «Welt vorbeijagt». Es ist aussergewdhnlich, wenn alles
Kopf steht und einem vor lauter Drehen schwindelt. Damit es gelingt, diese
Bewegungsfreude zu erhalten, muss die Lehrkraft die jeweiligen Bewe-
gungsabldufe sowie deren Risiken kennen und den Unterricht exakt planen.
Der Unterricht mit und an Geraten wird dann freudvoll erlebt, wenn alle Kin-
der sich intensiv bewegen dirfen.

Praxisseiten als Planungshilfen

Die vorliegenden Praxisseiten sind nicht als Lektionen, sondern als Themen-
kreise konzipiert. Die Ubungen verschiedener Themenkreise kénnen sinnvoll
kombiniert werden. Es ist darauf zu achten, dass die (Gross-)Gerdéte inner-
halb einer Lektion mdglichst vielseitig verwendet werden, damit wenig or-
ganisatorische Umstellungen nétig sind.

Helfen und Sichern

Fast jedes Kind kann helfen, wenn es genau instruiert wird. Die Kinder miis-
sen die «Handgriffe» kennen lernen, die es ihnen erlauben, sich gegenseitig
zu helfen und zu sichern. Dies ermoglicht ihnen selbstandiges Uben, und lan-
ges Warten wird vermieden. In der Regel gilt: Ein Kind turnt, zwei helfen
und ein viertes beobachtet oder macht sich als néchstes bereit.

Sicherheit vor Risiko

Die Lehrperson halt das Risiko fir die Kinder moglichst klein. Trotzdem sol-
len die Bewegungsaufgaben die Kinder herausfordern. Bei «kinderleichten»
Aufgaben gehen Aufmerksamkeit und Interesse verloren; das «Ersatzhan-
deln» wird oft gefahrlicher.

Das Korpergewicht, die Hebelverhéltnisse, die Rumpfkraft und die Beweg-
lichkeit sind mit entscheidend, ob etwas gelingen kann oder nicht. Es ist des-
halb wichtig, dass die Ziele entsprechend den Fahigkeiten des (einzelnen)
Kindes gesetzt werden.

Das Spiel mit dem Gleichgewicht ist spannend, darf aber nie zu gefahrlichen
Stlirzen flhren. Bei Sturzgefahr sind ausreichende Sicherheitsmassnahmen
zu treffen: So wie beim Roller-Skaten Helm und Gelenkschiitze getragen
werden, mussen unter die Gerateanordnungen immer sturzmildernde (Weich-
stoff-)Matten gelegt werden. Balancierwettrennen sind unfalltrachtig und
sollen deshalb nicht durchgeflhrt werden.

(D Auf den Praxisseiten beson-
ders auch die Hinweisspalten
beachten!

€ Sicherheit im Sportunter-
richt: Vgl. Bro 1/1, S. 29 ff.
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Gerate aufstellen und wegraumen

Mit einem wohliiberlegten Gerateauf- und -abbau l&sst sich viel Zeit fir das
eigentliche Bewegen gewinnen; zudem ist es eine erzieherisch wertvolle Té-
tigkeit. Das Instruieren und Einuiben sind sehr wichtig: Die Lehrperson be-
spricht mit den Kindern, wie die Geréte getragen werden (z.B. tragen jeweils
4 Unterstufenkinder eine Matte oder Langbank). Die Kinder sollen lernen,
wie sie Lasten riickenschonend heben, tragen und abstellen kénnen. Es lohnt
sich, ihnen von Beginn an «Tricks» zum Aufbauen oder Verstellen von an-
spruchsvollen Geraten genau zu zeigen (Reckstangen, Sprungbock...).

Klare Auftrage bilden die Grundlage fiir ein rationelles Aufstellen des Mate-
rials: Wer holt wann, was, wo? Wohin soll es gestellt werden? Was soll an-
schliessend getan werden? Es ist wichtig, dass die Kinder bereits sinnvoll
beginnen konnen; d.h. Zusatzaufgaben ldsen, zu einem Treffpunkt gehen,
mit dem Einturnen beginnen... Warten zu mussen, 16st schnell Ungeduld
oder Langeweile aus!

Vorbereitung

» Standorte der Gerate (Kombinationen) mit Spielbéndern oder Verkehrshi-
ten markieren.

* Fir die ganze Klasse oder fir jede Gruppe Organisationsskizzen herstel-
len, die der Veranschaulichung dienen.

» Auf einer Magnettafel mit Geratesymbolen zeigen, wo was hinkommt. Al-
ternative: Die Kinder stellen einen Hallenplan sowie die bendtigten Geréte-
symbole aus Karton selbst her.

* Eigene Fotos oder Zeichnungen der Gerate herstellen und sie zu Beginn als
Platzhalter auslegen.

Durchfiihrung

* Nur einzelne Kinder helfen der Lehrperson beim Aufstellen in einer Hal-
lenhélfte; die andern spielen z.B. selbstéandig ein bekanntes Spiel, Gben an
gefahrlosen Stationen unléngst eingefiihrte Fertigkeiten...

* Die gleichen Gruppen stellen mehrere Lektionen hintereinander dieselben
Geréte am gleichen Ort auf.

» Eine «Expertengruppe» erhalt den genauen Auftrag schon im Klassenzim-
mer. Sie begibt sich frither als die andern in die Turnhalle, um ihr «Amtli»
- zum Wohle aller - zu erledigen. Ein «Sicherheitsteam» Uberprift an-
schliessend sowohl die Positionierung als auch die korrekte Installation.

 Nicht alle Gerate auf einmal aufstellen: Kleingruppen ergénzen die Anord-
nungen, wahrend die Lehrkraft mit den andern weiterféhrt.

* Ein «Aufrdumeteam» sorgt fir Ordnung im Gerdteraum und darf auch
hilfreiche Markierungen anbringen oder gar Regeln aufstellen, die fur alle
im Schulhaus gelten sollen.

Planungshilfe
* Im Lehrerkollegium rechtzeitig absprechen, an welchen Tagen welche Ge-
rate aufgestellt bleiben kdnnen, (weil sie von allen mitgenutzt werden).

® Pldne: Vgl. Bro 6/3, S. 3 ff.
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1 Balancieren

1.1 Den sicheren Boden verlassen

Die Kinder erproben ihr Gleichgewichtsvermdgen durch vielfaltige Aufga-
benstellungen. Sie sollen sich in unterschiedlichen Herausforderungen ver-
suchen, die Bewegungskontrolle ben und das Risiko einschétzen lernen
(Stand auf Bodenlinien = einfach; auf Schwebekante 0.A. = schwierig).

Wir suchen und finden
das Gleichgewicht wie
ein Seiltanzer.

’J
Karussell: Die Kinder laufen gruppenweise im Uhr- @@)
zeigersinn um je eine Langbank, dann stehen sie auf \\\//) (
die Schwebekante und suchen das Gleichgewicht. (-
* Dasselbe aus der anderen Laufrichtung. Aus welcher

Richtung geht es besser?
 Stand auf einer Linie: Arme seitwdrts ausstrecken

und wie ein Seiltdnzer an Ort drehen, anhalten.
 Immer schneller drehen, anhalten und das Gleichge-

wicht suchen.
» Auf einem Bein, mit geschlossenen Augen, nach

dem Drehen anhalten und stehen bleiben...

&) Realien: Was hiltunsim
Gleichgewicht? Augen, Ohren,
Haut und Muskeln: Welche
«Antennen» hat unser Korper?

&) Fremde Kulturen: Vgl. z.B.
Tanz der Derwische, Indianertin-
ze um ein Totem

Einmitten: Im Stehen die Augen schliessen, leicht q

nach links und rechts pendeln. Ist es nicht so, als ob MD

wir in der Mitte einen hochsten Punkt Uberwinden /\/'1/29

mussten? Gelingt es, auf diesem Punkt zu verharren? ‘ {L/

» Verlagern des Gewichtes vor- und riickwérts. Mal - ( 4 bor
driicken die Zehen fest auf den Boden, mal die Fer- - 7’ —
sen.

» Wird unsere Position auch im Sitzen entspannt, 4
wenn es uns gelingt genau in der Mitte zu bleiben? &/

®) Lernfeld «mein Korper»:
Vgl. dazu auch Bro 7/3, S. 3

© Sinneswahrnehmung:
Vgl. Bro 1/1, S. 32 f.

Wie ein Storch: Die Kinder laufen (evtl. zu Musik
oder mit Begleitung eines Instruments) im Raum und

iberspringen Schwebekanten, Seile oder Linien. Auf o
ein vereinbartes Zeichen (Musik stoppt, Gongschlag 4::-\*%
...) steigen alle auf eine Schwebekante (0.A.) und su- s

chen das Gleichgewicht. Gelingt es, langsam auf 5 zu
zdhlen, ohne vorher das Gleichgewicht zu verlieren?
* Auf einem Bein: den zweiten Fuss in der Kniekehle \

abstlitzen. Gelingt es auch mit geschlossenen Augen?
* Einfach: 2 K stehen sich mit Doppelhandfassung ge- _’__2‘/_
genuber. Beide lehnen langsam zurlick, voneinander

weg. Gelingt es, das Gleichgewicht zu halten?

» Schwieriger: Stand auf einem Bein, auf einer Linie,
auf einer Schwebekante, auf einer Stange, eine Hand
loslassen.

©) Variation von Zeit und
Schwierigkeit: Vgl. Bro 1/1, S. 38

© ) Differenzieren: einfach =
Stand auf Linie oder auf breiter
Schwebekante; schwierig = auf
schmaler Schwebekante, Stange.

@ Auf einem Bein, den zweiten
Fuss in der Kniekehle, 10 Sekun-
den stehen. Schwierigkeitsstufen:
einfach = Linie; mittel = breite
Schwebekante; schwierig =
schmale Schwebekante, Stange...

Astronauten-Test: A und B stehen sich frei im Raum,
etwa im Abstand einer Banklénge, gegeniiber. Die
Hénde sind auf Kopfhohe, die Handflachen zum Ge- J) —
geniiber gerichtet. A dreht sich 5-mal um die eigene
Achse, fixiert B und geht dann ziigig auf B zu, bis sich
die Handfl&chen bertihren. Gelingt es?
* Nachtwandler: Wer kann sein Gegenlber mit ge- -, \
schlossenen Augen genau treffen?
» Wer kann sogar blindlings uber die Bankkante gehen
und den andern am Ende der Kante treffen? Zur Er- g

"~

© Funktion des Gleichge-

*’\) wichtsorgans:
,(K,A)? Vgl. Bro. 1/1, S. 33
5 Wer will, versucht es

mit Partnersicherung.

leichterung Breitseite nach oben drehen!
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1.2 Uber die Schwebekante
Wir tiberqueren einen
schmalen Steg sicher

Die Schwebekante auf Schwedenkasten(-elemente) legen. Die Kinder sollen und gekonnt.

unterschiedlich hohe Anlagen wahlen dirfen. Indem die Kinder die Schwie-
rigkeit individuell steigern kdénnen, gewinnen sie zunehmend an Sicherheit.

Es bietet sich oft Gelegenheit, einander zu helfen.

Hahner auf der Stange: Die Hiihner bewegen sich zu
viert, zu funft auf einer Schwebekante, um eine ange-
nehme Position fir die Nacht zu finden. Sie drehen
sich, gehen tief und kommen hoch, flattern mit den
Flugeln. Keines schubst das andere von der Stange.
Allméhlich kommen alle zur Ruhe und schliessen die
Augen.

e Konnt ihr am Morgen «Eier» (z.B. Volleybille) un-
tereinander weiterreichen, ohne dass sie runterfallen
und ohne das Gleichgewicht zu verlieren?

» Menschen begriissen sich mit einem Handeschitteln.
Wie sagen die Hihner «Guten Tag»? Legt ein Be-
grissungsritual fest und wiederholt es mit allen auf
der Schwebekante mehrmals.

» Gelingt es, Bélle von einer Schwebekante zur andern
zuzuspielen?

Schmale Briicken: Miteinander verschiedene Briicken
bauen: gerade, durchhdngende, gewdlbte, breite und
schmale und diese «Schlucht» Uberqueren.

* Versucht wie ein Tier (Fuchs, Elefant...) tber die
Briicke zu gehen.

» Spielt zwei Tiere, die einander durch waghalsige
Gangart imponieren wollen.

o (P 1.1: Auf den Fussballen, mit einem Medizinball
auf dem Kopf, tber die Schwebekante gehen. Vor-
warts bis in die Mitte, halbe Drehung und rw. gehen
bis ans Kantenende. Gleiche Ubung zuriick.

&) Realien: Hiihner

auf einem Bauern-
1M hof beobachten.

(T)-Kriterien: Schwebekante nicht
verlassen, auf den Fussballen ge-
hen, Blick nicht auf Langbank
richten, Medizinball immer mit
Kopfkontakt.

Kreuzen: Auf dem Steg will niemand umkehren. Die

Kinder suchen L&sungen, um ohne hinunterzufallen

aneinander vorbeizukommen.

» Welches ist die sicherste oder die schnellste Lésung?

* Wie kreuzt ihr, wenn ihr Gepéck (Balle unter den
Armen) bei euch habt?

 Gelingt es auch, wenn ihr gleichzeitig einen Ball ne-
ben dem Steg prellt?

5 Risiko einschitzen und
kooperieren.

Ritterkampf: Zwei Kinder stehen sich auf der Schwe-
bekante gegenuber. Mit den Handflachen gegeneinan-
der versuchen sie, sich gegenseitig aus dem Gleichge-
wicht zu stossen.

* Ritterkampf: Jeder Reiter hat einen mit Zeitungs-
knédueln geflllten Plastiksack. Eins gegen eins ver-
sucht, sein Gegenuber mit dosierten Sack-Schlégen
aus dem Gleichgewicht zu bringen.

* Ritterturnier: Sieger gehen nach dem «Kampf» auf
die eine, Verlierer auf die andere Seite. Immer wie-
der gegen neue «Ritter» kampfen.

€ Langbank oder «Briicke» tief,
ansonsten Schaumstoffmatte un-
terlegen.

©) Was heisst das, sich ritterlich-
fair zu verhalten?

© Weitere Ritterspiele:
Vgl. Bro 3/3,S.8und 11
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1.3 Umgang mit beweglichen Geraten

Gerateangebot erweitern

Die in diesem Kapitel verwendeten Geréte ergénzen die traditionellen Turn-
gerdte. Sie kdnnen zum Teil selbst hergestellt oder im Sporthandel als
Gleichgewichts-Gerateset bezogen werden. Auch mit bestehenden Geréten
lassen sich mit wenig Aufwand attraktive Anlagen bauen. Die Aufgabenstel-
lungen kdnnen verschiedenen Sinnrichtungen entsprechen:

Erfahren und erkennen

» Wie reagiert das Gerat auf meine Bewegungen; wie reagiere ich darauf?

 Eigene Schwierigkeiten erkennen; Situationen und Positionen verandern.

Formen und gestalten

* Gestalten einer Bewegungsverbindung auf der Langbank, z.B.: vom Stand
uber den Langsitz in die Rickenlage und wieder zur(ck.

» Bewegungen vorzeigen, nachmachen und miteinender optimieren.

» Den Partner als Stiitze beniitzen, z.B.: gemeinsam auf dem gleichen Gerét
balancieren, den gespannten Kérper des Partners ausbalancieren.

* In ausbalancierten Haltungen Zusatzaufgaben lésen, z.B.: Stehen wie ein
Boxer, wie eine Eiskunstlauferin, gelangweilt, startbereit; oben auf dem
Berg die Aussicht geniessen usw.

Herausfordern und wetteifern

* Gleichgewichtsaufgaben l6sen nach vorangehender Belastung, z.B. zuerst
einige Runden laufen.

* In Kleingruppen Wettbewerbe erproben und selbstandig durchfihren.

Uben und leisten

« Die eigene Balancierzeit bei einer vorgegebenen Ubung verbessern.

* Fertigkeiten definieren und sich mit anderen Kindern vergleichen.

* Eine genau vorgeschriebene Bewegungsfolge qualitativ verbessern und am
Ende der Ubungszeit vorzeigen.

Uben an Stationen
Bei einem Stationenbetrieb dienen Blatter als Organisations- und Lern-
hilfen. Sie beschreiben das Vorgehen und die Spielregeln, so z.B.:

Station 1. Zu zweit das Balanciergerét wéahlen
Halbkugel-Brett 2. Die Aufgabe zuerst genau lesen
3. Das Gerat Uberprifen: Ist etwas defekt?

* Beobachtet euch selbst: Was fallt euch leicht, was schwer? Weshalb?
« Sprecht eine mogliche Zusammenarbeit miteinander ab und erprobt sie!
« Habt ihr eine neue Idee? Zeichnet eure Erfindung aufs Stationenblatt!

Bei jeder Station hiingt ein Plakat, auf welches die Kinder ihre Ideen zeich-
nen oder beschreiben konnen.

Balancieren auch im Klassenzimmer

Hier kénnen Gleichgewichtsgerate o.A. fiir Zusatzaufgaben in bewe-
gungsarmen Phasen oder fiir bewegtes Lernen dienen. Die Kinder erhal-
ten Gelegenheit, langes Sitzen durch Bewegung zu kompensieren.

@ Viele Gleichgewichtsgerite
eignen sich auch fiir den Ein-
satz im Freien.

(9 Sinnrichtungen:
Vgl. Bro 1/3, S. 4 und
Bro 1/1,S. 12 f.

@®-Ubung: Vgl. Bro 3/3, S. 5

© Ideen fiir einzelne Statio-
nen: Vgl. Bro 3/3,S.7

© Bewegte Schule:
Vgl. Bro 7/3, S. 3 ff. und
Bro 7/1, S. 2 ff.
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1.4 Auf selbst gebauten Geraten

Mit relativ einfachen Mitteln lassen sich im Werkunterricht eigene Balan-
ciergerate herstellen. Solche Geréate fordern die Kinder auf vielfaltige und
neue Art heraus, ihr Gleichgewicht zu erproben. Die Bewegungsaufgaben
mussen den Voraussetzungen der Kinder angepasst werden.

Halbkugel-Brett: Das statische Gleichgewicht auf
dem Brett suchen: im aufrechten Stand, im Hockstand,
im Kniestand, im Sitz, in der Bauch- und Riickenlage,
im einbeinigen Stehen links und rechts mit Hiftstutz.

* Das labile Gleichgewicht finden: Sich im Sitz mit
Handabstoss vom Boden um die eigene Langsachse
drehen.

* Pirouette: Mit einem Fuss auf dem Brett stehen, mit
dem andern am Boden langsam im Kreis treten.
Nach einem Abstoss auf dem Gerdt um die Lang-
sachse drehen.

 Zusatzaufgaben lésen wie z.B. vor oder hinter dem
Korper in die Hande klatschen, ein Lied singen,
Denkaufgaben I6sen, Bilder erkennen usw.

Wir probieren unsere
selbst gebauten
Balanciergerate aus.

N

7 7\\\”/\
N

<)

&3 An der Sprossenwand kann
man gut aufsteigen.

& Werken: Vgl.Bro7/3,S.12

Wippe: A versucht breitbeinig auf das quergelegte
Brett zu stehen, B und C reichen A die Hande. Gelingt
es auch, allein zu stehen?

» Madglichst rhythmisch hin- und herschaukeln.

In der Hockstellung oder auf allen vieren stehen.
Beidbeinig synchron leicht hiipfen.

Fortgeschrittene balancieren dazu noch ein Objekt:
z.B. einen Stab ruhig halten, durch einen Reifen stei-
gen, einen Ball prellen oder fangen und einander zu-
werfen.

Zu zweit frontal gegenuiber die Hande fassen.

Zu zweit auf einem Brett stehen.

Piratenschiff: Kanalisationsrohre eignen sich auch
als Spielrohre, Zielobjekte und Feldmarkierungen.
Beispiel: Mehrere Rohre, unter einen umgekehrten
Schwedenkastendeckel gelegt, lassen diesen Deckel
flr die Kinder zum «Piratenschiff» werden.

®) Ca. 40 cm langes Kanalisa-
tionsrohr absdgen und ein ca. 50
cm langes Brett an beiden Enden
mit Sicherheitsleisten versehen.

€ Das Rohr anfiinglich auf eine
weiche Unterlage (Matte, Tep-
pichresten) legen. Am Anfang mit
Partnerhilfe oder an der Sprossen-
wand aufsteigen.

Stelzen: Der Wunsch mit «Siebenmeilen-Stiefeln» ei-

ne neue Welt zu entdecken, ist schon alt. Alle Kinder

mit Stelzen versuchen, in einem Feld mdglichst ruhig
zu stehen. Wer die Grenze Ubertritt, muss seine Stelzen
weitergeben.

» Der Pirat: Mit den Holzbeinen ein regelmassiges
Metrum oder einen unregelméssigen Rhythmus
klopfen.

e Konnt ihr einem Flusslauf (Mattenzwischenraum)
folgen; durch ein Spinnennetz (Sprungseilgeflecht)
gehen, ohne es zu beriihren; eine Briicke {iberqueren
(2 l&ngs aneinander gelegte Rheuter-Bretter) oder
heil durch eine Schlucht (zwischen zwei Schweden-
kasten durch) gelangen?

 Adlerauge: Auf den Stelzen stehend lesen, was auf
einem Blatt Papier am Boden steht.

&) Geschichte: Kinderspiele
deiner Grosseltern;
Werken: Vgl. Bro 7/3, S. 12

€ Zur Stabilisierung der Stelzen
sich gegenseitig helfen.
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1.5 Auf wackeligen Unterlagen

. . ) L ) . Wir bauen wackelige
Mit Langbanken, Schwedenkésten, Medizinballen etc. bauen wir wackelige Anlagen und balancie-
Anlagen und wagen vorsichtig etwas anspruchsvollere Balancieriibungen. ren vorsichtig darauf.
Ideen der Kinder werden aufgenommen und mit ihnen gemeinsam realisiert.
Dazu gehort auch, dass Hilfestellungen einbezogen, die Gefahren beachtet
und die nétigen Sicherheitsmassnahmen getroffen werden (z.B. Sicherheits-
abstand zwischen den einzelnen Ubungsstationen). A\

f\)/

Auf Medizinballen: Wenn wir zwei bis drei Medizin- tﬂg & Hilfestellungen: Partnerhilfe:
bélle unter einen Schwedenkastendeckel legen, wa- A an beiden Hénden oder an einer

ckelt er. Was fur Spiele entstehen daraus?

* Medizinbélle auf Matten liegen wie Steine im Was-
ser: Wer kommt «trockenen Fusses» uibers Wasser?

» Fortbewegen auf 5 Medizinballen: A ist auf allen
vieren, die Hande und Knie stiitzen sich je auf einem
Ball ab. B legt den fiinften Ball so hin, dass sich A
durch Verlagern des Gewichtes und einer Extremitét
darauf abstltzen und vorwérts bewegen kann.

Hand fiihren; Geriétehilfe: an der
Sprossenwand fassen und auf den
Ball steigen; mit einem Stock
(Mal-/Gymnastikstibe) abstiitzen.

® Klettern: Vgl. Bro 3/3, S. 15

Langbank-Wippen: Die umgekehrte Langbank dient
als Schaukel. Als Wipp-Unterlage kann eine zweite
Schwebekante, ein tiefer Schwedenkasten, eine Rheu-
terbrett-Briicke oder eine Matten-Rolle dienen. Am
Ende liegt, sitzt oder steht ein Kind (evtl. mehrere K.).
» Wie kann man das Gewicht verlagern? Kann man ei-
nen Ball hin- und herrollen oder -werfen?
o Allein uber die Wippe gehen, dabei einen Ball prel-
len, einen Stab balancieren, einen Text rhythmisch
sprechen...

NN © Umgang mit beweglichen
Unterlagen: Vgl. Bro 3/3, S. 6

WA
)

g & Kinder auf Stellen aufmerksam
machen, wo Fiisse oder Hinde
eingeklemmt werden kénnen (Un-
N

terkante am Langbankende und

<>

berfldche der Wipp-Unterlage)!

Es wackelt: Bewegliche Aufhadngungen haben ihren
Reiz, bergen aber auch Risiken in sich. Eine Langbank
an einem Ende mit Sprungseil, evtl. Trapez oder zwei
Gymnastikstdben mit einem Schaukelringpaar verbin-
den. Das untere Bankende steht auf einer Matte. A be-
wegt sich auf der Bank; B kann das obere Ende fixie-
ren, um die Schwingungen etwas zu bremsen.
 Langbank, Breitseite gegen unten, rollt auf Gymnas-
tikstdben am Boden: Was passiert, wenn wir auf der
Bank gehen? Weitere Stdbe zum Unterlegen bereit-
halten.

¢ Immer mit Matten absi-
chern und mit den Kindern
genau besprechen. Nicht
ruckartig wegspringen!

Vom Steg holen: Eine Schwebekantenbriicke verbin-

det zwei Schaumstoffmatten. Die «Wettkampfer» ver-

suchen, sich gegenseitig vom Steg zu wackeln.

* A und B halten je ein Ende des gleichen Schlauches.
Geschicktes Ziehen bringt den andern zu Fall.

* Beide driicken gegen einen (Physio-)Ball.

®) Die «Wettkimp-
fer» sprechen die Re-
geln im Voraus ab.

TS i J/ S Ritterkampf:
/////7// %Zy///// itterkampt:

Vgl. Bro 3/3, S. 4

Hoch auf dem Wagen: Ein Kind steht auf dem Mat-

tenwagen (oder auf einem Schwedenkasten) und wird

von anderen Kindern von Station zu Station gestossen.

» Das Kind auf dem Wagen versucht, Gegensténde
einzusammeln.

« Die Kinder, welche stossen, schliessen ihre Augen
und befolgen die Befehle der «Kutscherin»: Gerade-
aus! Stopp! Links! Rechts! Langsam!...

(@ Sich gegenseitig
vertrauen
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2 Stiutzen und Klettern

2.1 Auf der hohen Stange

Das Erproben des Gleichgewichts sowie unterschiedlich anspruchsvoller
Bewegungen an und auf der Reckstange ermdglicht dem Kind Grenzerfah-
rungen, erweitert das Raumempfinden und vermittelt ihm — bei gentigend
langer Ubungszeit — Selbstsicherheit. Das folgende Ubungsgut ist nach dem
Prinzip «Vom Leichten zum Anspruchsvollen» gegliedert, was auch einer
moglichen Abstufung vom 1.—4. Schuljahr entspricht. Immer ca. 4-6 Kinder
richten ein Reck ein und turnen anschliessend daran. Auf Intensitét achten:
Kreisbetrieb (2-3 gleichzeitig Turnende pro Reck); Rhythmisieren, auch
beim Wechsel zwischen Helfen und Turnen. Die mit einem @ bezeichneten
Ubungen werden als Lernkontrollen empfohlen.

Ohne festen Boden,
aber die Stange gibt
dir Sicherheit!

(® Wenn Reckanlagen im Freien
vorhanden sind, sollen diese ge-
nutzt werden.

Keck ans Reck: Die ersten animierenden Formen er-

mdglichen das Einturnen direkt am Reck.

Stange im untersten Loch:

» Die Stange auf fantasievolle Weise im flissigen
Kreisverkehr berqueren.

 Balancieren und die Kdorperstellung verandern; Ab-
stlitzhilfe verringern. In welcher Stellung braucht es
am wenigsten Hilfe?

+ (P): Seiltanz: Uber die Stange balancieren.

Stange bauchhoch:

» Wie Affen — um und Uber die Stange — vw. und rw.
klettern, hangeln...; Klammermdglichkeiten heraus-
finden (Beine/Fusse; Arme/Hénde).

* Hochspringen zum Stiitz, Einrollen, langsamer Felg-
abschwung vw.; Hochklettern zum Sitz: Abspringen
vw. oder Einrollen und langsames Senken rw. zum
Kniehang mit Ristgriff, weiterdrehen rw. zum Kau-
erstand (Klammergriff am Oberarm, Hilfe allméah- m
lich abbauen!). Ziel: richtiges Verhalten bei Gleich- ;

A

gewichtsverlust.

« (@: Sprung vorlings zum Stitz oder riicklings zum <V>
Sitz: ohne Abstiitzen im Gleichgewicht bleiben. In Ve
dieser Position seitwarts die Stange (berqueren. Ein-
facher oder fortgesetzter Wechsel Stitz, Sitz, Stitz
mit halber Drehung und Stitzwechsel.

Stange brusthoch:

e @: Sprung zum Stiitz, Felgabschwung vw. zum
Stand; dasselbe rw. (Felgaufschwung). Mdglichkei- /
ten des Helfens suchen: Steighilfe, Drehhilfe, Gelan-
dehilfe mit schiefer Ebene... Ziel: ohne Hilfe turnen.

« (@: Sprung zum Stiitz, halbe Drehung zum Sitz,
Kniehang, Stitz auf den Handen, Niedersprung zur
Kauerstellung, Rolle vw. Partner sichert.

» Wechsel zwischen Stltz und Sitz erproben.

&3 Je hoher die Stange, desto
grosser die Herausforderung, aber
auch das Risiko bei einem Sturz.
Die Kinder lernen, sich durch an-
gepasste Hilfestellung, z.B. mit
Klammergriff an den Oberarmen
(vgl. Skizze unten), Vertrauen zu
geben. Eine Schaumstoffmatte
verhilft auch Angstlichen, sich in
noch grossere Hohen zu wagen.

N

4

© Weitere Helfergriffe: Vgl. Bro
3/3,S. 13 und Bro 3/4, S. 27

\
« Sich aus dem einbeinigen Kniehang in den Stiitz em- \\
porstemmen. Wie kann geholfen werden? Dasselbe
mit weniger Kraft aus dem Schaukeln als Knieauf-
schwung. ) —_—\ ) o
+ @: Knieab- und Aufschwung und Uberspreizen zum '

Niedersprung vw.

« @: Verbindungsformen allein oder zu zweit zwi- W (m
schen den Positionen Sitz, (Knie-)Hang und Stiitz ((,U)\
(mit/ohne Hilfe, mit/ohne Bodenberuhrung).

0

v © Weitere Formen am
v Reck mit Drehen und

© Schaukeln: Vgl. Bro 3/3,
S.20f. und S. 24
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2.2 Auf allen vieren

Das Gewicht des eigenen Korpers v.a. mit der Rumpfmuskulatur zu tragen,
ist nicht alltaglich. Das Kréftigen des Stltzapparates soll lustvoll und spiele-
risch erfolgen. Es muss aber immer wieder unterbrochen werden, denn das

Ungewohnte kann sonst zu anstrengend werden.

Was kannst du alles
als «Vierbeiner»?

Kopf-Ball: Auf allen vieren spielen sich zwei Kinder

einen Ball zu. Einfach ist es mit dem Kopf, schwieri-

ger mit den Fissen, wenn man unter dem Korper riick-

waérts schaut.

» Mit Kopfbéllen ein Ziel (z.B. Keulen) oder ein geg-
nerisches Tor treffen.

* 4-Fissler-Minigolf: Spielflache mit Matten begrenzt.
Die Kinder erfinden eine Art Minigolfspiel. Als
Schlager dient der Kopf oder ein Fuss.

Kugelbahn: Auf allen vieren riicklings versuchen die

Kinder (in Gruppen) einen Ball von einem zum andern

weiterrollen zu lassen, ohne dazu die stitzenden Hén-

de zu gebrauchen.

» Gerdte wie Barren, Schwedenkasten, Langbank ein-
beziehen, um einen Ball hinunterrollen zu lassen.
Wie wird es moglich — ohne Zuhilfenahme der Hén-
de — den Ball auch wieder nach oben zu bringen?

 Gelingt es, ein «Ei» (Weichball) auf allen vieren zu
transportieren, ohne es mit den Handen zu halten?

» Zu zweit tun sich neue Mdéglichkeiten auf.

« Ist auch ein Eildienst oder gar ein Uberqueren von
Hindernissen maéglich?

- — -

©) Die Kinder eigene Spielregeln
bestimmen lassen.

Katzenbuckel: A steht im Vierflssler-Stand und wird
von B mit einer Hand beriihrt. Der Beriihrungspunkt
soll stets zum hdchsten oder — je nach Absprache —
zum tiefsten Punkt des Ruckens werden.

* A hebt einen Arm oder ein Bein an. Auf nur drei
Abstitzpunkten wird es wackliger und anstrengen-
der. Gelingt es A, im Gleichgewicht zu bleiben?

» Auf einer Matte: B versucht A aus der Vierfussler-
position zu stossen/ziehen, ohne dabei zu schlagen.

&) Im Werken eine Kugelbahn
bauen.

&) Sprache: Welche Korperteile
konnen die Kinder benennen?
Messen: Was ist langer, der Un-
ter- oder der Oberarm? Den eige-
nen Korper ausmessen und auf-
zeichnen.

Die Spur halten: Auf allen vieren einer bestimmten

Linie oder Seilspur folgen. A schliesst die Augen und

wird von B an den Hiften gelenkt. Welchem Team ge-

lingt es, die Strecke ohne Fehler (Beriihrung der Linie
oder des Seils) zu tiberwinden.

» A geht auf allen vieren, die Augen offen. B versucht,
A durch leichtes Schubsen an den Hiften an einem
fehlerfreien Zuriicklegen der Strecke zu hindern.

* A muss B auf seinem Riicken iiber die Strecke trans-
portieren. Wie geht's am besten?

& Wichtig: Nie die Wirbelsiule,
insbesondere die Kreuzgegend,
belasten!

Liegestutz vorlings: Mit Kkleinen Schritten rw. zwi-

schen die Hande in die Kauerstellung gehen, ohne die

Handflachen vom Boden zu lésen.

* In diese Kauerstellung springen oder zwischen den
Héanden durch in den Liegestutz rl. gehen.

(S
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2.3 Auf den Armen und Schultern stitzen

Kopfiber wird es schwieriger, sich im Gleichgewicht zu halten. Bei ge-
eigneten Hilfen lassen sich wie auf dem Rummelplatz auch in der Turnhalle

ausserordentliche Situationen ungefahrlich erproben.

Gelingt es, das Gleich-
gewicht beim Stitzen
zu halten?

Bleib oben: Uber einen Therapieball nach vorne in
den Liegestutz, Hiften hochziehen und wie ein Jockey
auf den Ball zu sitzen kommen. Gelingt es, oben zu
bleiben?

* Es gibt vielerlei Arten sich aufs Pferd zu setzen: Mit
Hilfe eines Partners, der anfanglich auch sichern
kann. Zu zweit verschiedene Mdglichkeiten suchen.

» Auf dem Ball reitend einander jagen, kdmpfen wie
Ritter und den andern Kunststiicke zeigen.

@ Thema: Ritterspiele auf einer
mittelalterlichen Burg

“ S

Klettertour: A ist im Knieliegestutz. Gelingt es B, A
zu umklettern, d.h. sich quer Uber dessen Riicken zu
legen, unter dem Bauch durch und wieder hoch. A ist
nicht bloss ein starrer Fels, sondern soll mit Gewichts-
verlagerung nach hinten und mit einer Hand helfen.

* Zu zweit (dritt) sich so ineinander verhdngen, dass
eine neue Gestalt, ein Fabelwesen oder ein Saurier,
entsteht. Kann sich dieses Tier noch fortbewegen?

e Pyramide: A und B im Knieliegestiitz nebeneinan-
der. C versucht auf denSchultern und dem Becken
von A/B einen Knieliegestutz. Kénnen andere Posi-
tionen eingenommen werden?

Hand-Stand: A legt sich bis zu den Huften quer auf
einen Schwedenkasten (4-teilig), Stiitz mit den Armen
nahe auf dem Boden. B legt ihm einen Softball auf die
Fesseln. Durch langsames Spannen des ganzen Kor-
pers, d.h. Strecken der Huften, rollt der Ball tiber den
Riicken.

 Den Ball in ein Ziel (Fahrradpneu, Reifen) rollen.

» Hiften vom Kasten l6sen, das Gleichgewicht aber

trotzdem halten.

€ Matten sichern den moglichen
Sturzraum.

¢ Partnerhilfe fiir C. Nur auf
Schultern und Gesiss knien, stiit-
zen, sitzen oder stehen!

(D Unterschiedliche Hohen auf-
grund der Korpergrossen; keine
Hohlkreuz-Haltung!

€ Langsam und mit Partnerhilfe
(Klammergriff an Oberschenkeln)

(P Handstand mit Partnersiche-
rung

Schulter-Stand: Zwei Kasten (2-teilig) nebeneinan-
der mit einem Therapieball auf der freien Mittelgasse:
Gelingt es A, sich in einem gehockten Schulterstand
im Gleichgewicht zu halten. B stiitzt den Riicken mit
dem Therapieball, um ein Fallen zu vermeiden.

» A und B steigen hoch. Es sichert der Therapieball.

* Aus der gehockten Stellung langsam strecken.

» Ohne Therapieball, eine quergelegte Matte sichert.

(@ Auf- und Abstieg genau
besprechen.

3 Anfangs zusitzliche Si-

™ cherung von der Seite

(Klammergriff an Ober-
schenkeln)

Hand-Stitz-Akrobatik: Mattenunterlage. A auf dem
Riicken, die Fusse aufgestellt, stiitzt die Hiften von B
mit gestreckten Armen im Lot. B stiitzt sich mit den
Hénden auf der Matte ab. Gelingt es B, durch Spannen
von Geséss und Ricken die Flsse immer héher vom
Boden abzuheben und das Gleichgewicht zu behalten?
» Gibt es zu zweit weitere akrobatische Mdéglichkei-
ten, das Gleichgewicht zu halten?

T Zu zweit eine Hand-
Stiitz-Kombination vorzei-




2 Stitzen und Klettern

12

2.4 Stutzend uber Hindernisse springen

Fiir kurze Zeit nur auf
den Handen stitzen.

Wenn wir stiirzen, versuchen wir normalerweise den Fall zu bremsen, in-
dem wir uns abstiitzen oder bewusst abrollen. Die Fallenergie in einer neuen
Richtung zu nutzen, ist ungewohnt. Diese spezielle Fahigkeit kann durch

vielseitige Stutz-Sprung-Formen geférdert werden.

Mit dem Ball: Bei jeder Landung versuchen, mit den
Beingelenken die Belastung zu dampfen, damit die
Wirbelséule geschont wird.

» Arollt B einen Ball zu. B setzt sich auf den Ball, um
diesen zu stoppen, indem er sich weich auf den Ball
setzt, ohne die Hande zu gebrauchen.

» Auf unzahlige Arten lasst sich ein rollender Ball
Uberspringen. Versucht Formen, bei denen die Han-
de auf dem Boden stiitzen.

» Gelingt es, den Ball - ohne ihn mit den Handen zu
halten - in fortlaufenden Hasenhipfern mitzufiihren
oder an eine bestimmte Stelle zu werfen?

 Gelingt es, einen aufspringenden Ball auch zwischen
Oberschenkeln und dem Bauch einzufangen? Tip:
Mit dem Ball tiefgehen.

(&) Weshalb bricht ein Flugzeug bei
der Landung nicht auseinander?
(Federung in Fahrwerk und Mate-
rial)

Aufs «Pferd» springen: Der Cowboy und das Cow-
girl versuchen, auf vielfaltige Art aufs «Pferd» hoch-
zuspringen oder es zu Uberqueren. Es ist leichter, mit
den Héanden auf dem «Pferderiicken» (Bock, Kasten)
zu stitzen und mit den Beinen Uber den «Schwanz»
(gespanntes Seil am Bock- oder Kastenende) zu sprin-
gen; die Hohe variieren.

7
\m% & Einen Sprung-Parcours bauen:

$ Vel. Bro 3/3, S. 13

Gummitwist mit Abstitzen: In der Verlangerung ei-
nes Schwedenkastens ist eine Gummitwist-Schnur ge-
spannt (an Sprossenwand, Gitterleiter, Barren etc.).
Mit Stiitz auf dem Kastenende kreieren die Schiler
Gummitwistfolgen, z. B. einwenden (zwischen die
Schniire), aufgratschen (auf die Schnire) usw.

Weite Hasenspriinge: Nach vorne zu springen und
dabei zu stutzen, ist nicht ganz einfach, wenn man
nicht auf die Nase fallen will. Gelingt es, wie ein Hase
tber kleine Grében (Mattenliicken) oder gar (ber
«Kohlkopfe» (Bélle) zu hipfen.
e Zwei Langbénke, Schwedenkasten (2-3-teilig) im
Abstand von ca. 40 cm nebeneinander: Durch Ab-
stitzen links und rechts werden in diesem «Graben»
Medizinbélle Gbersprungen.

» Zwei Schwedenkasten in einer Kombination tief und
hoch: Vielfaltiges Aufhocken, Uberwenden mit ho-
hem oder tiefem Abstitzen.

* Gelingt es, aus Anlauf wie ein Hase (Hasenhipfer),
auf einen Schwedenkasten aufzuhocken oder aufzu-
wenden?

* Stitz-Sprung-Parcours: Ideen der Kinder aufnehmen
und weiterentwickeln; Seile, Gymnastikstabe und
Reifen einbeziehen.

ca. 40 cm Abstand

@ Stiitz-Sprung-Kombination
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2.5 Sich gegenseitig (unter-)stitzen

Sich gegenseitig helfen ist (noch) nicht selbstverstandlich fiir die Kinder.
Sich Uber langere Zeit zu berlhren, ist ungewohnt. Wo muss wie «zuge-

Mit gegenseitiger Hilfe
schwierige Bewegungs-
aufgaben I6sen.

packt» werden? Mit spielerischen Formen lernen die Kinder, einander zu

helfen und sich gegenseitig zu unterstitzen.

Gerade wie ein Baumstamm: Die Kinder, benannt

nach Baumen (Eiche, Tanne, Buche), laufen nebenein-

ander. Auf Zuruf «Tanne» bleibt diese sofort stehen
und fallt gestreckt Richtung Boden. Die andern beiden

(Eiche und Buche) reagieren sofort, fangen die «fallen-

de» Tanne auf und stellen sie wieder auf.

* Ein fallender Baumstamm (Eiche) wird von den an-
dern zwei bis zum Boden gebremst.

* Ein Baum wird ins Wanken gebracht, d.h. an seinen
«Asten» (Armen) hin- und hergezogen; er bleibt
trotzdem ganz gespannt.

» Alle Baumstamme (geféllte Buchen) werden weg-
transportiert. Zu viert einen fiinften Gber Hindernisse
(Medizinball, Therapieball, Schwedenkasten, Lang-
bank,) tragen. Wo ist es am einfachsten, das Gewicht
zu unterstiitzen, bzw. anzupacken. Tip: nahe am
Rumpf!

&) Realien: Woran kénnt ihr Biu-
me erkennen? An der Kronen-
form, an der Rinde, den Bléttern?
Vgl. Bro 6/3,S.9 1.

(D Keine Fehlbelastungen, d.h.
richtige Hebetechnik zeigen und
konsequent fordern.

&) Korper-Sprache:

Vgl. Bro 2/3, S. 13. Was heisst:
«Jemandem unter die Arme grei-
fen?»

Hilfe geben: Gratsche oder Hocke vom Kasten/Bock
oder Uber denselben: Zwei Helfer unterstltzen das
springende Kind mit Klammergriff am Oberarm.

* Lernhilfe fir Springende und Helfer: Hockspriinge
zwischen zwei nebeneinander gestellte K&sten oder
Bdcke, die von einer Gummitwist-Schnur umspannt
sind. Die Hohe des Seiles langsam steigern.

* «Teststrecke», vor allem auch fur die Helfenden: Im
Klammergriff durch die ersten zwei Helfenden auf
einem Minitramp mit Stiitz auf einem Bockli federn
und eine Gratsche ausfuhren. Landung auf einer
Doppellangbank mit Matten. Anlauf zum Einsprin-
gen ins zweite Minitramp, Klammergriff von zwei
weiteren Helfenden, Zwischenfedern, Hocke uber
héheres Bockli oder uber einen Kasten mit Landung
in der Schaumstoffmatte.

» Bocklipyramide: Wie viele haben auf einem einzi-
gen Bockli Platz? Ein sorgféltiges Auf- und Abstei-
gen planen.

3 Weitere Klammergriff-Arten:
Vgl. Bro 3/4, S. 27

& Gummitwist-Spriinge:
Vgl. Bro 3/3,S. 12

(@ Helferposition: Schrag vor
(nicht neben!) dem Hindernis ste-
hen. Turnende friih packen (ent-
gegen gehen) und bis zur sicheren
Landung begleiten.

/\‘ & Einfihrung
/u ﬂ ﬂ ins Minitrampo-
= linspringen:
ﬁ Vgl. Bro 3/4,

S.111.

Ohne Hilfe: Zwischen Kasten und Weichmatte liegt

eine Bodenturnmatte. Aus Anlauf auf den Kasten langs

(ein- bis dreiteilig) aufhocken, abrollen zum Sitz am

Kastenende und Anlauf zur Sprungrolle auf die Weich-

matte.

» Aus Anlauf aufhocken, abgratschen am Kastenende,
weich landen zur anschliessenden Sprungrolle Uber
ein Hindernis in die Schaumstoffmatte.

* Teile aus dem Stiitz-Sprung-Parcours (Vgl. Bro 3/3,
S. 12) ibernehmen.

@ Diese oder eine dhnliche Be-
wegungsfolge nach vereinbarten
Bewegungskriterien fliessend vor-
zeigen konnen.

Tad
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2.6 Im Kletter-Gerategarten

Die Kinder lernen ihre Grenzen kennen und ihre Angste abbauen. Dadurch

Gewinne Sicherheit
und Vertrauen beim
Klettern!

werden sie in ihrem Selbstvertrauen gestarkt. Um dies zu erreichen, ist es
wichtig, dass die Ubungen zwar einfach und risikolos, aber trotzdem span-

nend gestaltet werden.

Freies Klettern: Die Kinder Klettern frei von Gerat zu
Gerat, ohne dabei den Boden zu beriihren. Nach einer
ersten Phase des Erkundens, bei der sie jedes Gerat
mindestens einmal bestiegen haben mussen, versuchen
sie, verschiedene Bewegungsaufgaben zu ldsen. Sie
probieren auf die folgenden Arten zu klettern;

» Auf den Knien, auf dem Geséss, auf dem Bauch lie-
gend (wie Schlangen).

e Zuerst im Zeitlupentempo, mdglichst schnell und
doch noch kontrolliert.

» Aufrecht auf den Gerdten, dabei nur noch eine oder
gar keine Hand mehr zum Sichern benitzen (stolze
Haltung).

* Mit einem Gegenstand (Ball, Keule...) in der Hand
oder unter dem Arm.

Eine Route wahlen: A sucht sich einen mdglichst
schwierigen Weg, der im Zickzack durch den Kletter-
Gerategarten flhrt. B folgt ihm.

B Klettert die Route, die A erklart. Beispiel: Uber die
Langbank, auf den Schwedenkasten, (iber den obe-
ren Holm des Stufenbarrens zum Barren, unter dem
Barren durch zur Sprossenwand und hierher.

» Erschwerungen herausfinden, z.B. nur eine Hand
zum Klettern gebrauchen.

» Gelingt es, an Geraten rundum zu klettern?

@) Fiir alle Ubungen moglichst
viele Gerite aufstellen. Offene
Bewegungsaufgaben in Klein-
gruppen l6sen lassen. Den Klet-
tergarten wenn moglich auch an-
deren Klassen zur Verfiigung stel-
len.

Berg und Tal: Auf der Route Pausen einlegen, zu-
oberst anhalten, um die Aussicht zu geniessen, ein
Schneefeld (Langbank-Rampe) hinunterrutschen, in
den Tiefschnee (Schaumstoffmatte) springen etc.

» Kann sich die ganze Klasse (inkl. Lehrperson) auf
einem bestimmten Gipfel treffen? (Fantasie-)Ge-
schichte erzdhlen, z.B. von dem, was wir sehen,
wenn wir hinunterschauen: Tiere, Felder, Strassen,
Stadte, Flisse...

] - (@ Riicksicht auf die an-
dern nehmen und den

Wechsel absprechen.

&) Heimatkunde: Was beachten
wir, wenn wir auf eine Wande-
rung oder in die Berge gehen?
Eine Wanderung planen: Sonnen-
aufgang auf der Alp (evtl. Eltern
einbeziehen).

Wie auf Baumen: Mehrere Barren bzw. Stufenbarren
nebeneinander, evtl. mit Reckanlage und anderen Ge-
rten kombinieren. Sich wie Eichhdérnchen/Affen im
«Gedst» bewegen: unten/oben durch usw.

* Die Lehrperson schildert Verhaltensweisen von Tie-
ren; die Kinder bewegen sich entsprechend: Die
Eichhdrnchen kommen neugierig néher...

* In kleinen Gruppen eine Tiergeschichte spielen, wel-
che sich v.a. auf den Bdumen abspielt.

» Wintervorrate sammeln: Auf dem Boden liegen Ten-
nisballe, Turnbénder... Diese einsammeln, chne den
Baum zu verlassen, und sie auf dem Baum als «Win-
tervorrat» deponieren (Sack o.A. aufhangen).

®) Tiere: Welche Tiere leben auf
den Bdumen? Wie verhalten sie
sich?

7~
7 ; ~3 & Geniigend Matten le-
Gy f gen; Risiken einschitzen
%\33 lernen.
]

45
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2.7 Klettern wie am Fels

Die Kinder lernen das Wesentlichste der Kletterbewegung kennen: das opti-
male Verlagern des Koérperschwerpunktes. Sie merken, dass sie am wenigs-
ten Kraft aufwenden mdissen, wenn sich ihr Kérperschwerpunkt maglichst

Uber der Standflache befindet.

Eidechse: Die Kinder klettern hoch bzw. kleben wie

eine Eidechse an der Sprossenwand.

» Erschwerung: Die Kinder markieren mit Spielbén-
dern, welche Sprossen benutzt werden diirfen.

» Gegensatzerfahrung: Was passiert, wenn man den
Bauch von der Wand entfernt?

* Die Kinder durchqueren die Sprossenwand. Sie be-
ginnen ganz ausgestreckt. Mit jedem neuen Wandteil
greifen sie eine oder zwei Sprossen tiefer, bleiben
aber mit den Fussen immer auf gleicher Hohe.

Wir lernen «richtig»
klettern.

Wollfaden: Eine 4er-Gruppe wahlt eine Farbe und legt

ihre Wollfadenroute in die «Wand». Die Kinder klet-

tern die Routen ab, mit dem Bauchnabel immer auf der

Hohe der Schnur, wobei die Entfernung von der Wand

nie mehr als ca. 10 cm betragen sollte.

+ Klettern mit Uberkreuzen der Arme und/oder der
Beine.

» Nur mit den Fingerspitzen oder nur mit zwei Fingern
oder die Sprossen nur von unten halten.

+ Die Sprossenwand mit Klebebindern o.A. als Ton-
leiter gestalten; Tone erklettern und summen.

3 Sprossenwand oder Kletterge-
riist: Die Bewegungen sollen
langsam und kontrolliert sein.

© Gewicht verlagern:
Vgl. Bro 3/3,S. 8

(® Bei Richtungswechsel der
Route den Faden einmal um die
betreffende Sprosse wickeln!

) Sprossenwand, Klettergeriist,
Kletterleiter, Kletterwand, Stein-
mauer einbeziehen.

Klettertest: Die Kinder bleiben auf ein Signal in der
Position stehen, in der sie sich gerade befinden, Uber-
priifen, ob sie mit dem Bauch nahe an der Wand sind
und ob sie ihr Gewicht iiber dem Standfuss haben.

* Versuchen, sorgféltig auf ein Bein zu stehen und es
mit dem ganzen Koérpergewicht zu belasten. Die Ar-
me dienen nur noch zur Wahrung des Gleichgewich-
tes.

* Sich nur an einem oder zwei Fingern halten, um zu
spiren, ob das Gewicht vor allem auf dem einen, be-
lasteten Bein getragen wird.

&) Sprache: Welche Ausriistung
braucht man zum Klettern, fiir
deine Lieblingssportart?

Uberhang: Die «Kletterwand» (Gitterleiter, Kletterge-

rist...) wird kontinuierlich in der Neigung verstellt

(senkrecht bis Uberhdngend). Die Kinder versuchen,

moglichst kraftsparend zu klettern.

+ Geht es auch im Uberhangenden besser, wenn man
den Bauch an das Gerust driickt?

 Braucht man mehr Kraft, wenn die Arme gestreckt
sind oder wenn sie gebeugt sind? Die Kinder kénnen
das am besten Uberprifen, indem sie sich nur noch
mit einer Hand halten.

» Unterhalb anderer Geréate klettern (Barren, Schwe-
bebalken, zwischen Sprossenwand und Barren ein-
geklemmte Langbanke, Kletterstange etc.).

* Um ein Gerét herum klettern (Barren, Pferd, Schwe-
bebalken).

@ Einen Kletterparcours in einer
festgelegten Zeit klettern, ohne
den Boden zu beriihren.
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3.1 Drehungen entdecken

Drehungen bewusst wahrnehmen und sich orientieren

Drehungen sind auf vielféltige Art und um verschiedene Drehachsen mdg-
lich, z.B. mit Rollen, an einer Stange auf-, ab-, um- und unterschwingen oder
auch beim Uberschlagen. Bei schnellen Drehungen verliert der Ungetibte fiir
kurze Zeit die Orientierung; die Sinneswahrnehmungen sind zu wenig diffe-
renziert, um gezielte und koordinierte Nervenimpulse auf die Muskeln ber-
tragen zu kénnen. Unsichere Bewegungen, oder im schlimmeren Falle Stiir-
ze, sind die Folge. Fir die psychomotorische Entwicklung des Kindes ist es
wichtig, moglichst frih vielseitige Dreherfahrungen zu machen und dabei
auch etwas komplexere Bewegungen steuern zu lernen.

Lernen durch Vorausdenken

Beim Lernen von anspruchsvollen Bewegungen wird das Denken geschult.
Damit eine schwierige Bewegung gelingt, muss sie in ihren entscheidenden
Merkmalen erkannt und vorausgeplant werden. Je Klarer die auszufiihrende
Bewegung in der Vorstellung verankert ist, desto besser kann der Ablauf ko-
ordiniert und gesteuert werden. Durch geschickte Aufgabenstellungen, Vor-
zeigen, bildhafte Beschreibungen, Ausflihrungshilfen, Tips, gegenseitiges
Beobachten, eigenes Formulieren der Abldufe etc. sollen die Kinder zu die-
ser kognitiven Leistung angeregt werden.

Lernen durch Nachdenken

Regelmassiges Uberpriifen und Verarbeiten der Sinneseindriicke nach Bewe-
gungshandlungen ermdglicht den Aufbau einer differenzierteren Sinneswahr-
nehmung. Das Reflektieren von Riuckmeldungen — auch von Signalen der
Sinne — soll zu einem Gewohnheitsverhalten nicht nur beim Lernen von Be-
wegungen, sondern auch beim Lernen im Alltag werden.

Lernen, sich sicher zu verhalten

Mit folgenden Masshahmen kann ein Beitrag zu einem kérperschonenden,

unfallvorbeugenden und damit gesundheitsférdernden Verhalten beim Bewe-

gen im Sportunterricht und im Alltag geleistet werden:

» Den Korperempfindungen und Bewegungsgefiihlen nachspuren.

+ Die Aufmerksamkeit beim Lernen und Uben von Bewegungen iber die
Nahsinne (kinésthetisch, vestibular, taktil) und die Fernsinne (akustisch,
optisch) lenken und verstérken.

 Durch viele Wiederholungen die Eindriicke und Erfahrungen vergleichen.

» Durch bewusste Wahrnehmung der Sinnesreize zusehends zu einem siche-
ren und kontrollierten Bewegungsverhalten gelangen.

Am Beispiel Rollen vorwarts am Boden (vgl. Bro 3/3, S. 18) wird die Vor-
gehensweise, wie oben beschrieben, exemplarisch umgesetzt. Dasselbe kann
fur alle Bewegungen, eventuell mit zusétzlichen Hilfestellungen, angewendet
werden.

& Orientierungserfahrungen:
Vgl. Bro 3/3, S. 4 ff.
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3.2 Der Kopf steuert die Bewegung

Entscheidende Aktionen beim raumorientierten Bewegen

Die gezielte Kérper- und Raumorientierung, speziell bei Drehbewegungen,
héngt oft direkt mit der Kopfbewegung zusammen. Die Ursache von erfolg-
losen Aufschwiingen, misslungenen Drehungen, instabilen Flugphasen oder
unkontrollierten Landungen ist meist in einer unangepassten Kopfhaltung
bzw. -bewegung zu suchen.

Die Stellung des Kopfes ist wichtig

Die Stellung des Kopfes bestimmt die Lange der Hals- und Nackenmuskeln
und beeinflusst deren Spannung. Dieser sogenannte Kopfstellreflex ist, zu-
sammen mit der visuellen Raumorientierung, entscheidend fir die Kontrak-
tionsbereitschaft der lbrigen Muskelgruppen, welche an der Bewegung be-
teiligt sind (Gelenkbeuger bzw. -strecker). Die Stellung des Kopfes ist also
hauptséchlich verantwortlich fir den Bewegungsverlauf beim Drehen.

Anregungen fiir die Umsetzung im Unterricht

* In einer bestimmten Bewegungsphase einen vorher definierten Punkt im
Raum oder am eigenen Korper anschauen. Beispiel: Nach der Rolle vw.
Strecksprung mit Blick zur Wand.

» Einfache Anweisungen fiihren am ehesten zum Erfolg. Beispiel: Auf ein
Signal hin einen bestimmten Punkt fixieren.

» Das Vorwaértsneigen des Kopfes ermdglicht das Einrollen des Kérpers und
ermdglicht dadurch ein rundes Rollen vor- oder riickwaérts. Beispiel: Blick
zu den Knien bei der Rolle vw.

» Durch das Anheben des Kopfes (nicht bis in den Nacken!) das Strecken
des Korpers, insbesondere der Wirbelsaule, einleiten und damit die Dre-
hung vor- oder riickwarts abbremsen. Beispiel: Aufrichten nach dem Felg-
umschwung.

» Eine falsche Kopfstellung kann die Bewegungsausfiihrung erschweren
oder sogar verunmoglichen. Beispiel: Wéhrend der Rotation beim Felgauf-
schwung wird der Kopf nach hinten gefiihrt. Dies erschwert das Beugen in
der Hufte.

Mit dem Motto «Der Kopf steuert die Bewegung» wird klar, dass motorische
Handlungen bereits in der Primarschule auch gedanklich geplant, tber Ein-
sicht durchgefihrt, Gber Sinneseindriicke wahrgenommen, bewusst reflek-
tiert und in einer richtigen Form «gespeichert» werden sollten.

© Wahrnehmen, Verarbeiten,
Ausfihren: Vgl. Bro 1/1, S. 51
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3.3 Rollen vorwarts am Boden

Die Kinder sollen anhand der Rolle vorwarts lernen, eine Bewegung kon-
trolliert auszufiihren. Sie erkennen, wie dieser Bewegungsablauf beeinflusst
und beurteilt werden kann. Erst ein bewusstes Fiihren der Bewegungen

macht ein Gestalten moéglich.

Weisst du beim Rollen
noch, wo oben und
unten ist?

Was passiert? Einander zu zweit den Purzelbaum
resp. die Rolle vorwaérts zeigen. Erfahrungen mit dieser
Drehbewegung austauschen und vergleichen.

» Im Klassenverband die wesentlichen Aspekte sam-
meln und auf der Tafel/auf Klebezetteln an der
Wand festhalten.

* Positive Erfahrungen herausstreichen und mit diesen
weiteriiben.

L)
il

@ Auf Rasen geeignet.

© Kinder, welche Miihe oder
Angst haben, in eine Gruppe ein-
beziehen und ihnen Lernhilfen
(aus Bauchlage von Reckstange,
vom Sitzball oder aus Kniestand
von Langbank...) anbieten.

Rolle vorwérts — das ist wichtig: Die Lehrperson
oder ein Kind zeigt die Rolle vw. vor. Dieses «ldeal-
bild» erproben und anschliessend in der Gruppe beziig-
lich seiner wesentlichen Merkmale beschreiben lassen.

Bewegungsmerkmale der Rolle vorwarts:

» Hénde parallel aufsetzen und anschauen.

» Uber Nacken-Riicken — nicht tiber den Kopf - rund
abrollen. Lernhilfe: Bandel zwischen Kinn und Hals
klemmen. Gestreckte Knie anschauen.

» Enges «Packli» wéhrend des Rollens beibehalten.
Lernhilfe: Softball (evtl. Béndel) zwischen Bauch
und Oberschenkel, zusétzlich auch im Kniegelenk,
einklemmen.

» Knie umfassen, klein bleiben. Lernhilfe: je einen
Béndel zwischen den Knien einklemmen.

» Beim Aufstehen ohne Hilfe der Hande die Wand
bzw. die ndchste Matte anschauen.

Hinweise zum Lehr-Lernprozess:

In Zweiergruppen werden die folgenden Aufgabenstel-
lungen einzeln erprobt bzw. wird spezielle Aufmerk-
samkeit wahrend des Rollens auf einen einzelnen
Aspekt gelegt. Die jeweiligen Ausfiihrungsergebnisse
werden durch Eigen- oder Fremdkontrolle (Lernpart-
ner) Uberpriift, z.B. durch kurze Rickmeldungen: mit
«ja» (= erfillt) oder «nein» (= noch nicht erfullt).

Lernhilfen fur die einzelnen Phasen:

« Stiitzen und Rolleinleitung: Uber eine schiefe Ebe-
ne rollen. Aus dem Kniestand von einer Langbank
oder von einem Kasten herunter abwaértsrollen. Aus
der Bauchlage auf einem Therapieball, auf einer
Reckstange oder auf einem Barrenholm abrollen.

* Rund fertigrollen ohne Abstutzen der Hande: Am
Schluss der Rolle die Hande eines anderen Kindes
fassen, welches vor der Matte steht.

* Beinhaltung: Rolle durch einen vom Partner hinge-
haltenen Reifen (ca. 20 cm tber dem Boden); nahe
beim Reifen stutzen.

 Kontrolle: Rolle synchron zu zweit ausfiihren.

( ﬁi}

-

o

© Orientierungserfahrungen:
Vgl. Bro 3/3,S. 19

®) Die Kinder schreiben die
wichtigsten Punkte — z.B. in ih-
rem Deutschheft — auf (evtl. auch
zeichnen).

©) Fragen zum Lehr-Lern-Pro-

zZess:

* Was erkenne ich selbst ?

* Was beobachtet der Partner?

* Welche Lern-Erfahrungen ma-
che ich?

* Welche Voraussetzungen fehlen
mir fiir eine optimale Losung
der Aufgabe?

©) Schiefe Ebene bauen: Ein
Sprungbrett oder eine Matte wird
ca. bis zur Hélfte unter eine ande-
re gelegt.

T Eine Rolle vorwirts mit den
oben erwihnten Merkmalen vor-
zeigen.
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3.4 Von oben nach unten rollen

Die Kinder kénnen vor- und rickwarts einfacher rollen, wenn dies durch
entsprechende Lern-, insbesondere Geldndehilfen, unterstiitzt wird. Es ist
darauf zu achten, dass der Huftwinkel klein und der Ricken rund gehalten
wird. Diese Formen sind als Stationen fir Fortgeschrittene geeignet.

Bergab rollen wie ein
runder Ball.

Ball-Rolle: Zwei Kasten (2-teilig) bilden eine Gasse.
In der Verlangerung wird von zwei Kindern ein Thera-
pieball ruhig gehalten. Uber die Kastengasse wird eine
Matte, einseitig bindig, gelegt. Die Kinder knien dar-
auf und rollen tber den Ball.
* Versucht, einen Softball zwischen Bauch und Ober-
schenkel zu transportieren, ohne ihn zu verlieren.
 In der Verlangerung der Anlage steht ein Partner
und halt eine Anzahl Finger hoch. Kénnt ihr sie vor

(D Der Kopf darf nicht unter die
Matte geraten; Position der Hinde
auf dem Kasten markieren.

& Erste Versuche: zu-
satzliche Sicherheit
durch Klammergriff von

dem Stehen sehen und deutlich nennen? 2 Helfenden an den
» Als Alternative eine schiefe Ebene bauen (vgl. Bro Oberarmen.
3/3, S. 20).
Weiches Abrollen: Eine Matte, zur Halfte umgeklappt (@ Die ganzen Unter-

und eine zweite blindig darauf gelegt, federn das Ab-
rollen aus. Ausgangsposition: Knieliegestltz, die Han-
de auf dem Boden abgesttzt, die Knie erhdht auf ei-
nem Schwedenkasten (1-teilig), einem Therapieball,
einer Langbank oder einem Partner. Langsam einrollen
und Uber die ddampfende Schiefe Ebene abrollen.

schenkel sollen auflie-
gen, vor allem, wenn
auf einem Partner auf-
gekniet wird.

Ganz oben durch: Auf einem Kastenelement liegt ein
Physioball. In Bauchlage auf den Ball liegen, die Han-
de auf dem Boden abstiitzen. Das Gesdss anspannen
und den Korper strecken. Uber den hohen Stiitz auf ei-
ne Schaumstoff oder Doppelmatte abrollen. Zu Beginn
mit Klammergriff an den Oberschenkeln helfen.
 Gelingt es auch, Uber den Handstand abzurollen?
+ Uber ein Bockli, einen Schwedenkasten oder eine
Reckstange liegen und — wie oben — abrollen.

&) Sprache: «...Erstneulich
machte auf der Loreley hoch
iiberm Rhein ein Turner einen
Handstand! Von allen Damp-
fern tonte Angstgeschrei, als
er kopfiiber oben auf der
Wand stand.» (nach Erich
Kistner) Weshalb wohl? Was
gilt es zu beachten?

Ruckwarts rollen: Zwei Kéasten bilden eine Gasse von
knapp 20 cm Breite. Quer (ber diese Kastengasse wird
eine Matte gelegt. Sitz auf der Matte. Langsam rw. rol-
len, Schultern und Hénde stiitzen auf den Késten ab,
Kopf und Nacken bleiben unbelastet in der Gasse.
Weiche Landung auf einer Matte hinter der Gasse. Mit
Klammergriff an den Oberschenkeln helfen.

» Gelingt es, gezielt in einem Reifen oder auf einem

Bandel zu landen?

©) Orientierungshilfe:
Sich mit dem Blick
nach hinten-unten orien-
tieren.

& Freier Nacken:
Vgl. Bro 2/3, S. 4

Und wieder hoch: Bewegungskombination einer Kas-
tengasse, mit Bockli und Matte: Vom Bock hinunter
und wieder hinauf rollen. Aus dem Stiitz via Bauchla-
ge zum Abstitzen auf beiden Késten, gespanntes (ho-
hes) Abrollen vw., mit dem Kopf in der Gasse, zum
Sitz auf die quergelegte Matte. Anschliessend rw. rol-
len, im Schulterstand Blick zu den Fissen, Beine
durch Stossen der Arme auf den Bock schieben (eine
Art «Streuli»).

(® Anspruchsvolle
Ubung!

& Erste Versuche: Hil-
fe durch 2 Helfer mit
Klammergriff an den
Oberschenkeln.
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3.5 Grundmuster beim Drehen

Wie stark muss der Drehimpuls sein? Wie kann die Drehbewegung gesteu-
ert, stabilisiert, gebremst werden? Vielféltige Ausgangsstellungen und
Drehrichtungen sowie Wiederholungen der gleichen Bewegung sichern das
Abspeichern verfugbarer Bewegungsmuster. Diese Vorschlage sollen vor-
zugsweise in Werkstattarbeit erprobt werden.

Kannst du dich trotz
unterschiedlicher
Drehungen noch
orientieren?

Dreh-Festival: An verschiedenen Geréten; das Gerat ‘

auf Schulterhohe fassen. Mit Drehimpuls aus einem e
Beinabstoss langsam und wiederholt vorwdérts und
rickwaérts drehen.

» Zwischen zwei schrag gestellten Kletterstangen.
 Zwischen zwei Tauen.

 Im Innenquerstand am Barren.

 An den still hdngenden Ringen.

» Reck: Beine zwischen den Armen durchschieben.

& Partnerhilfe mit Klammergriff
ist immer angezeigt, wenn die
Griffe unsicher sind. Zudem im-
mer mit Matten sichern!

Ab-, Auf- und Uberrollen: Aus verschiedenen Kor-

perstellungen und -lagen wie Knieliegestiitz, Vierfiiss-

lerstand, Sitz, Kauerstand... rollen. e

» Auf der schiefen Ebene (Langbénke an der Spros-
senwand eingehangt und mit Matten belegt).

* Vom Banktisch (2 Langbénke nebeneinander mit
Matten bedeckt).

 Kasten langs (2- oder 3-teilig): Kauerstand auf Kas-
tenrand, Rolle vw. zum Sitz am anderen Ende (Un-
terschenkel hdangen (iber das Kastenende) und zweite
Rolle auf (Weich-)Matte am Boden.

» Freie Drehungen aus dem Abspringen auf eine
Schaumstoffmatte (eine Sprungrichtung festlegen).

(@ Auf gefiihrte und kontrollierte
Drehungen achten, damit die Bei-
ne stets ohne Larm und langsam
abgestellt werden konnen.

B\ ® Rollen: Vgl. Bro 3/3, S.
18 f.

An einer Stange: Am Reck oder Barrenholm sind ver-
schiedene Drehformen mdglich. Beispiele:

» Aus dem Stiitz abschwingen vorwarts zum Stand. )
Ab- und Aufschwingen im Kniehang.

Umschwingen im Kniehang.

Aus dem Sitz senken riickwarts zum Stand.

Spreiz- bzw. Muhlumschwingen seitwarts, vorwarts,
rickwarts.

 Huftumschwingen bzw. Felge rickwaérts.

€ Drehungen mit Partnerhilfe
auch langsam ermoglichen.

Schrauben: Léangsdrehungen im Hangen oder im Ste-

hen vielféltig erleben. T

» Reichhohe Ringe mehrmals eindrehen bzw. verwin- \ /
den: Im Héngen, Knie leicht angezogen, ausdrehen,
bremsen.

» An sprunghohen Ringen héngen. Partner gibt Dreh-
impuls. Gelingt es auch allein?

 Nur an einem Ring hangend schrauben.

* In einem an Ringen aufgehangten Pneu sitzen.

* Sitz/Stand in den Ringen oder auf dem Trapez:
Ringseile verwinden (Partnerhilfe) und wieder auf-
drehen.

» Drehungen beim Springen von Geréten auf Schaum-
stoffmatten.

» Ohne Geréte: Pirouette auf einem Bein: Wie oft
dreht es? Durch Anziehen der Arme beschleunigen.

- ot

©) Biomechanik, Krifte:
Vgl. Bro. 1/1, S. 45

© Erwerben — Bewegungserfah-
rungen sammeln:
Vgl. Bro 1/3, S. 10
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3.6 Rundherum

Sich zu drehen, bewirkt oft ein Kribbeln im Bauch. Der Reiz fasziniert, ei-
nen Moment nicht zu wissen, wo man sich befindet. Doch wie dreht der
Korper am besten? Die Kinder erleben dieses physikalische «Geheimnis»
mit dem Prinzip «Rund um eine zentrierte Drehachse».

«Einmal hin, einmal
her, rundherum das
ist nicht schwer...»

Pendeln: Ein Springseil wird mit beiden Enden am

Reck befestigt. Die Seillange entspricht der Beinlange

der Kinder.

» Wie auf einer Kinderschaukel, auf einem Seil ste-
hend, hin- und herpendeln.

* Wie kommt man aus dem Pendeln am Ende des
Ruckschwunges in den Stiitz hoch?

 Synchron zu zweit an einem Reck pendeln.

* Nur mit einem Fuss im Seil stehen: Wem gelingt es
dabei, vorne hoch zu drehen und eine Art Felgauf-
schwung auszufiihren?

Mit dem Sitz-Seil drehen: Ein verknotetes Seil wird

Uber die hofthohe Reckstange gelegt. Die hintere

Seilschlaufe unter dem Geséss, auf die vordere stehen.

Dadurch wird der Korper durch das eigene Gewicht

mit der Drehachse am Reck fixiert.

e Leicht dreht der Korper riickwarts ums Reck; Felge
rw. mit gestreckten Beinen

* Bei der Vorwaérts-Drehung dirfen die Beine nie an-
gezogen werden, sonst rutscht man aus dem Seil.

& Turnschuhe tragen. Hilfestel-
lung an der Schulter, Beinfiihrung
am Knie.

&) Wirlernen Knoten (aus der
Seefahrt) oder gar Zaubertricks
mit Seil oder Schnur.

€ Standbein immer gestreckt.
Hilfe vor der Stange: an der Hiifte
und Schulter schieben.

(D Schaumstoff 0.A. um Reck-
stange befestigen; verschiedene
Seillingen wihlen. Wenn Kletter-
gurte zur Verfiigung stehen, diese
am Reck befestigen.

Wie Zahnréder drehen: Zwei Zahnrader drehen sich.

Wie dreht sich das obere Rad, wenn das untere nach

rechts dreht? Sitz auf dem Therapieball, Reckstange in

der Hiftbeuge gefasst: Ist der Kontakt zum Ball eng,
der Korper rund gespannt, dann muss nur noch der

Therapieball ins VVorwértsrollen gebracht werden. Das

turnende «Zahnrdadchen» wird nun um die Reckstange

riickwérts hochgedreht.

* Sitz auf den Schultern eines Partners, der sich im
Vierfisslerstand befindet. Dieser kriecht nach vorne
weg. Dadurch wird der Sitzende auch rw. gedreht.
Hilfestellung hinter dem Reck: Auf jeder Seite halt
ein Kind die Kniekehle des Drehenden mit Klam-
mergriff und flhrt sie tbers Reck.

NDEQ
P
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(® Mit dem Physioball direkt un-
ter (nie hinter) der Stange begin-
nen. Tip: Rund wird's, wenn sich
Knie und Nase moglichst nahe
kommen.

Schulstufenbarren: Zu zweit eine Art «Dreh-Buch»
(Bewegungsabfolge) schreiben, so z.B. Felgauf-
schwung am niederen Holm mit Beinabstoss am ho-
hen, halbe Drehung im Stitz zum Kniehang mit Griff
am hohen Holm, Felgaufschwung mit Einbeinabstoss
am tiefen Holm, Stiitz, Senken vw. zum Kniehang,
Griffwechsel und Abschwingen rw. im Kniehang zum
Niedersprung, Kauerstand zur Rolle vw.
* Seile und Therapiebélle als Drehhilfen einbeziehen.
» Eine Kasten-Stufenbarren-Kombination ermdglicht,
das Rollen und Drehen miteinander zu kombinieren.

(® Anspruchsvolle Ubung!

¢ Unter dem Stufenbarren im-
mer Matten legen!

@ Drehabfolge einstudieren und,
je nach Schwierigkeit (mit Part-
nerhilfe), vorzeigen.
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3.7 Rad schlagen

Das Radschlagen ist reizvoll. Das Aufschwingen seitwarts in einen fluchti-
gen Stutz stellt aber fur viele Kinder eine schwierige Form dar und erfordert
konditionelle und koordinative Féahigkeiten. Fir die Lernhilfen gilt: von ho-

her zu tiefer Stitzflache und vom flachen zum hohen Beinlberschwung.

Radschlagen: Die wichtigsten Bewegungsmerkmale

festhalten: Aufsetzen des linken Fusses und der linken

Hand, dann der rechten Hand und des rechten Fusses.

Tip (Rad nach links): Wenn bei der Landung der rech-

te Fuss nahe bei der rechten Hand aufgesetzt wird,

kann man sich am Schluss besser aufrichten.

» Die Kinder erproben das Radschlagen quer Uber
Langbénke, Uber 2- bis 3-teilige Ké&sten, von Rheu-
terbrettern l&ngs, dann mit Stiitz auf dem Boden Uber
ausgelegte Springseile («Gasse» Uberqueren), Uber
Mattenlicken und abschliessend mit dem Bein-
schwung tber Medizin- oder Physioballe.

Drehsprung: Ziel ist es, einen kréftigen Beinschwung

zu Uben und den Stltzapparat etwas zu entlasten. Mit

einem Beinschwung springt A um B herum (Absprung

rechts, Landung links). B vergrdssert mit doppelter

Handfassung die Sprunghéhe von A.

 Gelingt es auf beiden Seiten? 1-mal links herum und
1-mal rechts herum wieder zurtick?

» An Stelle der Handfassung einen Stab verwenden.

Sich drehen wie ein
Rad

©) Die Lehrperson oder ein Kind
zeigt ein Rad. Die Arme und Bei-
ne bilden je eine Speiche eines
Rades (Bewegungsvorbild).

© Stiitzspriinge:
Vgl. Bro 3/3, S.12

€ Gemeinsame Bewegungsrich-
tung; geniigend Abstand.

(D Auf der Linie bleiben.

(D Stand auf dem rechten Fuss,
mit der rechten Hand halten, Griff
mit der linken Hand, drehen und
links landen.

Gerade Radspur: Die Kinder tben und legen sich ei-
ne Linie mit einem Seil, einer Zauberschnur oder zie-
hen mit Magnesia/Kreide eine Linie (= Radspur). Die
Hénde greifen anfanglich Uber die Linie, die Fisse
bleiben auf ihr. Gelingt das ganze Rad auf einer Linie?
Helfen geht am besten, wenn das Rad von einem Hin-
dernis hinunter ausgefuhrt wird, z.B. ab Langbank,
Schwedenkasten, «Mattenberg» (2-3 Matten). Die
Hilfsperson steht im Ricken des Radschlagenden,
greift (bei einem Rad nach rechts!) mit dem linken Un-
terarm unter die gebeugte Hifte und mit der rechten
Hand an die Hifte (in der Handstandphase).

() Beim Helfergriff
von hinten die Arme
vordrehen bzw.
iiberkreuzen. Bei
einem Rad nach
rechts (vgl. Skizze):
rechte tiber linke
Hand; bei einem
Rad nach links: lin-
ke iiber rechte

Hand).

Hipfer und Rad: Hipfer um die Geréte ausfiihren

und rhythmisieren: vier Hipfer zum Schlusssprung.

Richtungswechsel mit Klatschen unterstiitzen.

» Mehrere Matten-Grében : Wiederholtes Radschlagen
aus dem Seitgalopp oder Hopserhiipfen.

e Quer Uber die Matten. Nur die Hande dirfen die
Matten beriihren; den Kérper moglichst strecken.

 Einander rhythmisch, kanonartig unterstiitzen, d.h.:
Die einen klatschen, die andern schlagen ein Rad.

Bewegungsabfolge:

1 Seitgalopp/Hopserhipfer
2 Abstossen-Stitzen

3 Erster Fuss

4 Zweiter Fuss

(@ Zeitlich gleich-
massige Abstande
zwischen dem Auf-
setzen der vier
«Speichen»: Fuss-
Hand-Hand-Fuss.

@ Radschlagen
mit korrekter Abfol-
ge der Hinde und
Fiisse auf einer Li-
nie.




4 Hangen, Schaukeln und Schwingen 23

4 Hangen, Schaukeln und Schwingen

4.1 Spielerisches Schaukeln
Ist es nicht abenteu-

Es ist herrlich, sich hinunter zu schwingen, hoch zu schweben und sich fiir erlich, wie an einem

einen kurzen Moment schwerelos zu filhlen. Klare Anweisungen und orga- Trapez zu «fliegen»?
nisatorische Massnahmen sind aber nétig:

» Gruppen nach Korpergrosse einteilen.

* Ringe reichhoch einstellen und sichern.

» Bei Umkehrpunkten ausreichend Matten legen.

Die Anzahl der Hin- und Herschwiinge pro Ubungseinheit gering halten.

» Gemeinsam beginnen, das Schwingen und Auslaufen rhythmisch fuhren.

Auf gute Kérperspannung achten.

&) Dschungelbuch: Wo finde Mo-
gli auch bei uns Lianen?

Achtung Krokodile! Wir klettern auf einen «Felsen»

(2- bis 4-teiliger Schwedenkasten).

* Gelingt es — auch mit Hilfe von andern Kindern —am
«andern Ufer» auf eine grosse Matte abzuspringen?

* Es sind «Gepéckstiicke» (z.B. Softbdlle, Spielbén-
der...) an das andere Ufer zu transportieren. Wie ge-
lingt das am besten?

e Die Kinder halten sich an den Schaukelringen,
schwingen sich Uber das «Wasser» und zuriick und
setzen wieder auf dem «Felsen» auf.

€ Auf «sicheren Wegen» (z.B.
Matten) oder auf «Steinen» (Rei-
fen), kehren die Kinder zum «Fel-
sen» zuriick.

Ball aus dem Wasser «fischen»: Unser Softball ist (® Beim Vorschaukeln gehen

ins «Wasser» gefallen. Vom «Ufer» (Langbank, Kas- stets die Fiisse der Bewegung vor-
ten...) aus an einer «Liane» (Ringe, Klettertau) tbers aus und nicht etwa die Hiiften —
Wasser schaukeln, mit den Fissen den Ball packen kein hohles Kreuz!

und zurlcktragen. Wie kénnen die andern der Gruppe

den Ballfischer unterstiitzen?
» Einfacher ist es, die Softbélle mit den Fiissen ans an-

dere «Ufer» zu kicken.

s
~

Fuss-Ball-Spiele: Stand auf dem Kasten, einen Ball (D Ringhdohe einstellen; dabei die
zwischen die Kndchel geklemmt. Vorschaukeln und Arme strecken.
einem Partner auf der anderen Seite mit den Fissen
den Ball zuspielen. Mit solchen Formen werden die
Unterschenkel beschleunigt (vgl. Schaukeltechnik). ﬁ
« Statt den Ball einem Partner zuzuspielen, sind bereit- - € Vorsicht beim Riickschaukeln!
gestellte Keulen umzuschiessen. Welche Gruppe hat
zuerst alle getroffen? Q C
» Strafstoss: Den Softhall so legen, dass beim Vor-
schaukeln (ohne Kasten) aus einem Schritt ein kréfti-
ger Schuss auf ein Ziel, z.B. Torwart vor einer fer-
nen Matte, ein Kasten... ausgefiihrt werden kann.

Schaukel-Akrobatik: Zuerst besprechen wir, wie wir € Bremsen: Beim Riickschau-
uns ins Schaukeln versetzen und wie wir es beenden: keln mit beiden Fiissen bremsen

Griff an den reichhohen Ringen, aus dem gemeinsa- und beim Vorschaukeln vorwirts
men Anlaufen ins Schaukeln kommen, rhythmisches ) '\ weglaufen.
Schaukeln im Zweitaktschritt (ta-damm), Bogenspan- d,(

()
nung des Korpers, Auskick der Beine vor dem Um- ¢ L“\%

kehrpunkt. /

* Pro Ringpaar turnen zwei Kinder gleichzeitig.

* Zu Musik (50-54 Schldge pro Minute): Das Metrum @ Korrektes rhythmisches Schau-
der Musik ibernehmen. keln an den Ringen mit Weglau-

» An wie vielen Ringpaaren gelingt es, mit Hilfe der fen als Abgang.

Musik synchron nebeneinander zu schaukeln?
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4.2 Eine «verkehrte» Welt

Wer nicht mehr weiss, wo oben und unten ist, kann Angstreaktionen zeigen.
Taktile und optische Orientierungshilfen geben Sicherheit. Trotzdem sind

Héngen wie eine
Fledermaus kann

mdgliche Sturzraume immer zusétzlich mit Matten, wenn mdoglich mit

Schaumstoffmatten, abzudecken.

ganz lustig sein!

Wie eine Fledermaus: Z.B. am Barren, Reck, an den
Schaukelringen hédngen und mit den Hénden zeichnen
oder schreiben. Im Héangen den Namen auf ein Blatt
schreiben, ein Haus zeichnen, das Resultat einer Rech-
nung festhalten...

» Auch Flederméuse wollen schlafen: Schliesst die
Augen; was flhlt ihr dabei?

» Kann sich eine neu ankommende Fledermaus zu ei-
ner anderen gesellen, ohne sie aufzuwecken?

* Eine ganze Fledermaus-Familie hangt an einem Ge-
rat. Wie kann eine «davonfliegen», ohne die andern
dabei zu storen?

e Koénnen Flederméuse im Hangen Bélle fangen oder
auf Ziele werfen?

Kirchenglocken: Wie Glocken héngen die Kinder im

Kniehang an den Reckstangen. Ein Kind zeigt auf ei-

nem grossen Zifferblatt eine Uhrzeit an. Die Kinder

klatschen mit ihren Handen die betreffende Stunde.

» Die «Glocken» pendeln leicht und genau im Um-
kehrpunkt ertonen sie: Ding — dong...

 Jede Gruppe versucht sich in einem Glockenspiel.
Jede Glocke hat ihren eigenen Ton.

« Die Glocken erténen nur im Umkehrpunkt.

« Alle Glocken erténen gleichzeitig.

Realien: Weshalb haben Fle-

derméuse so grosse Ohren? Wes-
halb werden unsere so rot, wenn
wir lange mit dem Kopf nach un-
ten hingen?

&) Heimatkunde: Geschichte vom
“ *  Schellenursli. Singunterricht: Har-
@ monische Tone eines Glocken-

spiels.
@ J € Wird asynchron gependelt,
& muss geniigend Platz zwischen
&, den Kindern sein. Keine zu gros-

sen Pendelbewegungen!

Glocken-Absprung: Aus dem Kniehang mit den Hén-

den abstutzend nach vorne bewegen. Auf einer Matte

unter dem Reck (evtl. Schaumstoffmatte) ist ein Ziel

eingezeichnet oder liegt ein Spielband. Dieses Ziel gilt

es bei der beidbeinigen Landung zu treffen.

 Versucht, aus der tiefgefederten Landung eine Rolle
vorwarts anzuhéngen.

» Aus der Pendelbewegung beim vorderen Umkehr-
punkt beide Knie gleichzeitig von der Stange l6sen
und die Drehung rw. fortsetzen zum Stand. Tip:
Beim Ldsen der Beine Kopf in den Nacken nehmen.

stellen,

(@ Die Reckstangen so hoch ein-

dass die Kinder nicht ins

hohle Kreuz fallen.

€y Zwei geben Drehhilfe: Klam-
mergriff an je einem Oberarm.

Die Helfenden stehen vor der

Stange.

Sturzhangvariationen: Die Schaukelringe sind so

hoch eingestellt, dass die Kinder im Hocksturzhang

mit gestreckten Armen noch 10-20 cm (ber der Matte

sind. Im Stehen, die Ringe gefasst, die Arme gestreckt

seitwarts-riickwarts filhren («einkugeln») und sich da-

bei vorbeugen. In eine Vorwérts-Rolle abstossen und

auf einer Schaumstoffmatte im Sitzen landen.

* Ringe brusthoch: Eine Zeitlupen-Rolle vw. zum
Hockstand ausfiihren, ausfedern und wieder rw.

* Teilrolle vw. in den Hocksturzhang: Jemand legt ei-
nen Softball auf die Kniekehlen. Gelingt es, diesen
auszubalancieren.

€ Wenn die Schaukelrin-
ge so tief eingestellt sind,
fiihrt selbst ein unkontrol-
liertes Aus-dem-Gleichge-
wicht-Fallen zu keinen
Fehlbelastungen in den
Schultergelenken!

@ An den ruhig hiingen-
den, reichhohen Ringen
Sturzhang gebiickt und ge-
streckt ausfiihren.
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5 Bewegen auf Rollen und Radern

5.1 Das Rollbrett entdecken
Wir lernen Kunst-
stiicke mit dem

Das Rollbrett ist fir viele Kinder ein beliebtes Freizeit- und Pausensportge- Rollbrett.

rat. Die Kinder durfen ihr Kénnen vorstellen und den anderen weitergeben.
Bewegungsaufgaben und Spielvorgaben kénnen zu vielfaltigen Bewegungs-
erfahrungen fiihren.

Rollbrett-Schlitten: Auf dem Rollbrett sitzen und ver-
suchen, sich mit den Fissen vorwarts zu stossen oder
riickwarts zu ziehen.
» Mit einem Fuss: mal links, mal rechts abstossen.
» Fihren - Folgen: A féhrt eine Strecke und B folgt. S © Auf jedem Hartplatz moglich.
* Abstossen und méglichst weit fahren. In der Halle: Hauswart fragen.
 Erbaut einen Parcours: durch einen «Wald» (Malsta-

be), einer Rennstrecke (Seilkanal) entlang usw.

¢ Handschuhe und gute Sport-
schuhe tragen. Ubungsraum ab-
grenzen bzw. absichern.

Einbein-Kniestand: Einseitiger Kniestand, die Hande Py ©) Beidseitigkeit fordern.

fassen das Rollbrett vorne auf beiden Seiten. Mit dem a1
freien Fuss tretrollen (Trottinett fahren). 5 Bei grossen Klassen und we-
 Nach einigen Tritten die «Antriebsseite» wechseln. nig Raum: gleiche Fahrtrichtung

» Wer kommt mit 5-mal links antreiben gleich weit hin und zuriick.
wie mit 5-mal rechts antreiben?

» Rhythmisch antreiben, z.B. kurz-kurz-lang...

* Antreiben und dann auf beiden Knien rollen lassen.

Trottinett fahren: Mit einem Fuss auf der Mitte des
Rollbretts stehen und mit dem anderen Fuss vom Bo-
den abstossen.

* Erst vorsichtig, dann immer kraftiger abstossen.

» Gelingt es, genau einer Linie entlang zu fahren?
 Gelingt es auch mit dem anderen Fuss?

 Gelingt es auch, die Richtung zu &ndern?

@ In der Aufgabenstellung grosse
Leistungsunterschiede beriick-
sichtigen.

Schubkarren: Je zwei S zusammen haben ein Roll-

brett. A sitzt auf das Rollbrett und halt sich mit beiden

Hénden fest. B stdsst an den Schultern. A versucht

durch Gewichtsverlagerung nach links bzw. nach

rechts, Kurven zu fahren. Nach einer gewissen Zeit

werden die Aufgaben gewechselt.

» A wiinscht eine Richtung: «rechts»; «geradeaus»...

* B bestimmt die Richtung durch Schulterdruck, A
muss das Gewicht entsprechend verlagern.

A schliesst die Augen. Weiss A nach langerer Fahrt
noch, wo das Rollbrett steht?

* Orientierungsfahrt: A steuert auf dem Schulareal ein © Kroki des Schulareals zeich-
Ziel (mit oder ohne Karte) an. B treibt an. Am Ziel nen und sich mit dieser Karte
werden die Rollen gewechselt. orientieren (vgl. Bro 6/3, S. 3 ff.).

Abschleppen: Zwei Kinder haben ein Rollbrett. A i 2&%93.
stellt sich seitwarts auf das Rollbrett. B zieht A an der %)\,_/3
Hand langsam vorwarts. % 7"

* A darf die Fahrt bestimmen: schnell, bergauf usw. N A

A
* Einander sanft wegzustossen.
» Seile, Gymnastikstdbe, Haselruten sind geeignete
Schlepphilfen.
» Konnen sich zwei 2er-Gruppen verbinden?
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5.2 Spielformen mit dem Rollbrett

Schau hin, wie es die
andern machen, dann

Wer ein Rollbrett besitzt, nimmt es in die Schule mit. Gemeinsam werden gibt's ein lustiges Spiel!

Spiel- und Kombinationsmaglichkeiten erprobt. Wer mit dem Rollbrett ein
«Kunststicklein» kann, darf es vorzeigen und andere anleiten.

Kettenzug: Die Kinder stellen sich hintereinander auf
(A-B-A-B). Alle B durfen fahren, alle A ziehen. Alle
B sitzen oder stehen. Das vorderste Kind spielt die Lo-
komotive und Ubernimmt das Kommando. Alle A set-
zen den «Zug» langsam in Bewegung.

* Die Reise flhrt von... bis...? Mal langsam und mal
schnell, dann bergauf und bergab; am Bahnhof auf
andere «Ziige» umsteigen, zum Abschied winken.

» Halten die Zuge die abgemachten Kreuzungsvor-
schriften (z.B. Vortritt von rechts) ein?

» Gelingt es, eine Strecke mehrmals in der gleichen
Zeit, als Bummler, als Schnellzug... zu durchfahren?

Nebeneinander: Alle A stehen auf ihren Rollbrettern

S0 weit nebeneinander, dass alle B dazwischen genu-

gend Platz finden. Alle A und B schauen in die gleiche

Richtung.

» Gemeinsam anfahren und stoppen.

« Eine bestimmte Strecke fahren; Rollenwechsel.

« Alle A laufen nach vorne und ziehen so, dass sie von
B Uberholt werden, laufen wieder nach vorn usw.

* Im Rhythmus «Ho-oop — Ho-oop!» wie an einem
Fliessband.

3
3

Rollbrettfahrer und L&ufer: Zu zweit mit einem ﬁv} ©) Spiel- und Wettbewerbsregeln
Rollbrett. B fahrt z.B. 5-mal im Stehen oder in Bauch- g gemeinsam entwickeln lernen
lage von einer Linie zur anderen. Wie oft kann A in [7:/?

dieser Zeit dieselbe Strecke mit Laufen zuriicklegen?

» Fahrtechnik gegenseitig vereinbaren, anpassen.

» Zwei Kinder mit einem Rollbrett treten gegen zwei
andere an, welche laufen. Eigene Wetthewerbsregeln
aushandeln.

» B fahrt mit dem Rollbrett und A lauft daneben.
Wechsel, ohne das Rollbrett anzuhalten.

Pferde-Gespann: A steht oder sitzt auf dem Rollbrett,
die Fusse in Fahrtrichtung. B zieht mit einem Seil oder
einem Schlauch. Was ist schwieriger?

» Romisches Wagenrennen: In der gemeinsam festge-
legten «Arena» treten verschiedene Gespanne Uber
mehrere Runden gegeneinander an. Regeln wie z.B.
Fahrerwechsel besprechen.

« A wird von B wie ein Segelflieger «geschleppt».
Nach einer gewissen Zeit lasst B das Zugseil los und
«fliegt» allein weiter.

* Einen Geschicklichkeitsparcours bauen und diesen
in verschiedenen Fahrtechniken durchfahren (Trotti-
nett, Einbein-Kniestand, Ziehen und Abschlep-

pen...).
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6.1 Stiirze vermeiden oder gekonnt fallen

Fur viele Kinder sind Kampfsportarten faszinierend. Sich kdrperlich mit ei-
nem ebenbdiirtigen Gegner auseinandersetzen, ohne ihn zu verletzen, Ag-
gressionen kanalisieren lernen, Regeln gemeinsam festlegen und einhalten

Geschickt verteidigen

lernen durch Beobach-
ten — Spiiren — Auswei-
chen... und Reagieren.

kénnen sowie sich gegeniber einem mdoglichen Angreifer selbstsicher und
geschickt verhalten, sind wichtige Ziele dieses Kapitels.

Sich schitzen: In einer festgelegten Zone (z.B. Hal-
lenhalfte) versucht der Angreifer A einen Verteidiger
B zu berihren.

* In der Zone befinden sich Matten, die von A oder
von B oder von beiden nicht beriihrt oder berquert
werden dirfen.

« B und ein «Leibwachter» C: C darf nicht angreifen,
versucht aber, sich zwischen A und B zu stellen.

© Das Thema «Kiampfen» bzw.
«Gewalt» sollte in einem grosse-
ren Rahmen, ficheriibergreifend
angegangen werden, damit keine
(zusitzlichen) Angste ausgeldst

7 werden. Vorbesprechung mit den
2 Eltern ist wichtig. Vgl. Literatur
b (GUGGENBUHL), S. 32.

Weich wie Pudding: Uberall, wo A den Kérper von B

beruihrt, wird dieser locker und weich. So geht jeder

sanft geflihrte Stoss wirkungslos «ins Leere». B ver-

sucht alle anderen Korperteile gespannt zu halten. B

auf einer Matte liegend, im Sitz, im Kniestand...

» A berlihrt oder stosst B mit einem Soft-, Gymnas-
tik-, Lederball...

» A versucht, B von der Matte zu stossen.

» A hélt eine Hand von B und versucht, B mit der
freien Hand am Geséss, Riicken... zu berihren.

(I Kampfregeln gemeinsam fest-
- * legen; Mitschiiler als Beobachten-
de («Regelritter»).

Sumoringer: A und B stehen sich in einem markierten

Feld (Kreis, Mattenfeld) gegeniiber. Die beiden ver-

suchen, einander so aus dem Feld zu dréngen, dass

einer den Boden ausserhalb des Feldes beriihrt oder

mit einem andern Korperteil als den Fussen irgendwo

Bodenkontakt bekommt.

» Auf allen vieren: Dabei darf nur mit dem Gesass,
mit dem Ricken, mit... gestossen werden.

» Handfest zupacken: Es darf z.B. nur an den Armen
gehalten werden; nie an den Kleidern !

Q@ Werkennt asiatische
Kampfsportarten? Wel-
ches sind deren Besonder-
heiten und Unterschiede
gegeniiber unkontrollier-
ten Gewaltausbriichen?
Sprache: Gewalt;
«Schimpf und Schande».

Kreiskampf: 6 bis 8 Kinder bilden mit gefassten Héan-
den, auf einem Bein stehend, einen Kreis. Sie versu-
chen einander, ohne die Hande loszulassen, aus dem
Gleichgewicht zu bringen. Wer kann vermeiden, mit
dem zweiten Fuss oder einem andern Korperteil den
Boden zu berlihren? Nach jedem «Abstehen» eines
Spielers wird von allen das Standbein gewechselt. Fallt
ein Kind zu Boden, wird ihm auf die Fusse geholfen.

* Spielbeinfuss in der Kniekehle des Standbeines.

» Wer «abstehen» muss, darf sich einen andern Platz
im Kreis oder in einem andern Kreis suchen.

» Zwei Mannschaften (A und B) stehen sich in einem
Kreis als Gegner gegenlber; Reihenfolge A-B-A-B
usw. Pro «Abstehen» gibt es einen Punkt fiirs gegne-
rische Team. Nach drei Punkten sind die Platze zu
tauschen.

®) Ritualist Ehrensache: «Sieger»
helfen einem «Besiegten».
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Teppichklopfer: Auf einer Matte auf dem Riicken lie-
gen, Beine leicht angezogen, Fisse aufgestellt, Kinn
zur Brust, Arme auf dem Boden ausgestreckt (ca. 45
Grad vom Kdorper). Arme locker in die Vorhalte brin-
gen, zu Boden fallen lassen und mit der flachen Hand
kraftig neben den Kérper auf die Matte schlagen, d.h.
«abklopfen» (= Abfedern des Kérpergewichtes).

« Alle klopfen dreimal in gleichem Rhythmus ab.

» Rhythmusspiele gruppenweise, auch kanonartig.
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© Dazwischen immer
wieder Entspannungs-
tibungen einbauen:
Vgel. Bro 2/3,S. 13 f.

Kaferfangen: A liegt in Riickenlage auf einer Matte;
die leicht angezogenen Beine sind gegen B gerichtet. B
versucht, durch Schnelligkeit und T&uschungen seit-
lich an A heranzukommen, um ihm ein Spielband auf
den Bauch zu legen. A darf mit den Beinen nicht
schlagen oder stossen.

» Kaéferfangen auf Zeit: Wahrend einer vorgegebenen
Zeit versucht A, das Spielband mdglichst oft auf den
Bauch von B zu legen. Welches Kind schafft in die-
ser Zeit am meisten Kaferfange? Rollenwechsel.

i '
%“\) (D Fairness!

Sitzkampf: A und B sitzen Schulter an Schulter ne-
beneinander, die Beine je in die andere Richtung vor-
gestreckt. Sie fassen einander mit der n&heren Hand
unter der entfernteren Achsel und mit der anderen
Hand am Oberarm. Beide versuchen, einander nach
hinten aus dem Gleichgewicht zu driicken. Abwehr-
strategie: Das &ussere Bein seitlich ausstellen, damit
stossen und Gegendruck erzeugen.

Ruckenschaukel: Im Sitz auf einer Matte, die Knie

angezogen und mit den Armen umschlungen wie ein

«Paket»; Sich ruckwarts fallen lassen und wieder in

den Sitz zurlckschaukeln, bevor der Hinterkopf den

Boden beriihrt. Mehrfach rund hin- und herschaukeln.

» Wie oben, aber die Beine etwas gestreckter halten,
die Hande seitlich an den Oberschenkeln.

e Arme in der Vorhalte und bei Bodenberiihrung mit
dem Riicken gleichzeitig die Hande und Arme ge-
streckt auf den Boden legen (vgl. oben «Teppich-
klopfer»); dasselbe mit «Abklopfen».

Gekonnt fallen: Hockstand, Arme in Vorhalte. Sich
rickwarts fallen lassen und «abklopfen». Es ist darauf
zu achten, dass das Gesdss nahe bei den Fersen
hingesetzt wird. Der Fall soll durch das «Abklopfen»
und Strecken der Beine so aufgefangen werden, dass
der Hinterkopf den Boden nicht berthrt. Gelingt es,
ohne Hilfe der Hande und Arme in die Hocke zuriick-
zuschaukeln?

 Auch aus dem Stand, wobei zuerst die Hocke-Posi-
tion eingenommen wird.

» Reagieren: Auf ein Zeichen fallen alle mdglichst
gleichzeitig und rollen so schnell wie mdglich wie-
der in den Stand zurick.

* A und B stehen einander gegeniber, die Arme ver-
schrankt: Auf ein Signal hin versucht A, B zu fassen.
B lasst sich wie vorher riickwérts fallen, bevor er
von A gefasst wird.

|
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7.1 Zirkus-Akrobatik

Fur Bewegungsverbindungen, die (allein) an einem Gerat geturnt werden,
fehlt den meisten Kindern noch die nétige Stltzkraft. Auf dem Boden kon-
nen dank der grossen Unterstutzungsflache Pausen eingelegt werden.

Erlebnisreich fur alle ist eine gemeinsame Vorflhrung: Die Kinder kénnen
drehen, stiitzen und einander helfen, einzelne Formen repetieren, aber auch
Neues uben und einbeziehen. Der Wechsel zwischen Bewegung und Posi-
tionen-Halten ermdglicht eine langere Vorfuhrzeit.

Musik motiviert zusatzlich; verschiedene Stiicke horen und auswahlen.
(Vorschlag: «Hypnotic Fakir»; & Vgl. dazu Bro 2/3, S. 32.)

Die angefuhrte Abfolge dient als Anregung fiir eigene Kombinationen.

Wir gestalten eine
akrobatische Zirkus-
nummer.

&) Sprache: Zum Thema «Angst»
oder «Miteinander» eine Kurzge-
schichte lesen, z.B.: «Du kannst
es doch» von Wolfgang Menzel in
«Der Zauberkasten»;

) Vgl. Literatur, S. 32

Hypnose: A wird von B «eingeschlafert» und féllt
rickwaérts. C stitzt, B und D helfen dabei. Zu dritt la-
den sie A quer auf zwei Kinder, die sich im Kniestand
befinden. Diese kriechen vorwérts und rollen den ge-
spannten A wie einen Baumstamm (ber ihren Ricken
auf eine Matte ab, indem sie das Gesdss anheben. A er-
wacht und steht auf. Rollenwechsel.

In den Handstand: A im Liegestiitz, die Hande am

Boden, je einen Unterschenkel auf dem Riicken von B

und C. Die beiden erheben sich, fassen A an den Ober-

schenkeln und heben ihn in den Handstand. A rollt an-

schliessend vorwarts auf die Matte ab.

A steigt mit den Unterschenkeln auf den Riicken von
B, C macht auf D dasselbe; E und F heben sie tber
den Handstand zum Abrollen auf die Matte.

Kunststticke: Zwei Kinder bilden zusammen eine Fi-

gur und ein drittes hilft oder sichert. Beispiele:

» Kamele: A legt sich auf den Riicken von B (Ricken
an Ricken) und hélt sich mit den Handen an B fest.
Gelingt es, so zu «reiten», ohne hinunterzufallen?

* Flugzeug: A legt sich bauchlings auf den Ricken
von B und versucht, die Arme sw. auszustrecken.

Luftspriinge: Die Kinder uberspringen stutzend an-
dere Kinder oder Hindernisse. Die einzelnen Elemente
werden zuerst getibt und dann als Gruppenvorfiihrung
gestaltet.

» Hocken uber ein Bockli oder Gratschen uber ein an-
deres Kind mit Hilfe ausfuhren.

» Baumstamm: Ein Kind liegt flach auf dem Boden.
Dariiber Purzelbdume, fur Fortgeschrittene Sprun-
grollen, ausfihren.

» Ein Rad schlagen. Fur Fortgeschrittene: Auf dem
Becken eines anderen Kindes abstitzen, tber den
Rucken wenden oder ein Rad schlagen.

» Zwei Kinder unterstiitzen ein drittes, das mit angezo-
genen Beinen ein kauerndes Kind, einen Kasten oder
einen Bock Uberspringt.

» Gemeinsam eine Schlusspose vereinbaren und tben.

/8]

@ Zu dritt nebeneinander einen
Sprungparcours mit Schlusspose
synchron absolvieren.
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7.2 Kleine Wettkampfe oder Wettbewerbe

In kleinen Wettkdmpfen kdnnen sich die Kinder messen und diese Form des
Sporttreibens kennen lernen. Bewegungen, bei denen die Sicherheit nicht
gewahrleistet werden kann oder bei denen eine gute Ausfiihrung wichtig ist,
eignen sich nicht fir Wettbewerbe unter Zeitdruck.

Die Kinder sind beim Wetteifern motiviert, sich voll einzugeben, weil der
Ausgang ungewiss ist und weil sie gewinnen maéchten. Sie lernen sich und
andere unter Leistungsdruck und in Konkurrenz kennen. Fair sein, mit Sieg
und Niederlage umgehen kénnen und sich fur eine Gruppe einsetzen sind
wichtige Aspekte der Auseinandersetzung. Die Formen sollen so ausge-
wahlt und gestaltet werden, dass moglichst viele Kinder gleichzeitig in Be-
wegung sind und maglichst wenige nur zuschauen massen.

Formen, die das Miteinander betonen, sind solchen mit direktem Vergleich
Einzelner vorzuziehen: nicht aggressiv, sondern intensiv; nicht blossstellen,
sondern integrieren.

Wenn es gelingt, mit den Kindern Wettbewerbe zu planen und durchzufih-
ren, die nicht zusatzlich belastet werden durch das Motiv «Was nicht ein-
deutig verboten ist, ist erlaubt», erleben alle die Sphére des freudvollen,
spannenden Spielens und weniger das Kampfen fir den Erfolg um jeden
Preis. In der Folge werden einige Beispiele vorgestellt, die im Verlauf oder
am Ende einer (Geréate-)Lektion durchgefuhrt werden kénnen.

Nachfolgend sind zwei Beispiele aufgeflihrt: Bei beiden Formen kampft ei-
ne Gruppe in erster Linie gegen sich selbst, d.h. sie will ihre eigene Leis-
tung in folgenden Durchgéngen verbessern (Beispiel «Kompensation») oder
gegen ein anderes Zeitmass (Beispiel «Wie weit?»). Dann folgen Anregun-
gen, bei denen das Miteinander im Vordergrund steht und die bei Stations-
folgen (1-6) eingesetzt werden kdnnen.

Wetteifern: Alles geben
und trotzdem fair blei-
ben!

(D Keine Bewegungen (z.B. Rolle
vw. oder rw.) einbeziehen, bei de-
nen eine gute Ausfiihrung zwin-
gend ist.

© Wettbewerbe planen: Zuerst
langsam ohne Zeitdruck iiben las-
sen, bis alle Kinder ihre Aufgabe
verstanden haben und diese meis-
tern konnen.

©) Gezielt Akzente setzen.

Kompensation: Jede Gruppe wird halbiert. Beide Ziel
Halbgruppen nehmen die Halfte der gestellten Aufga-
ben in entgegengesetzter Richtung in Angriff. Die (zu-
fallig) schnellere Halbgruppe kann das «Defizit» der
anderen kompensieren, indem das Mittel beider Zeiten
errechnet wird.
* Sind die beiden Halbgruppen auf der anderen Bahn-
hélfte erfolgreicher? Zeiten bzw. Zeitdifferenzen

Wie wird im «richtigen Sport»
gekdmpft? Was beeindruckt uns,
was missfillt?

festhalten und vergleichen. Start
» Wie kann sich die Gruppe besser organisieren, um

den eigenen Gruppenrekord zu verbessern?
Wie weit? X-mal treibt die Gruppe einen Kreisel an S?
(oder zwirbelt einen Reifen). Solange er sich dreht, >

dirfen gestellte Aufgaben geldst werden. Das Spiel ist

fertig, wenn der Kreisel ruhig liegt.

» Wie viele Punkte konnen in dieser Zeit gesammelt,
wie viele Aufgaben geldst, wie viele Bewegungsab- A/
laufe durchgefiihrt werden?

@ Was vom bisher im Sportun-
terricht Gelernten eignet sich,
auch unter Zeitdruck zu testen?
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Schaukel-Transport: Tief héngende Schaukelringe:
A steht in den Ringen und schaukelt. Beim Umkehr-
punkt vorne hélt B einen Schaumstoffball hin, den A
zwischen den Knien nach hinten transportiert und dort
in ein Ziel (Schachtel, Kastendeckel) fallen lasst. An-
zahl Balle bzw. Wechsel gemeinsam vereinbaren.

« Die Ringe hoher stellen und hineinsitzen.

« Im Kniehang: Bélle mit den Handen mitnehmen.

Knoten kniupfen: Zwei Kinder binden je ein Ende
desselben Sprungseils um einen Fussknochel. Nun
steigen sie Ubereinander und drehen sich so, dass im
Seil Knoten entstehen. Wie viele Knoten gelingen in
einer bestimmten Zeit?

« Die Art des Knotens wird vorgegeben.
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© Weitere Wettbewerbs-Ideen:
Vgl. Bro 3/3, S. 23

Abschleppdienst: Finf Kinder sind unterwegs mit ei-
nem Schwedenkasten (2-teilig, unterer Teil mit Rol-
len). A kniet auf dem «Wagen». Mit den Knien und
Hénden drickt er kraftig auf zwei Springseile/Gummi-
schlduche. An den 4 Enden ziehen vier Kinder vorsich-
tig und steuern den Wagen durch einen Parcours. Nach
jeder Runde die Positionen wechseln.

» Gelingt es, den ganzen Parcours zu befahren, ohne

ein Hindernis zu beriihren?

€3 Vorsichtig ziehen!

Ruderboot: Zwei Kinder knien im gleichen «Boot»

(umgekehrter  Schwedenkastendeckel). Das Boot

«schwimmt» auf ca. 6 Gymnastikstaben. Zwei weitere

Stabe liegen im Boot. Es ist eine bestimmte Distanz zu

befahren, ohne das Boot zu verlassen.

 Bis wohin gelangen wir in der vorgegebenen Zeit?

« Zuviert: 2 Kinder sind lediglich Helfende und legen
immer wieder Stébe unter das Boot.

© Gleichgewicht und weitere
Ideen: Vgl. Bro 3/3, S. 8

Ruckwarts-Torschuss: Auf allen vieren mit den Fis-
sen Baélle nach hinten in ein Tor treffen. Gegeniber
spielt ein Partner den Ball ebenso wieder zuriick.

« Wie viele Tore gelingen wéhrend einer Minute?

< Nach 10 Toren zur nachsten Station wechseln.

> I

© Weitere Ideen:
Vgl. Bro 3/3, S. 10

Vorwartskrebsen: Die Gruppe ist gemeinsam im
Vierfiisslergang riicklings unterwegs. Die Kinder stiit-
zen sich auf dem Fussrist des hinteren ab. In gemeinsa-
mem Rhythmus geht es vorwarts, bis vom vordersten
Kind ein Gegenstand mit einer Hand beruhrt oder um-
gestossen werden kann.

(D Zuerst langsam aus-
/probieren!

o
~

Tunnel: Zwei Langbénke stehen nebeneinander. Auf
den Enden liegt je eine Matte langs. Durch den Tunnel
kriechen, in der Mitte eine Hockwende Uber die Lang-
bank ausfiihren, zur gegeniberliegenden Seite laufen,
Tunnelkriechen, hockwenden usw.

© Weitere Ideen:
Vgl. Bro 3/3, S.12
/
vl

Galerie: Eine Langbank steht in drei hoch gestellten
Schwedenkastenelementen, die eine «Galerie» bilden.
Gelingt es, maglichst schnell durch diese Galerie zu
kriechen, ohne die Wande zu beriihren?

* Gleiche Aufgabe mit Keulen auf der Schwebekante.

£ © Weitere Ideen:
Vgl. Bro 3/3, S. 4
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.. Laufen Uber Hindernisse

Broschire 4 auf einen Blick

Die motorischen
Fahigkeiten und
Fertigkeiten
anwenden beim ...

... Springen in die Hohe
... Springen in die Weite
... Springen mit dem Stab
... schnellen Laufen

... langen Laufen

Grundlegende Fahigkeiten
und Fertigkeiten
erwerben

Elementare Erfahrungen
in den Grundtatigkeiten

... weiten und gezielten Werfen

... weiten und gezielten Stossen

... weiten und gezielten Schleudern

Laufen, Springen und Werfen sammeln

Im Verlauf der Schulzeit werden das Laufen, Springen und Werfen spielerisch
erfahren, vielseitig angewendet und systematisch entwickelt. Die Kinder
machen individuelle Lern- und Leistungsfortschritte. Dabei spielt
der Vergleich mit sich selbst und mit anderen eine wichtige Rolle.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: & Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Vielfiltige Lauf-, Sprung- und Wurferfahrungen sammeln

* Verschiedene Bodenbeschaffenheiten erleben und spiiren

 Uber, auf Hindernisse und von Hindernissen laufen, hiipfen und
springen

* Kurz und schnell oder lang und langsam laufen

Vorschule

* Vielfiltige Fertigkeiten fiir das Laufen, Hiipfen, Springen und 1.-4. Schuljahr

Werfen erwerben

» Hiufig schnell laufen, lange laufen und geschickt iiber Hinder-
nisse laufen

* Vielfachspriinge, Abspriinge, Spriinge von der Hohe in die Tie-  '®
fe ausfiihren

* In die Hohe und in die Weite springen

* Links- und rechtshindig Gegenstinde auf Ziele, in die Weite
und in die Hohe werfen, stossen und schleudern

* Das Bewegungsgefiihl der Grundbewegungen Laufen, Springen
und Werfen verfeinern

* Technische Grundelemente spielerisch anwenden und variieren

* Personliche Leistungsfortschritte erzielen und auswerten

* Regelmissig ldngere Strecken langsam laufen

* Bewegungsverwandtschaften erkennen

4.-6. Schuljahr

* Lauftechniken, Sprint- und Staffelformen, Dauerlauf- und Hiir- 6.-9. Schuljahr

denlaufformen iiben und vielseitig anwenden

* Von Vielfachspriingen zum Dreisprung

* Anlauf, Absprung, Flugphase und Landung beim Hoch- und
Weitsprung variieren und gestalten. Mit einem Stab springen.

* Anlaufrhythmen beim beidseitigen Werfen, Stossen und
Schleudern ganzheitlich iiben

* Gruppen- und Teamwettkdmpfe bestreiten
* Attraktive polysportive Ausdauer-Trainingsformen durchfiihren
* Trainingsgrundsitze in die Praxis umsetzen

e Das Sportheft enthilt Hinweise und Anregungen zu folgenden Sportheft

Themen: Bewegungs- und Trainingslehre, Trainingsplanung,
Auswertung von sportlichen Leistungen, Tips fiir Ausdauer-
sportarten, Ausriistung, Sicherheit usw.

L) 5
* Bewegungsverwandtschaften nutzen
10.-13. Schuljahr
* Leichtathletische Fertigkeiten vielseitig gestalten 6
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Einleitung

Einleitung

Bewegungslust aufrechterhalten

Laufen, Springen, Werfen sind Grundtétigkeiten, welche die Kinder aus Be-
wegungslust oder Bewegungsdrang suchen und im freien Spiel immer wie-
der anwenden.

In dieser Broschure 4 wird am naturlichen, freudvollen Laufen, Springen und
Werfen angekniipft. Die Kinder sollen weiterhin vielféltige Erfahrungen
sammeln. Dadurch werden gute Voraussetzungen fur den spéteren Erwerb
sportlicher Fertigkeiten geschaffen. Die Vielfalt kann durch eine abwechs-
lungsreiche Unterrichtsgestaltung anhand verschiedener Formen erreicht
werden. Die Kinder sollen sich aber auch an ein langeres Verweilen bei ein-
zelnen Bewegungen und ans Uben gewdhnen.

Beidseitig lernen und tiben

Zu einer vielseitigen Forderung gehort auch die Beidseitigkeit. Deshalb sol-
len schon friih und konsequent alle Bewegungen rechts und links (mit Han-
den und Fussen) ausprobiert und getbt werden. Dadurch wird der Korper
ganzheitlich ausgebildet und das Bewegungslernen unterstiitzt.

Inhaltsiibersicht

Die Praxisseiten sind in die Kapitel Laufen, Springen, Werfen und Kombi-
nieren aufgeteilt. Sie sind jeweils so aufgebaut, dass die erste Form auch als
Einstieg geeignet ist. Die Reihenfolge der Spiel- und Ubungsformen ist nach
dem Prinzip «vom Einfachen zum Schwierigen» geordnet.

« Das Laufen ist aufgeteilt in Fang- und Laufspiele sowie in Ubungs- und
Spielformen zur Verbesserung des Laufstils, zum Starten und Schnelllau-
fen, zum Uberqueren von Hindernissen und zum Dauerlaufen.

* Das Kapitel Springen enthélt Hipf- und Springformen unterschiedlichster
Art sowie Spiel- und Ubungsformen zum Springen in die Weite und in die
Hohe.

* Im Kapitel Werfen wird eine Auswahl von Formen des «geraden Wurfs»
prasentiert. Dazu gehort das vielseitige Werfen und Stossen mit verschie-
densten Gegenstanden in die Weite, auf Ziele und in die Hohe.

» Mit einigen Kombinationen werden exemplarisch Ideen aufgezeigt, wie
die Grundtatigkeiten Laufen, Springen und Werfen miteinander verbunden
werden konnen. Derartige Kombinationsformen zeichnen einen vielseiti-
gen und abwechslungsreichen Unterricht aus.
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Bewegungsempfindungen

Beim Erwerben, Anwenden und Gestalten von neuen Bewegungen gilt es,
die Bewegungen bewusst zu erleben sowie (Bewegungs-)Gefiihle anzuspre-
chen und auszuwerten. Dies gelingt besonders gut, wenn beim Bewegungs-
handeln mdglichst viele Sinne mit einbezogen werden. Das bewusste Fiihlen
und Erleben einer Bewegung fuhrt mit der Zeit zu einer stimmigen «Innen-
sicht» (betrifft alles, was die Kinder beim Bewegen erleben, verstehen und
fiihlen), welche fir lebenslanges, befriedigendes Sporttreiben wichtiger ist
als die «Aussensicht» (umfasst alles, was von aussen gesehen wird).

Testiibungen als Lernkontrollen

Fur die Lehrmittelreihe wurden Leichtathletiktests geschaffen, welche die
Bewegungsqualitat ins Zentrum stellen. In diesem Stufenband ist der erste
von insgesamt sechs Leichtathletiktests integriert. Attraktive, einfach kon-
trollierbare Testiibungen (T)-Ubungen) regen zum gezielten Uben der koor-
dinativen Fahigkeiten und von wesentlichen Bewegungsmustern fir das Lau-
fen, Springen und Werfen an.

Der Test beinhaltet zudem eine Form des Dauerlaufens mit dem Ziel, mog-
lichst viele Kinder bereits auf der Unterstufe an ein regelméassiges Ausdauer-
training heranzufiihren. Wenn Kinder langsam, systematisch und spielerisch
an Formen des Dauerlaufens gewohnt werden, dann ist die Chance gross,
dass viele auch an dieser fiir die Gesundheit wichtigen Form des Sich-Bewe-
gens Freude finden.

Es wird empfohlen, pro Jahr mindestens eine stufenangepasste @-Ubung aus
jedem Broschiirenbereich durchzufihren.

Vergleiche mit sich selber

Die Akzentuierung der Grundtatigkeiten in ihrer Vielfalt, die starke Gewich-
tung der Bewegungsqualitdt und des Vergleichs mit sich selber bilden die
zentralen Anliegen dieser Broschire. Daraus kann sich eine positive Einstel-
lung zur Leistung und eine hohe personliche Leistungsbereitschaft ent-
wickeln.

©® Denken und Handeln ver-
binden: Vgl. Bro 1/1, S. 11 und
Bro 1/1, S. 51 ff.

) Leichtathletiktests im Uber-
blick: Vgl. Bro 4/1, S. 10 f.

&) Ergebnisse ermitteln und
beurteilen: Vgl. Bro 1/3, S. 19
und Bro 1/1, S. 76 ff.
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1.1 Laufen - aber wie?

Schnell laufen

Im friihen Primarschulalter sind die VVoraussetzungen zur Férderung der Re-
aktions- und die Aktionsschnelligkeit besonders gut. Deshalb ist es wichtig,
haufig Spiel- und Ubungsformen durchzufiihren, bei denen schnell reagiert
und kurze Strecken maximal schnell gelaufen werden missen.

Tips zum Schnelllaufen: Mit kurzen Schritten starten. Auf den Fussballen
laufen. Durch intensive Armbewegungen die Beinarbeit unterstiitzen. Mit
grosser Intensitéat laufen (Laufdauer: 4-8 Sek.; Laufstrecke: 20-40 m).

Uber Lauferfahrungen zum Laufstil

Der Laufstil ist sowohl beim Schnell-, Hindernis- und Dauerlaufen wichtig.
Die Kinder sollen die verschiedensten Mdglichkeiten des Laufens erleben.
Wenn sie ausprobieren, wie z.B. Tiere laufen oder ob mit kurzen oder langen
Schritten besser gestartet werden kann, so verbessern sie die Bewegungs-
empfindungen und erfahren bewusst, wie zweckmassig gelaufen wird. Die
Kinder sollen vor allem auf spielerische und erfahrungsorientierte Art und
Weise an die Qualitat des Laufstils herangefuhrt werden.

Lange laufen

Durch regelméssige, langere und intensive Spielformen wird die aerobe Aus-
dauer verbessert. Fir die Entwicklung des kindlichen Organismus sind ent-
sprechende Belastungen unerlasslich. Jedes Kind sollte in der Lage sein, die
Anzahl seiner Lebensjahre in Minuten ohne Unterbruch zu laufen.

Tips zum Dauerlaufen

* Kindgemass: Vor allem spielerisch und nicht monoton.

» Atmung: Regelmdssig atmen und vor allem gut ausatmen. Als Faustregel
gilt: Wahrend gleichvielen Schritten ein- wie ausatmen, z.B. je 2.

* Belastungsmass: Damit eine Verbesserung im Dauerleistungsvermogen
erzielt wird, muss der Puls wahrend 10 Minuten einen Wert von ca.
160-170 Schlagen pro Minute erreichen. Als Faustregel gilt: Belastungs-
puls um 170 Schlé&ge pro Minute minus das halbe Alter in Jahren.

» Haufigkeit: Pro Woche sollte der Puls 3-mal wahrend 10 Minuten eine
Hohe von 160-170 Schldgen pro Minute erreichen. Als Faustregel gilt: Je-
de Sportstunde ermdglicht mindestens eine solche Belastung.

» Korpererfahrungen: Den Herzschlag spiiren, wie er schneller und langsa-
mer wird; unterschiedliche Unterlagen wahrnehmen, barfuss laufen u.a.

* Individuelles Lauftempo: Werden langere Strecken gelaufen, dann muss
jedes Kind sein individuelles Tempo suchen. Faustregel: So schnell laufen,
dass noch gesprochen werden kann (Laufen im «Plaudertempo»).

* Intensitat: Ein Kind kann sich im Dauerleistungsbereich kaum Uberfor-
dern; es hort von selber auf.

* Trainingsregel: Schnell laufen kommt zeitlich vor lange laufen.

©) Wie laufen Tiere?
Vgl. Bro4/3,S.7

© Aerobe Ausdauer:
Vgl. Bro 1/1, S. 34 ff.
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1.2 Fang- und Laufspiele

Lass dich nicht
erwischen!

Gelingt es, nicht erwischt zu werden? In diesem Nervenkitzel liegt die
Spannung der Fangspiele. Die nachfolgenden Formen sind einfach zu orga-
nisieren und wenn moglich im Freien durchzufiihren. Regelmissig durchge-
fiihrt (iiber kurze Strecken), verbessern sie die Schnelligkeit.

Diebische Elstern: Die Kinder gehéren zu einer Farb-
Familie, entsprechend haben sie eine «Perlenkette»
(Spielband) ins Turntenue gesteckt. Sie versuchen,
fremden Schmuck zu stibitzen. Ihr Diebesgut legen sie
in ein «Nest» (auf eine Matte). Wo liegt nach einer be-
stimmten Zeit der grossere Schatz, oder wo befinden
sich zuerst 10 Beutestiicke?
» Wer sein Spielband verliert, versucht es aus dem
«Nest» zuriickzuerobern, ohne berihrt zu werden
oder holt in einem Depot ein neues.

©) Fang- und Laufspiele:
Vgl. Bro 4/2, S. 5/6 und
Bro 4/4, S. 6 ff.

Maikafer: 3-5 Kinder jagen als Fénger. Gefangene
«Maikafer» (freie Kinder), mussen wie ein auf dem
Rucken liegender Kéfer zappeln. Die «Maikéfer» kon-
nen den zappelnden Kafern auf die Beine helfen und
sie dadurch erlésen. Wie viele Fénger braucht es, da-
mit alle «Maikéfer» in zappelnde Kafer verwandelt
werden kénnen?
« Die Gefangenen stellen eingerollte Igel dar. Wer von
freien «Stachelfreunden» bertihrt wird, darf sich
wieder strecken und bewegen.

&) Reinhard Mey: «Es gibtkeine
Maikifer mehr»; Realien: z.B.
Entwicklungsstadien der Maiki-
fer; Sprache: Die Stachelschwei-
ne (Stachel-Charlie; vgl. Lit. Bro
4/3, S. 28).

Schafe in den Stall: Aufgestellte Schwedenkasten-
Elemente grenzen einen Stall ab. Die «Schafe» laufen
frei auf der Weide. 3-6 Hirten (Fanger) wollen die
Tiere in den Stall treiben. Schafe, die von einem Hirten
beriihrt werden, missen in den Stall. Wer ohne weitere
Beruihrung ausbrechen kann (durch ein Schwedenkas-
ten-Element kriechen), ist wieder frei. Gelingt es den
Hirten, alle Schafe in den Stall zu fiihren und dort zu
halten?

» «Hirtenhunde» treiben die «Schafe» ein. Alle «Tie-

re» bewegen sich auf allen vieren.

(® Feld abgrenzen
mit Malstédben,

)
N

Fuchs im Hihnerhof: Langbénke oder Schwedenkas-

ten bilden einen Hihnersteg. Im «Hof» befinden sich

1-3 «Fichse» (Fanger) und viele «Huhner». Die Hiih-

ner sind mit Spielbéndern gekennzeichnet. Die Fuchse

versuchen, die Hilhner zu fangen. Gerettet ist, wer auf
dem Huhnersteg steht. Wer berthrt wird, tauscht mit
dem Fuchs die Rolle.

 Ein Hahn, der nicht gefressen werden kann, vertreibt
die Huhner, indem er auf den Hihnersteg springt.

» Es durfen nie mehr als 3 Huhner auf einem Steg
sein.

» Auf einem Steg darf nur noch eine bestimmte «Huih-
nerfarbe» (Spielbénder) Schutz finden. Die Farbe
wird in unregelmassigen Abstanden ausgerufen.

 Fir die Hihner und die Fuchse werden besondere
Fortbewegungsarten bestimmt.

© Balancieriibungen: Vgl. Bro
3/3, S. 4 ff. oder Bro 4/3, S. 8
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Intervall-Fangen: A jagt B, C pausiert. Wird B von A
beriihrt, jagt B nun C und A pausiert usw. Reihenfolge:
Gejagter — Jager — Pause.

« Uberquert der Gejagte die Mittellinie, so muss er
einmal ausatmend laut und mdglichst lange «Do-
00...» rufen. Gelingt es ihm, die Mittellinie ohne
einzuatmen erneut zu Uberqueren, erhélt er einen
Punkt und wird zum Jéger.

 Paarfangen: A/B als Paar und C allein jagen die
Klasse. Wird ein Kind beruhrt, ergibt sich durch
Handfassung mit C ein neues Paar. A/B und C/D ja-
gen, die ndchste Gefangene (E) jagt allein, dann
wird E/F ein neues Fangerpaar...

« Kettenfangen: Alle Gefangenen bilden eine Fangket-
te. Sobald 6 Kinder eine Kette bilden, wird diese
halbiert.

©) Was den Kindern vertraut ist,
spielen sie gerne.

©) Kinder in den Spielprozess
einbeziehen, z.B. eine neue Gang-
art bestimmen oder die Spielre-
geln verdndern lassen.

Wie ein Bannwald: Zwei Klassenhélften stehen sich
gegeniber, mit 2 Bandelfarben gekennzeichnet, je in
einer Hallenhélfte verteilt. Paare, also direkte Gegen-
spieler, sind bestimmt. Wer von der Lehrperson mit
Namen aufgerufen wird, versucht die gegnerische
Feldhélfte («Bannwald») zu durchqueren, ohne von
der direkten Gegenspielerin berthrt zu werden. Erfolg-
reich Gefliichtete streifen ein weiteres Spielband (ber.
Nach abgefangenem oder vollendetem Lauf sofort
wieder in den heimischen Bannwald zurtickgehen.

» Schneeball-Effekt: Zwei Kinder erhalten von der
Lehrkraft einen Ball zugeworfen. Damit werden sie
zu «Schneebéllen», die einerseits flichten mussen
und andererseits die Kinder gleicher Farbe durch Be-
rihren «mitreissen» kénnen. Sobald die neuen
«Schneebélle» am Spielfeldrand einen Ball geholt
haben, darf sich ihr direkter Gegenspieler bewegen,
um sie zu fangen. Wie viele Schneebélle vermdgen
im Durcheinander der «Lawine» den Bannwald zu
durchbrechen, ohne gefangen zu werden?

L

Henne und Habicht: Kleingruppen mit ca. 5 Kindern:
Eine «Henne» steht mit ausgebreiteten Armen vor ih-
ren drei Kiiken. Diese stehen in einer Kolonne, die hin-
teren fassen die vorderen an den Schultern. Ein «Ha-
bicht» versucht, ein Kiiken zu erhaschen. Wird ein Ku-
ken beriihrt, wird es zum neuen Habicht.

 Erschwerung: Henne und «Hahn», mit Handfassung,

verteidigen zwei Kiken.

&) Gefahren in der Natur (Unfall-
verhiitung); Verhaltensregeln,
z.B. beim Wintersport.

©) Startfolge der Fliichtenden so
wihlen, dass eine gute Spielinten-
sitdt entsteht und dass alle gleich
oft fliichten konnen.

(D) Henne und Habicht haben
bloss Fliigel, sie diirfen also nicht
«handgreiflich» werden.

Murmeltiere: 1-3 Kinder weniger als die Hélfte der
Klasse bilden einen Kreis und stehen im Grétschstand
(= Kreisspieler). Die dbrigen laufen als Murmeltiere
um den Kreis. Auf einen Warnpfiff eines Kindes oder
der Lehrperson hin versuchen die «Murmeli», so
schnell wie maglich durch die Beine der Kreisspieler
in den «Baux» zu kriechen. Die Kreisspieler schliessen
die Beine, wenn sie ein Murmeltier in den Bau gelas-
sen haben. Rollenwechsel fir den ndchsten Durch-
gang: Wer im Bau ist, wird zum Kreisspieler.

& Realien: Tiere im Winterschlaf.
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1.3 Wie laufen Tiere? Wie laufen Menschen?

Wie laufst du, leicht-
fiissig wie eine Gazelle?

Die Kinder sammeln vielféltige Lauferfahrungen, auch im Kontakt mit ver-
schiedenartiger Bodenbeschaffenheit wie Waldboden, Rasen, Kiesweg, Hal-
lenboden, Matten...(& Vgl. dazu auch Bro 2/3, S. 10).

Tierimitation: Die Kinder versuchen, wie eine Katze

zu schleichen, wie eine Eidechse zu kriechen, wie ein

Pferd zu galoppieren, wie...

* Pferdegeschichte mit Bewegungen und Lauten dar-
stellen (Trotten, Galoppieren, Ausschlagen ...)

&) Musikalische Begleitung durch
die Lehrperson, Kinder oder Mu-
sik (z.B. Saint-Saéns «Karneval
der Tiere»: Vgl. Bro 2/3, S. 27.

Dompteur: Ein Kind als Dompteur dirigiert die an-
dern, welche sich wie in der Manege (im Kreis) bewe-
gen. Es zeigt verschiedene Tier- oder Gangarten: lang-
sam, schnell, Giber Hindernisse usw. Rollenwechsel.

* 4-8 Kinder bereiten eine Zirkusnummer vor und und
zeigen sie den andern.

» Eine Gruppe wahlt eine Tierart aus und fihrt ver-
schiedene Fortbewegungsarten dieser Tiere vor, z.B.
watscheln wie Pingu, stolzieren wie ein Pfau... Die
andern Kinder raten.

©) Die Kinder stellen selbst einen
Dompteurstab her, mit dem sich
auch zaubern lisst! Vielleicht er-
gibt sich eine Nummer fiir eine
Elternvorstellung?

Roboter zu zweit: A fiihrt den «Roboter» B. Wenn A
die rechte Schulter seines Roboters beriihrt, dreht sich
dieser nach rechts. Antippen auf dem Kopf bedeutet:
stehen bleiben; Beriihren am Riicken heisst: riick-
warts... A fihrt seinen Roboter so, dass dieser mit nie-
mand anderem zusammenstosst.
 Zu dritt: Ein Kind versucht, zwei «Roboter», die an-
fanglich eine Hallenlénge Distanz zueinander haben,
durch hin- und herrennen, so zu steuern, dass sie
sich frontal begegnen.

& Gehtempo und Gangart der
«Roboter» den Platzverhiltnissen
anpassen.

©) Fortbewegungsart der Roboter
durch die Kinder bestimmen las-
sen.

Zauberer und Fee: 1-2 Kinder verzaubern die frei
laufenden Kinder mit ihrem Zauberstab in ein Tier
(z.B. Elefant), indem sie den Verzauberten den Tierna-
men ins Ohr flustern. Die anderen Kinder kénnen die
verwandelten Tiere erldsen, wenn sie das dargestellte

Tier erkennen mit dem Spruch: «Wenn du ein Elefant

bist, so bist du erldst.»

» Zauberer ohne Fee: Die Zauberer verwandeln die
Kinder in Hunde, Katzen und Mause (Bandelfar-
ben). Die Katzen werden von den Hunden, die Mé&u-
se von den Katzen gejagt. Wird eine Katze von ei-
nem Hund beruhrt, erstarrt sie im Katzenbuckel, eine
Maus macht sich ganz klein. Die freien Tiere kdnnen
ihre Artgenossen erldsen.

Buchstaben-Lauf: A lauft einen Buchstaben vor. B

beobachtet und réat den Buchstaben. Rollenwechsel.

* A lauft ein Wort (mit 3-4 Buchstaben) vor. B beob-
achtet und schreibt anschliessend das Wort auf den
Ricken von A. Stimmt es?

» Wahrend A l3uft, Gbertragt B dessen Laufweg direkt
auf ein Blatt. Welches Wort entsteht?

&) DieKindererlernen einfache
Zaubertricks wie z.B. Knoten-
techniken: Vgl. Bro 3/3, S. 21

&) Schreiben: Bewe-
gungslinien auf ein Blatt
iibertragen.
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Mach jetzt! Alle bewegen sich frei (in der Halle). Ein

Kind ruft; «Jetzt — riickwartslaufen!», «Jetzt — Hopser-

hipfen!», «Jetzt — Zehengang!», «Jetzt — Zwergen-

gang'» usw. Alle folgen diesen Aufforderungen!

» Eine Bewegung wird so lange ausgefiihrt, bis eine
neue folgt. Die Bewegungsart darf nur dann gewech-
selt werden, wenn dem Aufruf das «Jetzt» vorange-
stellt wird. Wird hingegen nur «Seitwértsgalopp»
gerufen, bleibt alles beim Alten. Wer félschlicher-
weise die Bewegungsart wechselt, 10st eine Zusatz-
aufgabe oder gibt ein Pfand ab.

 Auch um und uber Hindernisse ausfihren.

Pferdeleben: Die Kinder bewegen sich wie Wildpfer-
de in der Natur. Durch den Sumpf zu waten, ist mih-
sam; (ber eine schdne Wiese zu galoppieren, bereitet
hingegen allen viel Spass. Zwei Bdache und ein Was-
sergraben folgen. Nachher muss ein brennendes Feld
tberquert werden. Dann kommt ein Wald mit vielen
tief hangenden Asten usw.

« Die Kinder spielen eine Pferdegeschichte nach.

© Eine Reise in den Wilden
Westen: Vgl. Bro 2/3, S. 25

Laufarten: Der Mensch kann auf die verschiedensten
Aurten gehen.

 Fein und leise, damit man nichts hort, wenn er sich
anschleicht (z.B. wie eine Katze).

Laut stampfend: «Platz da — ich komme!»

Mit kleinen, tdnzelnden Schritten.

Mit langen Schritten, um eine Distanz zu messen.
Mit Vorlage, mit Riicklage.

Synchron, zu zweit oder in der Gruppe.

In wechselnden Kreisbogen, wie ein Vogel.
Hopserhipfen (vor lauter Freude).

Todmide, mit schlurfenden Schritten.

Kalte Fusse werden warm: Ein Dieb bekommt «kalte
Fusse», d.h. er hat Angst und flieht. Flitzt er schnell
davon, werden sie wieder warm! Die Kinder fiihlen an
ihren Fussen, rennen eine Strecke mdglichst schnell
und greifen wieder an ihre Fiissen. Wie fuhlen sie sich
an? Warum sind sie wohl warmer geworden? Was tun
wir also, wenn wir einmal kalte Fiisse oder kalte H&n-
de haben?

@ Auf verschiedenen Unterlagen
(barfuss) laufen und die Gegen-
satzerfahrungen ansprechen.

&) Korpersprache:
Vel. Bro 2/3, S. 14

Balletteuse: Die Kinder versuchen im Stehen, die Fis-

se auf die verschiedensten Arten aufzusetzen.

* Wiegemesser: Auf der Aussenkante/Innenkante vor-
und zurickrollen, die Zehenspitzen weit ab Boden
heben, mit gebeugten/gestreckten Beinen...

» Einmal um den ganzen Fuss: Aussenkante nach vor-
ne, Uber den Zehenstand zur Innenkante, innen zu-
riick zum Fersenstand usw.

» Wer kann mdglichst lange im hohen Zehenstand ste-
hen, ohne das Gleichgewicht zu verlieren?

* Im hohen Zehenstand bleiben, dabei aber Bewegun-
gen im Oberkdrper ausfiihren: z. B. klatschen, einen
Ball fangen, die Hande gegen den Himmel strecken
und schnell fallen lassen...

» Hoher Zehengang: vw., rw. und sw. gehen.

@ Gleichgewichtstest (Test 1.1):
Vgl. Bro 3/3, 8. 5

& Gleichgewichtsorgan im
Mittelohr: Vgl. Bro 2/3, S. 5 und
Bro 1/1, S. 33

©) Die Ubungen auf verschiede-
nen Unterlagen und Standfldchen
erproben (Linien, Schwebekanten,
Treppen...).
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1.4 Starten - und schnell davonrennen

Das Starten aus verschiedenen Positionen und auf unterschiedliche Signale
(akustische, visuelle, taktile) fordert die Reaktions- und Aktionsschnellig-
keit, sowie die Konzentrationsfahigkeit. Die eingesetzten Gerate sollten

wenn moéglich in verschiedenen Lektionsteilen verwendet werden.

Lauf mit kurzen Schrit-
ten weg! Wie schnell
kannst du reagieren?

Feuer-Wasser-Erdbeben: Die Kinder gehen, laufen,

hipfen frei im Raum und fuhren auf Zuruf bestimmte

Handlungen aus: «Feuer» = schnell einen «Schlauch»

(Gymnastikschlauch) fassen; «Wasser» = sich auf eine

«Insel» (Matte) retten; «Erdbeben» = sofort flach auf

den Boden liegen (Bauch- oder Riickenlage).

* Die Klasse ist in 4 Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe
ist mit einer Bandelfarbe gekennzeichnet. Die ersten
zwei Kinder auf einer Matte kénnen fiir ihre Farbe
Punkte sammeln.

o

®) Sprache: Wettlauf
zwischen Hase und
Igel (Mirchen der
Gebriider Grimm).

©) Hilfsmittel weiter
verwenden, z.B. Gri-
ben und Hindernisse
tiberspringen:

[£
* «Luft»: Auf die Sprossenwand oder auf andere Ge- ¢t Vgl. Bro 4/3,S. 11
réte klettern, die schon in der Halle stehen.
* Nicht auf Zuruf, sondern auf Symbole reagieren.
Pferd und Wagen: A hat ein Springseil um den Bauch @ ©) Seile weiter verwenden, z.B.

und l&uft (an Ort) in Vorlage. B hélt an den Enden und

bremst. Rollen wechseln.

e B ruft «Hu!»: A spurtet. B ruft «Brrl»: A trabt
locker.

* Die Paare halten je ein Ende des Sprungseils. A lauft
in Vorlage, damit das Seil immer gespannt bleibt. B
lasst das Seil los, A sofort auch; jetzt versucht B, A
einzuholen.

zum Seilspringen, Hindernislau-
fen, fiir «Lassokiinste» ...

(® Laufrichtung und Maximal-
strecke festlegen.

Umkehrsprint: Die Kinder laufen nebeneinander in
einer Richtung. Auf ein Signal hin kehren sie um und
sprinten hinter eine Ziellinie.

* Statt zu einer Ziellinie laufen die Kinder zu einem
Ball und werfen ihn auf ein Ziel.

e Tag und Nacht: Die Paare laufen langsam aufeinan-
der zu. A steht fiir «Tag», B fiir «<Nacht». Jemand er-
zdhlt eine Geschichte. Sobald der Begriff «Tag»
fallt, verfolgt das «Tag-Kind» das fliehende «Nacht-
Kind». Wer sich retten kann oder den Partner vor
der Ziellinie beruihrt, erhalt einen Punkt.

e Variationen fir «Tag und Nacht»: «Schwarz-
Weiss»; Rechenspiele mit geradem bzw. ungeradem
Resultat usw.

» Verschiedene Startpositionen oder Bewegungsarten.

————O

il

.-—...O

&) Die Kinder schreibenim
Sprachunterricht eigene «Gegen-
satzpaar»-Geschichten.

¢ Hinter der Ziellinie geniigend
Raum fiir das Auslaufen freihal-
ten.

Test 1.2 - Reaktionstest: B lasst hinter A einen Ball

fallen. Hort A den Aufprall, darf A sich drehen, um

den aufspringenden Ball zu fangen, bevor er wieder zu

Boden fallt. Beachten: A darf den Ball weder sehen

noch spiren und muss vorwértsschauen; der Ball soll

bis auf Kniehdhe von A aufspringen.

* Erleichterung: B gibt beim Fallenlassen des Balles
ein Zeichen.

» Erschwerung: A klatscht vor dem Ballfangen 1-mal
oder 2-mal in die Hande.

(T) Reaktions-Testkriterien: Ball
2-mal nacheinander fangen kon-
nen; 1-mal nach Drehung nach
links, 1-mal nach Drehung nach
rechts.
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wE2 A
Jagd-Rennen: Vierergruppen. Ein Kind steht vor den /‘/..j{' A ()) (® Lauf- und Fangspiele
andern seiner Gruppe. Seine erste Bewegung (Startzei- ! vfj N mit Einbezug des Schat-

chen) versetzt alle andern ins Jagdfieber. Wer kann das @7 tens durchfiihren.

)
zuerst gestartete Kind vor dem Ziel iberholen. > (N
» Zwei Kinder traben hintereinander, wobei sie den
Abstand zueinander vereinbart haben: Sobald A f uz {f:‘j\/
(vorne) eine bestimmte Linie Uberlauft, sprinten bei- ,
de los. B versucht, vor einer Ziellinie A zu Gberho-
len. 2-3-mal wiederholen, dann Rollentausch oder
Partnerwechsel.
o A steht hinter einer Startlinie, B Uberlauft diese.
Dies ist das Startzeichen fiir A. A versucht, B einzu-
holen (im Freien: Startlinie = A's Schatten).
« Die Kinder liegen, sitzen, knien in zwei Reihen hin- (D) Partnerwechsel beachten.
tereinander. Auf verschiedene Startsignale versu-
chen die hinteren, die vorderen zu Uiberholen.

Schnapp den Ball: Alle Kinder rollen einen Ball und / O Q\,, © Fuss-Ball-

versuchen, diesen moglichst schnell und vor einer D Laufspiele: Vgl.
Ziellinie mit dem Fuss, Gesass... wieder zu stoppen. Bro 5/3, S. 18 ff.
 Den Ball nach vorne wegwerfen und vor dem Auf- -
prall oder nach einmaligem Bodenkontakt mdg-
lichst weit weg vom Abwurfort fangen. /
» A steht mit gegratschten Beinen (Tor), B rollt den
Ball von hinten durch dieses Tor. Sobald A den Ball
sieht, versucht er, diesen mdglichst rasch zu fassen.
» Wer — A oder B - hat den Ball (nach dem Passieren
der gegratschten Beine) als erster mit dem Fuss wei-
tergespielt?

Torero — Olé! Wie ein Stierkdmpfer halt B fur A eine

Zeitung hin. A lauft aufs «rote Tuch» los und Uber-

nimmt es mit seinen «Hornern», ohne es zu zerreissen.

* Die Kinder legen die Zeitung auf die Brust, auf die
Unterarme oder auf die Handfl&chen. Sie versuchen
so schnell zu laufen, dass die Zeitung weder von den
Hénden festgehalten wird noch auf den Boden fallt.

« Das Zeitungsblatt durch Falten verkleinern.

© Lauferfahrungen mit Zeitun-
gen: Vgl. Bro 4/4,S. 5

(® Ahnliche Formen sind auch
mit Laubblittern moglich.

Raétsel-Stafette: 3er-Gruppen sollen ein Rétsel lésen. Zwei mit vier Beinen ©® Vgl. Lit., Bro 4/3, S. 28
Sie erhalten als Vorgabe z.B. das Licken-Gedicht Der................. ist schlimm,
«Zwei mit vier Beinen». Auf der andern Seite liegen schlimmer als Regen. @ Losungen: E-1-S-H-A-G-E-L,

die gesuchten Worter als einzelne Buchstaben durch- pen................. ,den schlim-  I-G-E-L und H-A-S-E
einander verteilt. Ein Kind der Gruppe lauft los und men, wollen wir bewegen.

holt sich einen Buchstaben. Das néchste Kind holt den  1m........c.c... stecken

zweiten usw., bis die Gruppe alle nétigen Buchstaben zwei, zwei mit vier Beinen.

hat. Schon in den Intervallpausen versuchen die Kin-

der, die Losungen herauszufinden. Welche Gruppe Wollen wir sie streicheln?

reicht als erste die Losungsworte ein? Lieber nur den einen!
 Mit einer Anzahl Buchstaben, in einer Minute, mdg-  Frei nach Josef Guggenmos
lichst viele korrekte Worter bilden. ey
Biathlon: 3er-Gruppen. Ein Kind sprintet zur gegen- y N \
Uberliegenden Hallenwand und stellt eine Keule auf. )\O © Auch andere Gegenstiinde, wie
Das zweite Kind stafettenartig die nachste usw., bis al- \ z.B. Tannzapfen oder Karton-
le Keulen stehen. Das letzte Kind kehrt mit 3 Tennis- schachteln verwenden.

béllen zuriick und holt die andern ab. Welche Gruppe
wirft von einer bestimmten Linie aus als Erste alle
Keulen um?

N4
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1.5 Graben und Hindernisse tiberlaufen

Durch das spielerische Uberlaufen von Graben und das Uberqueren von

Hinde__rnisse fordern
zum Uberspringen
auf!

Hindernissen erleben die Kinder das Laufen in seiner ganzen Vielfalt. Fol-
gende Spiel- und Ubungsformen eignen sich fiir das Laufen in verschiede-
nen Rhythmen und zum Erweitern der eigenen Sprungméglichkeiten.

Brennende Linien: Alle Kinder laufen frei durch die

Halle (auch ruckwérts, seitwérts oder hopserhupfend).

Dabei versuchen sie, Spielfeldlinien nicht zu betreten.

Wer auf eine «brennende» Linie steht, kiihlt sich in ei-

nem See (Matte) die Flsse ab und lauft dann weiter.

e Paarlauf mit Handfassung: Die Paare laufen und
meiden gemeinsam die «brennenden» Linien. Auf
ein Signal versuchen sie, den Partner durch Ziehen
und Stossen an den Handen zum Betreten einer Linie
zu veranlassen.

* An verschiedenen Orten missen auf den Linien Hin-
dernisse uberlaufen werden.

» A und B stehen méglichst weit voneinander entfernt
auf einer Linie. Sie laufen gemeinsam los und versu-
chen, sich zu treffen. Regeln: Nur an den Linien-
Kreuzungen darf man die Linien wechseln. Wenn
sich 2 Kinder auf einer Linie begegnen, die sich
nicht treffen wollen, drehen sie sich um und laufen
in entgegengesetzter Richtung weiter.

(D Auf den Fussballen laufen,
abspringen und kontrolliert lan-
den.

Schlangenfanger: Zwei Kinder erhalten je einen
«Zauberball» und sind Fénger. Wer von diesem Ball
beruihrt wird, erstarrt samt nachgezogenem «Schlan-
genschwanz» (Springseil). Wenn ein Schlangen-
schwanz von freien Kindern tbersprungen wird, ist die
Schlange erlost. Wie viele Helfer brauchen die beiden
Schlangenfanger, damit sie in hochstens 2 Minuten al-
le Kinder in Schlangen verwandeln kénnen?

{.?) —‘% )/Z &) Realien: Thema «Schlangen»

o ( :

Schlangenspiele: 4-7 Kinder liegen im Abstand von

2-4 m nebeneinander am Boden. Das Kind, welches

zuhinterst liegt, beginnt die «liegenden Schlangen» zu

Uberspringen und legt sich zuvorderst hin.

* 2 Kinder («Schlangen») liegen auf dem Boden und
versuchen, durch Rollen stehende Kinder zu beriih-
ren. Beriihrte K werden ebenfalls zu Schlangen. Das
zuletzt gefangene Kind beginnt von neuem.

%MA 5 € Die Kinder auf die Gefahr des
éﬁ) ) Aufeinandertretens aufmerksam
ég machen!

Tunnelgang: 4-6 Kinder liegen im Abstand von ca. 2
m nebeneinander am Boden. Das Kind am vorderen
Ende springt ber die Liegenden, eilt zuriick und
kriecht unter den anderen durch, die sich nun in Liege-
stitzstellung befinden. Sobald es am Tunnelende ange-
langt ist, beginnt das néchste Kind seinen Durchgang.

Grabenspriinge: 4 Kinder legen mit 4 Matten eine
Mattenbahn mit Graben, so dass sie gerade noch tber
die Bahn laufen kénnen, ohne in die Grében zu stehen.
« In die Graben werden kleine Hindernisse gestellt.

* Die Gruppen stellen einander ihre Bahn vor.

© Spielerisches
Springen:

:}é%]@ﬁé D Vgl. Bro 4/3, S. 16 1.
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Hundeleine: Alle Kinder laufen und ziehen eine
«Hundeleine» (Sprungseil) nach. Gelingt es z.B. A,
liber das Seil von X zu springen, so wird X zum
«Hund», d.h. an die «Leine» von A genommen. A und
X laufen, je ein Seilende haltend. Wird dieses erhdhte
Seil von einem dritten Kind Ubersprungen, ist X wie-
der befreit und lauft mit seiner freien «Leine» weiter.

 Ein Hundefthrer hat zwei Suchhunde an seinem Seil

vorgespannt und flhrt diese durch den Raum.

» Die Halfte der Kinder hat ein Seil und zieht es hinter
sich her. Wer von den anderen auf ein Seil treten
kann, darf es Ubernehmen.

» 3 Kinder stehen im Dreieck und halten ein Seilende.
Im Dreieck steht ein Kind als «Maibaum» und halt
die anderen Enden der Springseile Uber seinem
Kopf. Die um den «Maibaum» stehenden Kinder
kriechen derart unter ihren Seilen durch oder Uber-
hiipfen diese, dass ein regelméssiges Zopfmuster
entsteht.

3 @ Keine Schlaufen um
) die Hand!

%

Flusslandschaft: Auf dem Boden liegen Springseile,
jeweils zwei Seile parallel in ca. 50 cm Abstand, einen
schmalen «Fluss» darstellend. Die Kinder ubersprin-
gen die Flusse.

» Zu zweit: A folgt B durch die Flusslandschaft. Hin-
tereinander Uberspringen sie die Flusse. Auf ein Zei-
chen drehen sie sich um und tauschen die Rollen.

» Zu zweit: A merkt sich den Weg von B und versucht
dann, genau denselben Weg zurlickzulegen. B kon-
trolliert und teilt A allfallige Unterschiede mit.

* Zu zweit: A und B suchen gemeinsam verschiedene
Uberquerungsvarianten. Die Paare zeigen einander
ihre originellsten Formen und probieren Ideen der
andern aus.

* In regelméssigem Abstand angeordnet bilden jeweils
2 Springseile einen Bewasserungskanal. Die Kinder
versuchen, diese mit und ohne Bewegungsbegleitung
rhythmisch zu tberlaufen.

* Die Halfte der Klasse ist in Paare eingeteilt. Die Paa-
re halten 2 Springseile auf Knieh6he und bilden da-
durch fur die andere Klassenhdlfte Ddmme, die es
vielseitig oder rhythmisch zu Gberspringen gilt.

&) Realien: Welche Fliisse,
Biche, Rinnsale kennen
wir? Bilder verschiedener
Flusslandschaften...

Schweizerkreuz: 4 Langbanke werden in der Form ei-

nes Schweizerkreuzes aufgestellt und stellen die 4

Sprachgrenzen dar. Die Kinder (Uberspringen die

Sprachgrenzen auf vielseitige Art (Absprung einbei-

nig, beidbeinig, tber der Langbank in die H&nde klat-

schen...) und durchlaufen die «Sprachregionen».

« Das Uberspringen und die Zwischenschritte werden
rhythmisiert, z.B. mit «Griie-zi» (Absprung auf die
erste, Landung auf die zweite Silbe) klatsch-klatsch
(Zwischenschritte), «Bon-jour», klatsch-klatsch,
«Bun-di», klatsch-klatsch, «Sal-ve», klatsch-klatsch.

» «Flusse» wie Aare, Rhone... sowie «Seen» wie Bo-
densee, Zirichsee... werden als zu (berspringende
Hindernisse mit Seilen in den entsprechenden Lan-
desteilen ausgelegt.

» Wie oben, aber mit Verkehrshiten... als «Berge».

@) Realien (ab3./4.
Klasse): Welche
Linder grenzen ans

%
4
\Iz‘\

\H/

janne

UEZ/ .
GRY Romanische, ans
Deutsche? Wie
spricht man im
Kanton Solothurn,
7 %im Kanton Genf?
E=% —w )%
&
)
© Weitere Spiel-

und Ubungsformen
mit dieser Gertte-
anordnung: Vgl.
Bro 5/4, S. 32.
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1.6 Lange laufen - langer laufen - Dauerlaufen ' ahabadid
Spiirst du deinen Puls?

o ) ) ) ) S Atme durch Mund und

Die Kinder sollen mindestens dlf?, Anz?hl 1hr§r LebenSJjahre n Mlnuter} ohne Nase regelmissig ein

Unterbruch laufen konnen. Laufintensive Spiele von mindestens 10 Minuten und aus!

helfen, dieses Ziel zu erreichen. Daneben sollen moglichst oft Dauerlauf-

Spielformen im Freien durchgefiihrt werden.

Fangspiele: Ein Kind beginnt mit Fangen. Wer be- © Weitere Fang-

rihrt wird, hilft mit beim Fangen. Welche 3 Kinder spiele: Vgl. Bro

werden zuletzt gefangen? JANUAR 4/4, S. 4 ff.

» Monatfangen: Die Kinder, die im Januar Geburtstag
haben, jagen die «Februaner», die wiederum die

) MARZ

«Marzler» usw. Die Kinder schreiben ihren Geburts- FEBRUAR
monat z.B. auf einen Klebezettel und befestigen die- \_/“
sen auf der Brust, oder sie wissen schon, wer wann

Geburtstag hat. APRIL

 Zahlenfangen: Die Kinder erhalten Nummern. Die
«Eins» wird von der «Null» gejagt, die «Zwei» von
der «Eins» usw. Um das Spiel zu unterbrechen, ruft
die Lehrperson z.B. «Elf»; die Kinder finden sich
schnell in Gruppen, deren Summe 11 ergibt. Die
«Nullen» kénnen sich frei zuteilen.

* In jeder Gruppe muss eine «0», eine «1» ... sein.

<3 fuand

SEOT OKT NOV
A

SEHE e S

&) Rechnen: Zahlenreihen bewegt
und spielerisch lernen.

Schlangenlaufen: 4-7 Kinder bilden eine Gruppe. Ein W
Kind flhrt die Gruppe laufend an: kreuz und quer, rw., <t{ @

(D Die Kinder sollen wihrend
etwa 10 Min. einen Puls von ca.

vw., sw., frei im Raum. Selbstbestimmt oder durch ein ®@ 160-170 Schlédgen erreichen.
Zeichen von aussen wird die Filhrung an das 2. Kind ®
tibergeben. Fihrende schliessen hinten an, oder das ©) @
hinterste Kind kann durch einen Spurt nach vorne die @
Fuhrung ubernehmen. @@
 Die Kinder laufen in Handfassung, sind durch ein

Seil verbunden...
Autorennen: 3-4 Kinder pro Team. Jedes Kind hat ©) Eine Kindergruppe
ein Spielband/ein Frisbee als Steuerrad. Die Renn- R plant die Rennstrecke
strecke wird mittels Malstdben und Leinen markiert. e # und legt sie auch fiir
An geeigneter Stelle befinden sich die Boxen. Zuerst N 30X alle an.

jeweils laut ankindigt, in welchem Gang gefahren
wird (1. Gang = langsam, 5. Gang = Maximaltempo).
» Ein Léaufer pro Team darf an den Boxen (Ausruhe-
platz) sein. Welches Team hat zuerst 100 Runden
oder erreicht nach 10 Min. am meisten Runden?
» Zwei Kinder ziehen ein drittes, das auf Teppichres-
ten steht. Das vierte wartet an der Boxe zum Aus- f
wechseln.

laufen alle ihre Aufwarmrunden, wobei die Lehrperson “ @ O

& Rollbrett-Lauf-
Spielformen: Vgl. Bro
3/3,S.25f.

@ Rollbretter, Fahrra-
der und Rollschuhe
einsetzen.

Schmuggler: 4-5 Gruppen. In der Mittelzone stehen
Wachter. Alle Schmuggler versuchen, ohne von einem

Wachter beriihrt zu werden, pro Lauf einen Gegen-
stand (Béndel etc.) auf der anderen Seite zu holen und
ins eigene Gruppendepot zu schmuggeln. Wer berthrt
wird, muss das Diebesgut zuriicklegen und von vorne
beginnen.

» Buchstaben holen und Wérter bilden, Zahlen holen
und addieren, Quartettkarten sammeln.

(D Riickwege ausser-
halb der Spielfldche
festlegen.

© Nach dem Spiel
verfolgen, wie der
Puls langsamer wird.
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Laufen und Malen: 2—4 Fanger fangen 1 Minute lang.

Gefangene l6sen Fanger ab. Wer nach 5 Minuten noch

nie gefangen wurde, darf eine nachste Runde aussetzen

und dafir an die Tafel (auf ein Plakat) malen.

o Statt zu malen, darf das aussetzende Kind eine Ge-
schichte (weiter-)lesen, um sie in der Rundenpause
den andern (weiter) zu erzédhlen.

& Weitere Lauf-Spiel-Ideen:
Vgl. Bro 5/3, S. 26 ff.

Anhénge-Lauf: 3er-Gruppen. A lauft eine bestimmte

Strecke, umlauft zum Schluss die ganze Gruppe,

nimmt B mit, A und B hangen C an. Wenn alle mitein-

ander die Strecke zuriickgelegt haben, wird A abge-

héngt, dann B, bis C allein durchs Ziel lauft.

« Mit Handfassung zusammen laufen.

e Handfassung: Sind Paare unterwegs, muss eines
rickwarts laufen.

» Handfassung: Ist die Gruppe zu dritt unterwegs,
lauft das Kind in der Mitte mit verbundenen Augen.

Puzzlelauf: Fir jedes Team (4 Kinder) liegen Puzzle-
stiicke (oder Dominosteine) beim Umkehrpunkt der
Laufstrecke bereit. Die Kinder laufen paarweise ans
andere Ende und nehmen je ein Puzzleteil (einfaches
Puzzle von ca. 30 Teilen) mit. Welches Team hat zu-
erst sein Puzzle fertig zusammengesetzt?

* Laufstrecke als siamesische Zwillinge, d.h. auf ir-

gendeine Art zusammengebunden, laufen.

&) Werken: Puzzle oder Domino
selbst herstellen (z.B. aus Holz,

von Fotos, Zeichnungen, Land-

schaften...).

(® Fairness, auch bei Laufspielen!

Lotto: Gruppen von 4 Kindern haben je eine Lottokar-
te mit x Zahlen zwischen 1 und 6. Das erste Kind wiir-
felt. Die gewirfelte Zahl wird abgestrichen und die zur
Zahl gehdrende Aufgabe wird erfiillt, z.B. 1 = 1 Runde
auf allen vieren laufen; 2 = 1 Runde rw. laufen; 3 =1
Runde hopserhiipfen; 4 = 1 Runde einen Ball prellen; 5
= 1 Runde sw. laufen; 6 = 1 Runde Trottinett mit einer
Teppichfliese. Wird eine Zahl gewdrfelt, die nicht
mehr zur Verfigung steht, darf nochmals gewirfelt
werden. Welche Gruppe ist zuerst fertig?

* Vgl. Puzzlelauf: Lottokarten mit 4 Linien und je 5
Zahlen in den Bereichen 1-99. Beim Umkehrpunkt
liegen verdeckte Zahlen. Jeweils ein Paar holt sich
zwei Lottozahlen. Zahlen, die nicht passen, legt das
néchste Paar wieder verdeckt zuriick und holt sich
gleichzeitig zwei neue Lottozahlen. Welche Gruppe
gewinnt eine Zeile, welche die ganze Karte?

Test 1.5 - Laufe dein Alter: Die Kinder sollen - ohne

Unterbruch - mindestens die Anzahl ihrer Lebensjahre

in Minuten laufen kénnen. Die Laufdistanz spielt keine

Rolle. Die Gelandewahl kann frei gewahlt werden,

sollte jedoch lberschaubar sein.

 Sport-Hausaufgabe: Wer lauft in einer Woche das
Alter seiner Mutter, seines Vaters...?

» Welche Schulergruppe lauft in einer Woche mehr
Minuten als die Lehrperson?

 Einen Lauf-Morgen mit den Eltern durchfihren.

@-Kriterein: Die Testminu-
ten miissen ohne Ubergang
ins Marschieren und ohne an-
zuhalten gelaufen werden.

"\ (W4}

®) Gesundheitserziehung:
Ausdauer als Thema fiir einen
Elternabend. Die Eltern fiir
gemeinsames Laufen motivie-
ren.
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2 Springen

2.1 Springen — aber wie?

Mit Rhythmus geht alles leichter

Bei der Grundbewegung Springen zeigt die Erfahrung, dass die entscheiden-
den Kernpunkte (verkiirzter vorletzter Schritt, aufrechter Oberkorper und
kurze Bodenkontaktzeit beim Absprung) am schnellsten liber den Rhyth-
mus, also iiber die zeitliche Dimension der Bewegung, erlernt und iiberdau-
ernd behalten werden konnen.

Beim Springen gibt es Gemeinsamkeiten, die immer wieder auftauchen und

von der einen Sprungform auf die andere iibertragen werden konnen.

Beispiele:

* Rhythmus der letzten drei Anlaufschritte: Tam-ta-tam, d.h. vorletzter
Schritt schneller und kiirzer.

* Absprung: Moglichst schnell und auf den Fussballen abspringen.

» Korperhaltung: Oberkorper aufrecht und Schwungbeinknie hoch

* Beidseitigkeit: Links und rechts, d.h. alle Formen beidseitig ausfiihren.

Hiipfen

Hiipfformen sind in der Erlebniswelt der Kinder alltigliche Bewegungsmus-
ter. Sie sind Ausdruck von Bewegungslust und Lebensfreude. Hiipfspiele wie
Himmel und Hoélle, Leiterlispiel, Gummi-Twist u.a. animieren zum vielseiti-
gen Hiipfen.

Springen in die Weite

Uber Vielfachspriinge — mehrere aneinandergereihte Spriinge auf dem glei-
chen Bein oder von einem Bein aufs andere — verbessern die Kinder die Be-
wegungskoordination und die Leistungsfihigkeit der Beinmuskulatur. Da-
durch gelingt es ihnen, immer weiter zu springen. Der Schrittweitsprung, aus
einem, drei oder mehreren Schritten Anlauf gesprungen, stellt eine erste ein-
fache Zielform dar. Motivierende Vorbereitungsiibungen dazu ist etwa das
Uberspringen von Griben oder kleinen Hindernissen.

Springen in die Hohe

Nach verschiedenen Sprungformen in die Hohe folgt der Scherensprung, so-
wohl links wie rechts ausgefiihrt. Verschiedene Anlaufformen wie der gerade
Anlauf (von vorne und von der Seite) sowie der bogenformige Anlauf aus
zunédchst wenigen Schritten fiihren zu einer rhythmischen Anlaufgestaltung.
Vielfiltige, z.T. von den Kindern selber entdeckte Sprungformen, auch von
erhohter Stelle (z.B. Schwedenkasten-Oberteil), ermoglichen die Vorberei-
tung spiterer Hochsprungformen.

Vom Tarzan-Schwingen zum spateren Springen mit dem Stab

Als Vorbereitungsformen zum attraktiven Springen mit dem Stab dienen das
Hingen und Schwingen an den Ringen und am Tau. «Tarzanschwiinge» von
einem Kasten zum anderen oder iiber einen Kasten in die Weichbodenmatte
sind motivierende Formen.
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2.2 Herausforderndes Springen

Der Bewegungsdrang der Kinder zeigt sich in den vielen Hiipf- und Sprung-
formen wihrend des freien Bewegens: auf dem Gehsteig, auf der Treppe,
bei Hiipfspielen usw. Herausfordernde Bewegungsaufgaben — moglichst im
Freien (@ — helfen den Kindern, diesen Bewegungsdrang auszuleben.

Gelingt es dir, das
Hindernis zu liber-
springen?

Pausen-Hupfen: Die Kinder laufen zu Musik. Bei ei-

nem Musikunterbruch hiipfen sie wie Frésche, wie ein

Hampelmann oder wie ein Hase, bis die Musik wieder

einsetzt.

* In den Pausen wéhlen die Kinder eine Bewegungs-
aufgabe zum Thema «Springen» aus (z.B. von Rei-
fen zu Reifen springen, Froschhipfen tber eine Mat-
tenbahn, springen auf einen Schwedenkasten oder
nach hohen, aufgehéngten Gegensténden).

(@ Kniewinkel beim Froschhiip-
fen nicht unter 90°, weil sonst die

Narrentanz: In Kleingruppen (bis zu viert) spielen die

Kinder mit einem Seil. Der Narr steht im Zentrum und

dreht sich um sich selbst, ein Seil («Narrenschwanz»)

am Ende haltend. Wer vom auf Bodenhdhe kreisenden

Narrenschwanz beriihrt wird, muss so lange aussetzen,

bis das néchste Kind in die F&nge des Narren gerét.

» Wer vom Narrenschwanz beriihrt wird, verliert ein
Leben. Das Spiel ist fertig, wenn das 1. Kind kein
Leben mehr hat.

 Sprungvarianten: Wegspringen links, landen rechts;
springen und landen auf dem gleichen Bein; im
Kreis laufen und aus dem Lauf tGberspringen...

Zauberschnur-Spriinge: 3-4 Zauberpaare jagen mit
je einer Zauberschnur durch das Spielfeld. Halten sie
diese tief, wird sie von den Kindern tbersprungen; ist
sie hoch, ducken sich die Kinder. Wenn ein Zauber-
paar andere Kinder 5-mal zum Springen bzw. Ducken
gezwungen hat, reichen sie ihre Zauberschnur einem
anderen Paar weiter.

» Die Kinder laufen auf einer bestimmten Linie den

Zauberpaaren entgegen.

( € ’/7 Belastung auf die Kniegelenke zu
gross wird.
-
Yt
& I¥
09 '~ Wird dem Narren
g SR

v schwindlig, so wird er
\ abgelost.

& Sprungseil: Nur
mit zwei Fingern
locker halten und
nicht um den Hand-
riicken wickeln. So-
fort loslassen, falls
Kinder hingen blei-
ben.

Schachtelspiele: Die Kinder bringen Schachteln mit.

Schachteln liegen auf mehreren Kreisen so verteilt,

dass sie in einem regelmassigen Rhythmus Uberlaufen

werden kdnnen. Pro Kreis springen ca. 6 Kinder. Das

Absprungbein und die Laufrichtung wechseln.

» Uhrzeit springen: 12 Schachteln auf einem Kreis
stellen die Stunden der Uhr dar. Wo ist die Zwolf,
wo die Sechs? Die Kinder laufen ausserhalb des Zif-
ferblattes. Jemand liest eine Uhr-Geschichte vor.
Werden Uhr-Zeiten erwahnt, z.B. «fliinf nach drei»,
Uberspringen die Kinder die entsprechenden Ziffern
und laufen weiter rundum.

 Schachteln in unregelmdssigen Absténden, d.h. in
verschiedenen Rhythmen, tiberlaufen.

 Auf Parallelbahnen synchron miteinander laufen.

(D Schachteln in der Schule
lagern und immer wieder
verwenden, z.B. fir Ziel-

= werfen u.a.m.
S—/=
© Waurfspiele mit Schach-
K ™~ teln: Vgl. Bro 4/3, S. 22
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Sldseezauber: Einbeinspriinge in bestimmter Reihen-

folge, so z.B. links-rechts-rechts-links, ausfiihren. Den

Standbeinwechsel mit Klatschen begleiten (das sprin-

gende Kind selbst oder von aussen). Zum Abschluss

zwei beidbeinige Hipfer vw. anfligen und diese mit ei-
nem tiefen «Tschung-Tschung»stimmlich unterstitzen.

* Die ganze Klasse hupft miteinander eine vereinbarte
Hipffolge.

» Bambusrohre: Mit Gymnastikstdben den Rhythmus
aufnehmen und ihn durch das Schlagen der Stabe
auf den Boden verstérken.

* 3er-Gruppe: Zwei Stdbe werden von A und B paral-
lel zum Boden geflhrt (nur von oben her halten); zu-
sammenfihren und &ffnen. In der Mitte und aussen
jeweils 2-mal auf den Boden schlagen. C springt in
diesem Metrum mit geschlossenen Beinen zwischen
die Stébe, mit gegratschten Bein nach aussen.
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&) Realien: Die ferne Welt, z.B.
Spriinge der Masai, Bambustinze
der Siidsee.

Schatten-Kopf-Treten: Zweiergruppen. B versucht,

mit beiden Beinen auf den Kopf des Schattens von A

zu springen, wobei A dies verhindern will.

 Sprung auf den «Schatten-Bauch», «Schatten-Arm».

* A stellt sich so hin, dass sie einen moglichst langen
Schatten wirft. B markiert den Anfang und das Ende
des Schattens. Wem gelingt es, seinen eigenen
Schatten langs zu Uberspringen, tber den Schatten
eines grosseren Kindes, Uber die Schattenlange
zweier Kinder zu springen?

Spinnennetz: Auf Kniehthe kreuz und quer gespannte

Zauberschniire oder Leinen. A gibt eine Sprungstrecke

vor, die B ohne Berlihrung nachvollziehen soll.

« Partnerfangen: A und B stehen in entgegengesetzten
Ecken, A (Spinne) versucht B (Fliege) zu erwischen.

» Spinnennetzfangen: 2-3 «Spinnenx» fangen die freien
Kinder. Gefangene «Fliegen» tauschen die Rollen
mit den Spinnen.

©) In der Halle die Leine an
festen Geriten (Sprossen-
wand, Reck usw.) und an ei-
nigen beweglichen (z.B.
Bock) festmachen.

Test 1.3 - Reifenspringen: 20 Reifen gleichmassig
verteilt, aneinanderliegend. Rhythmisches Vorwaérts-
springen von Reifen zu Reifen mit Umkehrhupf beim
Wendepunkt. Reifen links: Hupfen auf linkem Bein
und linken Arm sw. ausstrecken; Reifen rechts: dito
rechts; 2 Reifen nebeneinander: Beidbeiniges Hipfen
und beide Arme sw. ausstrecken.
* Reifen in einer Hand halten: Hinein- und wieder hin-
aushupfen, ohne den Reifen zu beriihren?
* Versuchen, einen rollenden Reifen zu tberspringen.
 Ein Kind rollt den Reifen an, und zwei andere ver-
suchen, den rollenden Reifen zu tberspringen.

SR s n oK aingnk

(T-Kriterien: Keine Bein- und
Rhythmusfehler. Nicht auf die
Reifen stehen. Nicht 2-mal hinter-
einander in den gleichen Reifen
stehen.

Gummitwist: Das Gummiband huftbreit und auf Kno-

chelhéhe. Mit Kreide die Fussfolge auf den Boden

zeichnen. Zum Springen Spriichlein sprechen, z.B.:

» Teil 1: «Hau Ruck; Donald Duck; Micky Maus;
rein, raus!»

e Teil 2: Montag, Dienstag, Mittwoch, Donnerstag,
Freitag, Samstag, Sonntag, raus!»

« Kinder zeigen einander eigene Sprungfolgen vor.

T-Kriterien: Keine Form-,
Rhythmus und Beriihrungsfehler
am Gummiband. Beide Teile un-
mittelbar nacheinander. Beim 1.
Teil der Ubung diirfen die Fersen
den Boden nicht bertihren. Vom
Anfang bis zum Schluss immer
im gleichen Rhythmus springen.
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2.3 In die Weite springen

Welche Weite traust du
dir zu?

Uber ein Hindernis zu springen, ist fiir Kinder eine Herausforderung. Durch
vielseitige, motivierende Bewegungsaufgaben zum Thema sammeln die
Kinder grundlegende Bewegungserfahrungen. Die Weite zu messen ist

(noch) nicht wichtig.

Partnerflug: Zu zweit laufen die Kinder nebeneinan-

der mit kurzen Schritten synchron. A verléangert all-

mahlich die Schrittlinge und B passt sich an, bis
schliesslich beide in Lauf-Spriingen «daherfliegen».

+ Die Kinder legen mit Matten, Reifen 0.A. «Lande-
platze» aus. Anschliessend versuchen sie, z.B. nach
4 Laufspringen mit einem Schlusssprung in den
Landeplatz zu treffen.

» Wie kann der Armschwung die Laufspriinge unter-
stutzen?

» Auf einer Schaumstoffmatte oder im Sand liegt eine
Zeitungs-Doppelseite: Konnt ihr die Lauf-Spriinge
so einteilen, dass ihr am Schluss die Zeitung Uber-
springen kdnnt, ohne diese zu zerreissen?

© Weitere Zeitungs-Spielformen:
Vgl. Bro 4/3, S. 10

Faden-Sprunge: Die Kinder springen beidbeinig ei-
nem Faden entlang. Wichtig: Beidbeinig landen und
moglichst weich ausfedern, damit die Fusssohlen nicht
schmerzen. 2er-/4er-Gruppen erhalten einen Wollfa-
denknéuel. Nicht alle Knduel sind gleich gross; ver-
schiedene Farben verwenden, damit man sie gut unter-
scheiden kann. Die Kinder schétzen bei einem Knduel
jeweils, wie viele Standspriinge sie bis zum Fadenende
benétigen. Wer schatzt gut?

« Die Kinder fordern sich gegenseitig zum Wettkampf
auf. Welche Gruppe braucht bei welchem Faden am
wenigsten Spriinge?

« Andert sich die Gruppenleistung in 4 Wochen, bis
zum Ende des Schuljahrs?

« Jedes Kind springt allen Wollfaden entlang und no-
tiert die Anzahl Spriinge auf ein Blatt Papier. Andert
sich die Leistung in 4 Wochen, bis Ende Schuljahr?

Yt

& Rechnen: Die Faden-
linge messen und diese
Linge springen: Pausen-
hoflidnge, Schulhauslénge
usw.

(3

=4
L/{(/‘

4
~—/

Punkte-Springen: Ein Feld ist in 5 Punktezonen ein-

geteilt. In der Punktezone Null liegen Matten.

» Wer kann aus welcher Zone mit 3 aufeinanderfol-
genden Spriingen auf einer Matte landen?

» Welche Gruppe schafft wahrend 1 Minute am meis-
ten Weitsprung-Punkte?

» Die Kinder versuchen, ihr Sprungvermdgen im Vo-
raus einzuschétzen und vergleichen das erreichte Re-
sultat mit der Voraussage.

 Die Lehrperson oder 1 Kind zwirbelt einen Reifen.
Wie viele Spriinge auf die Matten gelingen von der
5-Punkte-Zone aus, bis der Reifen ruhig liegen
bleibt?

©) Spiel- bzw. Wettbe-
werbsregeln mit den
Kindern entwickeln.
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2.4 In die Hohe springen

Auf der Unterstufe sollten vor allem Formen angeboten werden, welche al-
len Kindern viele Erfolgserlebnisse ermdglichen. Dazu ist (noch) keine

Messlatte notig.

Stell Dir vor, du
wolltest wie ein Pferd
ein Hindernis tber-
springen.

Beruhrungs-Springen: An den Schaukelringen, an ei-
ner schrdg gespannten Leine, an Baumasten... sind
Zeitungen, Glocken, Ballone usw. in unterschiedlicher
Hohe befestigt. Die Kinder erproben, welche Gegen-
stdnde sie mit einem ein- oder beidbeinigen Absprung
mit der Hand oder mit dem Scheitel bertihren kénnen.
e Ca. 1 m vor den hoher aufgehdngten Zielen hilft ein
einteiliger Schwedenkasten, die Flughdhe zu ver-
grossern. Wie ist die Schrittfolge, um mit einem be-
stimmten Bein abzuspringen?
» Wie lange bzw. wie schnell ist ein optimaler Anlauf,
den jedes Kind fiir sich selbst herausfindet?

O
)

e

©) Aus dem Laufen ist es einfa-
cher, einbeinig abzuspringen.

Menschen-Hochsprung: Auf der Korperhdhe des

grossten Kindes der Klasse wird eine Zauberschnur ge-

spannt. Wie gelingt es, diese Hohe zu (berspringen?

Beispielsweise mit einer Kastentreppe oder einer

schiefen Ebene (2 an eine Reckstange schraggestellte

Langbanke). Landung auf Schaumstoffmatten.

* Die Kdrpergrosse der Lehrperson tiberspringen.

* Wie hoch springen die Kinder mit nur einem Rheu-
terbrett, einem Schwedenbrett oder einem Schwe-
denkasten-Oberteil als Absprunghilfe?

1 &) Rechnen: Wie gross sind
q wir einzeln, als Klasse ge-
meinsam? Wie viel grosser

f D= ;

wird unsere Klasse in einem
= Monat? Singen: «Mir wér-

- - dend immer grosser». Vgl.
o Lit. SCHONTGES, S. 32

Concours hippique: Jeweils 3 Kinder konstruieren
mit Bananenschachteln, Reifen usw. ein Hindernis, das
sie gerade noch Uberspringen konnen. Die Gruppen
zeigen einander, wie sie ihr Hindernis (berspringen
kdnnen. Wer kann welches Hindernis mit dem linken,
dem rechten Bein oder beidbeinig abspringend Uber-
queren? Welche Hindernisse verlangen einen Drei-
schritt-Anlauf? Welche koénnen mit einem schrégen

Anlauf bewéltigt werden?

* An einer Station verweilen, um die beste Sprung-
technik und den idealen Absprungpunkt zu finden,
diesen zu markieren und um die persénliche Hohe
zu steigern.

» «Wassergraben» fir Hoch-Weitspriinge bauen und
einbeziehen.

» Wasserstrahl-Hochsprung: Die Lehrperson spritzt
mit einem Schlauch. Wer springt dartiber?

(® Natiirliche Hindernisse im
Wald nutzen; Parcours auf dem
Rasen bauen.

D
CANRS
Ny
d © Scherensprung:
ﬁ% Vgl. Bro 4/4, S. 24
/ 7

@® An einem heissen Sommertag,
im Freibad oder auf dem Rasen!

UFO-Springen: A und B werfen sich ein Flugobjekt

(z.B. ein Frisbee, einen Tennisball...) zu. Diese Objek-

te sollen so hoch fliegen, dass der Partner sie im

Sprung gerade noch fangen kann.

* Beidbeinig abspringen und landen.

 Sowohl links als auch rechts einhdndig fangen.

* Vor dem Hochspringen mit beiden Handen zuerst
den Boden berihren.

& Auf rollende Bille Acht

/\ geben; geniigend seitlichen
Abstand einhalten.
<
gﬁv&\"“‘

i

——)

O
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3.1 Werfen - aber wie?

Mit Rhythmus geht alles leichter

Bei der Grundbewegung Werfen konnen die entscheidenden «Kernpunkte»
am schnellsten iiber den Rhythmus, also iiber die zeitliche Dimension der
Bewegung, erlernt und iiberdauernd behalten werden. Die verschiedenen
Waurfformen (Schlag-, Dreh- und Schleuderwurf) und das Stossen haben ge-
meinsame, typische Bewegungsmerkmale:

e Rhythmus: Tam-ta-tam, vorletzter Schritt schneller und kiirzer.

e Bewegungsausfiihrung: Moglichst schnell und aktiv.

e Ganzkorperstreckung beim Abwurf: Den ganzen Korper strecken.

Beidseitigkeit

Zur Verbesserung der Bewegungsqualitidt und zur ganzheitlichen Korperent-
wicklung ist es wichtig, dass das Werfen stets beidseitig (links und rechts)
gelibt wird.

Sicherheit

Beim Organisieren des Werfens muss immer auf die Sicherheit geachtet
werden. Als Grundsatz gilt: Erst wenn alle geworfen haben, werden die
Wurfgerite geholt.

Geradliniges Werfen

Die Kinder sollen moglichst viele unterschiedliche Wurferfahrungen mit ver-
schiedenen Wurfgeriten sammeln konnen, aus dem Stand und mit Anlauf.
Diese Fihigkeiten bilden auf der Mittelstufe fiir das Erlernen der Wurftech-
nik wichtige Voraussetzungen.

Bewegungsmerkmale des Standwurfes: Gegenbein der Wurfhand vorne,
Wurfarm beim Ausholen locker gestreckt, der Ellenbogen geht der Wurfhand
voraus.

Vom Schleudern zum Drehwerfen

Das Schleudern von zusammengeknoteten Springseilen, ausgedienten Fahr-
radreifen o.A. auf Ziele oder in die Weite ist eine motivierende Form des
Werfens, die allerdings geniigend Platz voraussetzt. Bald einmal soll
versucht werden, aus einer Drehung heraus die Wurfgerite moglichst genau
auf Ziele zu schleudern.

Stossen

Gestossen wird beid- und einhédndig aus dem Angehen mit der Korperfront
in Wurfrichtung und seitwirts (90°abgedreht). Wenn den Kindern leichte
Gerite zur Verfiigung stehen wie kleine Medizinbélle, Steine, Basketbille
usw., gelingen auch weite Stosse. Auch hier ist es attraktiv, auf Ziele oder in
Punktezonen zu stossen.

© Werfen auf der Mittelstufe:
Vgl. Bro 4/4, S. 27-33

©) Drehschleudern auf der
Mittelstufe: Vgl. Bro 4/4, S. 32

® Stoss auf der Mittelstufe:
Vgl. Bro 4/4, S. 33
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Geeignete Wurfgerate

Zum Werfen mit Kindern eignen sich vor allem leichte Wurfgegenstiinde.
Sie sollen einen «schnellen» Wurf, also eine schnelle, peitschenartige Ab-
wurfbewegung ermoglichen.

* Gegenstinde zum Werfen: kleine Steine, Streichholzer, Federbille, Ten-
nisbille, Tannzapfen, Wurfringe, Schlagbille (80 g), Wurfsacklein, Holz-
stibe, Flatterbille, Stecken...

* Gegenstinde zum Drehwerfen und Schleudern: Fahrradreifen, Wurfringe,
Wurfstibe, Seilschlingen, zusammengeknotete Sprungseile, Schleuderbille
(max. 1 kg), Tennisbille in einem Damenstrumpf, Frisbee...

* Gegenstinde zum Stossen: Steine, Basketbille, Fussbélle, kleine Medizin-
bille (max. 2 kg) ...

Der Flatterball - selbst gemacht

Der Flatterball hat die Eigenschaft, dass er nicht allzu weit fliegt und weg-
rollt. Dadurch findet man ihn iiberall. Aber es macht vor allem Spass, ihn
fliegen zu lassen. Wenn mehrere Kinder damit gleichzeitig verschiedene For-
men werfen (z.B. sich im Kreis oder auf zwei Gliedern gegenseitig den Ball
gleichzeitig zuwerfen und fangen), dann ergeben sich schone Effekte («Ball-
Feuerwerke»).

Der Flatterball ldsst sich sehr leicht selber herstellen. Man nehme...

* einen «ausgedienten» Tennisball (Bezug z.B. in einem Tennisclub oder in
einem Tenniscenter),

e schlitze ihn mit dem Messer 2 cm auf,

* suche ein Stiick Kunststoff-Absperrband (rot-weiss) oder ein Stiick Stoff-
band von ca. 1 m Lénge,

* mache in der Mitte dieses Bandes einen Knoten,

* stecke diesen Knoten in den aufgeschlitzten Tennisball,

e ... und fertig ist der Flatterball!

© Spielgeriite selber herstel-
len: Vgl. Bro 7/3, S. 12 1.
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3.2 Spielerische Herausforderungen beim Werfen

Sicherlich ist es einfach, Balle einfach irgendwohin zu «schmeissen». Die

Wir lernen, méglichst
weit, aber auch genau
zu werfen.

Kinder sollen jedoch lernen - und dies nicht nur im bertragenen Sinne - flr
ihr (Weg-)Werfen die Verantwortung zu tbernehmen. Es ist wichtig, so zu

werfen, dass keine anderen Kinder getroffen werden!

Tells Geschoss: Zeitungsknéuel lassen sich gut werfen
und fangen. A versucht, den von B geworfenen Ball
mit einer Zeitungs-Doppelseite fein aufzufangen.

» Die mittlerweilen zerknitterte Doppelseite wird zum
«Apfel» geformt und auf dem Kopf balanciert: im
Gehen, im Stehen. A setzt mit seinem Zeitungsknau-
el zu «Tells Apfelschuss» an. Wer trifft?

* Mit den Knéueln eine Schneeballschlacht inszenie-
ren.

S&uli-Triibe: Einen Luftballon mit einem Filzstift

ringsum bemalen (z.B. Schweinchen). Jedes Kind hat

Zeitungsknauel. Zu zweit treiben sie ihr «Sauli» mit

gezielten Wiirfen vor sich her.

» Das Sduli in einen Stall (Schachtel/Schwedenkasten-
element) treiben.

 Schachteln sind auf einem Kreis verteilt, die Saulifa-
milie suhlt sich in der Mitte. Alle versuchen, die
Sauli in einen gegenuberliegenden Stall zu treiben.

Osterhase: Ein Kind (Osterhase) l&uft, einen Korb
(Schachtel) hoch uber dem Kopf haltend, in einem be-
grenzten Feld hin und her. Die Kinder ausserhalb ver-
suchen mit gezielten Bogenwirfen, ihre «Eier» (z.B.
Tennishélle) sanft in den Korb zu werfen. Wer zwei
Treffer erzielt hat, darf neuer Osterhase sein.

» Mehrere Hasen sind gleichzeitig unterwegs.

@ Gilt fiir alle Formen des Wer-

fens!
{
&
(A ®) Geschichte unseres National-
? A\ helden.

© Weitere Zeitungsspiele:
Vgl. Bro 4/3, S. 10; Ritter-
spiele: Vgl. Bro 3/3, S. 4;

R 7 Ballone: Vgl. Bro 5/3, S. 5
SN £
G \p}\
\WoN
a7
” }“’z @) Viele Tennisbiille bereithalten.
(o] \ Bezug: Tennisclubs, Tenniscenter
}? (ausgediente Tennisbille). Reini-
~ gung: Tennisbille in der Wasch-
\’) maschine waschen. Evtl. Zei-

tungskniuel oder Schaumstoffbal-

Wurf-Ei: A hat «Ostereier» (Tennisballe), B eine
Schachtel. Kann B die Wiirfe von A so geschickt auf-
fangen, dass kein Ei zerbricht?

» Zu zweit: B dreht sich erst auf Zuruf zu A, wenn der
Ball schon in der Luft ist.

* Zu zweit: A wirft einen Ball an die Wand. B steht in
einem selbst gewdhlten Abstand vor der Wand und
versucht den zuriickspringenden Ball aufzufangen,
bevor dieser auf den Boden féllt.

» Schachteln stehen ca. 3 m vor der Wand. Die Kinder
versuchen, via Wand in die Schachteln zu werfen.

* Zeitungssammel-Express: Mehrere Zeitungssammler
sind unterwegs. Gelingt es, ihnen Zeitungen (Ten-
nisballe) so zuzuwerfen, dass sie diese in ihren Be-
héltern (Schachteln) mitnehmen kénnen? Zeitungs-
sammler fahren auch auf einem Rollbrett.

» Feuerwehr mit Sprungtuch: Eine Kindergruppe
fangt mit einem grossen Badetuch oder einem Lein-
tuch die mdglichst genau zugeworfenen Gegenstén-
de.

 Kindergruppen entwickeln einen Wurftest: Erflllt
hat, wer mit 5 Warfen 3 Treffer erzielt, z.B. ...

/, le verwenden.

& Weitere Rollbrett-Spielformen:
Vgl. Bro 3/3,S. 25 f.

(P Drei Distanz-Zieltreffer auf
fiinf Versuche in eine Zone.
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Abstand nehmen: Die Kinder stehen vor der Wand.
Die Wurfhohe ist frei, doch sollen sie so werfen, dass
sie den zuriickspringenden Ball wieder fangen kénnen.
Je weiter weg von der Wand der Ball gefangen werden
kann, desto mehr Punkte werden erzielt.

» Reifen liegen in verschiedenen Abstdnden zur
Wand. Ein Partner-Fénger steht in einem Reifen.
Gelingt es, ihm den Ball via Wand zuzuspielen?

* Erleichterung: Der Ball darf vor dem Fangen einmal
auf dem Boden aufprallen.

» Ziel: 1 Medizinball pro 3er- oder 4er-Gruppe. Je-
weils ein Kind setzt diesen. Die K werfen ihre Bélle
via Wand und platzieren sie mdglichst nahe zum
Medizinball. Punkte sammeln wie im Bocciaspiel.
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©) Wetteifern: Punkte-Zonen
markieren. Spielregeln gemein-
sam besprechen und festlegen

;‘;\’1 - -~
Lup
, /

© Wurfanalyse: Gegenarm vor-
ne? Wurfarm locker gestreckt?
Gegenbein vorne? Gewicht auf
hinterem Bein?

Linienball: 2 Kinder versuchen sich gegenseitig durch

das Werfen eines Balles aus einem Feld bzw. tber eine

Begrenzungslinie zu treiben. VVon dort, wo der Ball auf

den Boden auftrifft, darf geworfen werden. Wer den

Ball fangen kann, darf zwei Schritte vorriicken. Auch

2 gegen 2 moglich.

» Es gewinnt die Gruppe, welche den Ball zuerst 5-
mal ins gegnerische «Out» werfen kann.

* Wirfe, die im «Out» gefangen werden kénnen, sind
neutralisiert, d.h. sie gelten nicht als Punkt. N&chster
Abwurf von der Begrenzungslinie aus.

/ K-7~\
N “\

/N
L

(@ Jeder Ball wird nach dem Wer-
fen wieder geholt.

Golf: Bau einer Wurf-Golfanlage: Auf einer grossen

Wiese, einer Lichtung, z.T. im Wald oder auf der

Sportanlage werden z.B. durch Eimer, Bichsen usw.

etwa 9 zu treffende Ziele aufgestellt. Diese Ziele gilt

es, jeweils von einer Abwurflinie aus, mit mdglichst
wenigen Wirfen zu erreichen und schliesslich zu tref-
fen. Evtl. wird sogar fir jedes Loch die Idealwurfzahl
bestimmt. Die Kinder werfen mit Tennisballen. Sie
versuchen, an einem 2. und 3. Tag ihren personlichen

Rekord zu verbessern. Wo andere Bahnen gekreuzt

werden, Warntafeln anbringen lassen.

» «Abschlaghilfen» einbeziehen: Unihockey- oder
Tennisschlager, GOBA-Brettli, Brennball-Holz oder
Baseballschléger.

» Verschiedene Flugkdrper als Wurfgerat verwenden:
Frisbee, Flatterball, Zeitungskné&uel...

®) Die «Golfanlage» fiirmehrere
Klassen aufbauen.

& Warntafeln anbringen,
= wo andere Bahnen gekreuzt
werden.

Tic-Tac-Toe: An der Wand sind mit Malerabdeck-
band «Gitterlinien» aufgeklebt. A und B fordern sich
im Zielwerfen gegenseite heraus. Ein entsprechender
Gitterplan liegt bei ihrer Abwurflinie. Die Kinder strei-
chen darauf diejenigen Felder an, die sie treffen. Wem
gelingt es, vier Felder in einer Linie zu streichen oder
den linken mit dem rechten Rand zu verbinden?

 In die Felder werden Buchstaben aufgehangt oder
geschrieben. Die Kinder versuchen, denselben Buch-
staben mehrmals hintereinander zu treffen.

» Gelingt es, ein Wort «zu werfen»? Erst dann weiter-
werfen, wenn der geforderte Buchstabe getroffen
wurde.

* Die Kinder anleiten, eigene Spielregeln zu bestim-
men. Auch Gruppenwettkdmpfe durchfiihren.

&) Schreiben: Die Kinder bereiten

r:ﬁ:;:f die Gitterpline vor.
AlAlb{1
A L B r£H¢::’3
H zr,,— A
<o Fj

(® Ehrlich spielen!

@ Zielweitwirfe mit Markie-
rungslinien oder grossen Zielfla-
chen im Freien.
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3.3 Wurfbudenzauber - wie auf dem Jahrmarkt

Auf welche Art triffst
du am sichersten?

Wourfziele fordern heraus, besonders dann, wenn sich getroffene Objekte
«widerspenstig» zeigen und z.B. nicht ohne weiteres umfallen. Durch den
Einbezug von Laufformen kann die Belastungsintensitat gesteigert werden.

Buchstabentreffer: Klassenzimmer: Auf verschie-
denfarbige Papierblatter wird jeweils ein Buchstabe
geschrieben. Alle Blétter (etwa 8) mit der gleichen
Farbe bilden eine Einheit. Auf Zetteln notieren die
Kinder Worter mit 5 Buchstaben, die bei einer Einheit
gebildet werden koénnen. Turnhalle: Die Blétter
gleicher Farbe werden beieinander an die Wand ge-
hangt. Die Kinder nehmen ein 5-Buchstaben-Wort und
versuchen, dieses bei der entsprechenden Buchstaben-
gruppe in der richtigen Buchstabenfolge mit ihrem
Tennisball zu treffen. Wer sein Wort getroffen hat, legt
den Zettel ins Depot und nimmt einen neuen.
e Zu zweit: Wer hat zuerst ein Wort getroffen?
» Gruppenwettkampf: Welche Gruppe hat zuerst bei
ihrer Buchstabengruppe 10 «Fiinf-Buchstaben-Wor-
ter» getroffen bzw. geschrieben?

jE@ (
g S 3“/0/ en.

@& Schreiben: (Gross-)
Buchstaben auf Packpa-
pier iibertragen. Einen
Stapel Worter vorberei-

Resultat-Wurf: An mehreren Orten sind die Ziffern

0-9 an der Turnhallenwand aufgehangt. A stellt B eine

Rechnungsaufgabe. B nennt das Resultat und versucht

mit gezielten Wirfen auf die Ziffern das Resultat zu

treffen (z.B. Resultat: 16; Trefferfolge: 1, 6).

* Nebst den Ziffern kleben auch die Operationszei-
chen (+ —: x) an der Wand. A wirft eine Rechnungs-
aufgabe. B beobachtet, schreibt sie auf und rechnet
das Resultat aus. A Uberpruft die Losung.

» Geburtsdatum: Wer benétigt weniger Wiirfe als der
Partner, um sein eigenes Geburtsdatum, (s)eine Te-
lefonnummer, seine Schuhgraosse ... zu treffen? Wer
verloren oder gewonnen hat, sucht ein anderes Kind
und fordert es mit einem neuen Wetthewerb heraus.

* Die Zahlen- bzw. Buchstaben-Blatter liegen auf dem
Boden. Die Kinder versuchen, durch senkrechtes
Hochspielen des Balles oder mit Zielwirfen aus der
Distanz (evtl. tber eine Leine oder durch einen
hochgehaltenen Reifen...) das Ziel zu treffen.

Wurfbuden: Gruppen (jeweils ca. 5 Kinder) bauen ih-
re Wurfbude nach eigenen Ideen. Dazu stehen die ver-
schiedenen Hilfsmittel wie Reifen, Matten, Eimer,
Schaukelringe, Keulen, Frisbees... zur Verfugung. Die
Gruppen stellen einander ihre Wurfbuden vor und pro-
bieren die Buden der anderen Kinder aus. Nachdem
die Wurfbuden ausprobiert worden sind, notieren die
Budenbauer im Klassenzimmer die Regeln, welche in
ihrer Bude gelten. Diese werden gegenseitig vorge-
stellt und in der Turnhalle bei der jeweiligen Bude auf-
gehéngt.

* Freier Budenbetrieb

* Als Einzel- oder Gruppenwettbewerb

/\ @ Sprache: Festhalten
Q) der Regelwerke. Aushan-

deln, wer am Spielfest

a /uas.dug:hfiihrt.
88
]
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4 Kombinieren

4.1 Verbindungen mit...

Das Kombinieren verschiedener (Grund-)Titigkeiten entspricht dem ganz-
heitlichen Erleben der Kinder und soll deshalb immer wieder gezielt insze-
niert werden. Dadurch konnen bereits gefestigte Bewegungsmuster unter un-
gewohnten oder erschwerten Bedingungen angewendet werden. Es kdnnen
sogar neue «Sport-Arten» daraus entstehen. Viele Spielformen in den Bro-
schiiren 4, 5 und 6 sind Kombinationsformen.

Beispiele:

* Laufen und Springen oder Laufen und Werfen.

* Fangen und Werfen in Kombination mit Tummeln an Geriten.

* Rhythmus-Spiele und Hiipfformen (z.B. mit Springseil).

* Laufen und Ballspielen (Dribbling mit Hinden und/oder Fiissen usw.).

¢ Laufen und Radfahren/Inline-Skaten (ausdauernd laufen, wobei ein Partner
auf dem Rad/auf den Rollschuhen mitfidhrt). Wechsel nach 5 Minuten.

* Kleiner «Mehrkampf-Parcours», Hindernislaufe.

* Gruppenwettkdmpfe, bei denen nebst dem Laufen verschiedene Aufgaben
zusitzlich gelost werden miissen.

Memory-Lauf: Die Gegenstdnde und deren Lage ein-
pragen. 3er-Gruppen. In einer Entfernung von ca. 25
Metern liegen Gegenstande in einem Rasterfeld (z.B. -
6-mal 10 Felder). Die Gruppen starten, laufen zu ihrem
zugewiesenen Rasterfeld und kehren zum Startort zu-
riick. Dort tragen sie auf einem leeren Rasterblatt ein,
was wo liegt. Fehlt etwas oder sind sie noch unsicher,
laufen sie erneut los, um nachzuschauen, laufen zuriick
und tragen ein, usw. Welche Gruppe ist am schnellsten -
fertig und hat alle Felder korrekt ubertragen?
 Statt der Gegenstande selbst liegen bloss Abbildun-
gen davon in der Raster-Vorgabe. Die Kinder mis-
sen die Bilder auf ihr Blatt zeichnen und zwar so,
dass man erkennt, was es ist.
¢ In einzelnen Feldern werden Rechenaufgaben ge-

stellt. Die Losungen sind im entsprechenden Feld 7

des Rasterblattes am Startort einzutragen.

* In einzelnen Feldern liegen Worter. Diese gilt es als
Erstes, korrekt zu Ubertragen. Zuséatzlich ergibt sich 1
daraus ein Losungssatz zu einer Frage oder zu einer
Ratselaufgabe.

« Laufen und Werfen: Gruppe A lauft auf einer Runde
mit 3 Stationen: 1. Alle Keulen treffen, dann weiter-
laufen 2. Alle Bélle in einen Schwedenkasten wer-
fen, dann... 3. Tennisbélle auf Nummern an der
Wand werfen. Wenn die Summe der getroffenen
Ziffern 45 (bersteigt, zuriick ins Ziel laufen. In der
Zwischenzeit konnte die Gruppe B mit Seilspringen
(pro Durchschwung 1 Punkt) oder mit Ball-Zuspie-
len (pro Pass 1 Punkt) Punkte sammeln. Wechsel.

0
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4.2 Um die Wette laufen, springen und werfen

Das Laufen, Springen und Werfen wird untereinander oder mit zusétzlichen
Aufgaben kombiniert. Die spielerischen Formen, die daraus entstehen, erle-
ben die Kinder als Situationen, in denen sie sich vielfiltig messen kdnnen.

Mitmachen ist
wichtiger als Siegen.

)

Fanf vor zwolf: Wettlaufen und die Uhrzeit kennen. /é)" f<g (I Welche Uhrzeit darf nicht ge-
Die Kinder stehen regelméssig verteilt bei den mit — K~ /) rufen werden (z.B.16.20 Uhr, fiinf
Blattern markierten Ziffern eines Zifferblattes (Kreis). O e '\ vor elf...)?
Jemand ruft z.B. «Es ist funf vor zwolf!» Wer auf der & Q }\
EIf steht (= finf vor) versucht, einen der Zwolfer ein- - \ ‘e, % Immer im Uhrzeigersinn weg-
zuholen, bevor diese wieder bei der Zwolf stehen. 3 laufen!
 Ausgangsposition auf einer Linie. Es ist z.B. 10.30 ' o

Uhr. Die «Minuten-Laufer» (Position 6) versuchen, o C‘)'

vor den «Stundenldufern» (Position 10) Uber eine g

Ziellinie zu laufen.
Lauf-Geschichte: 4er-Gruppen; 15 Minuten laufen (D Es miissen (nicht) alle gleich
und dabei abwechslungsweise an einer Geschichte viel laufen.
weiterschreiben. Die Gruppen laufen auf einer vorge- A
gebenen Strecke. Nach der ersten Runde bleibt ein O~ Q
Kind pro Gruppe zuriick und beginnt auf seinem Grup- @ u\_/‘{é)—\ ©0

<

penblatt, seine Gruppen-Geschichte zu einem vorgege-

benen Thema niederzuschreiben. Ablésungen nach je

zwei Runden. Die Laufenden dirfen sich tber ihre Ge-
schichte absprechen. Welche Gruppe schreibt eine
spannende, lustige, traurige Geschichte?

» 3 Gruppenmitglieder sind auf der Rundstrecke. Das
vierte hort der Lehrperson beim Vorlesen einer Ge-
schichte (Dauer ca. 15 Minuten) zu. Nach jeder Run-
de wird das zuhdrende Gruppenmitglied «fliegend»
ersetzt. Wer zugehort hat, informiert die andern
wahrend des Laufens Uber das Gehorte. Am Schluss
beantworten die Gruppen Fragen zur Geschichte auf
einem Blatt.

S

®) Sprache: Zuhoren - mitteilen.
Wer erzihlt, bestimmt das Lauf-
tempo. Die Lehrperson kann auch
Fragen aus dem Unterricht stellen.
Die Antworten beim Start/Ziel ins
richtige Feld eintragen.

Higellauf: Auf zwei Mattenbahnen ist jede zweite
Matte nach oben gewdlbt. Die Kinder versuchen, die
Bahn wie Hirdenlaufer zu tiberlaufen.

* Erleichterung: Uber tiefere Hindernisse wie Kasten-
teile, Medizinballe laufen.

 Gelingt es, mit einem anderen Kind die Hiigel syn-
chron zu Uberspringen?

* Parallelwettkampf: Auf jeder Bahn laufen zwei Kin-
der los. Wer hat zuerst die Bahn Uberlaufen und an-
schliessend unter jedem «Hugel» hindurch einen
Ball zugeworfen, einen Fussball zugepasst oder mit
einem Unihockeyschlager einen Ball durchgespielt?

/‘:. ;
Ve

© Rhythmisch laufen und sprin-
gen: Vgl. Bro 4/3, S. 15 ff.

©) Diese Tore eignen sich auch
fiir ein Fussballspiel 3:3.

Intervall-Spiel: 3 Teams gehdren zusammen. Team A
spielt gegen B auf einem Feld, z.B. 3:3 Fussball. Team
C absolviert einen Sprung-Lauf-Parcours und kehrt
zum Spielfeld zuriick. Nun spielt die Gruppe B gegen
C, A lauft; dann lauft B, gleichzeitig spielt C gegen A.
Jedes Team spielt 2—-4-mal gegen ein anderes Team.
Der Spielstand wird Gbernommen.

A

B

c

C@E’Tﬁ%
N
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Trichter-Wurf: Paare stehen sich gegenuber. A ver-

sucht, mit seinem Trichter (Verkehrshut, verstarkter

Zeitungstrichter, evtl. Baseball-Handschuh) die von B

zugespielten Balle aufzufangen.

» Alle A stehen in einer Zone (10-15 m von der Ab-
wurflinie entfernt). Wie viele Bélle kdnnen in 3 Mi-
nuten gefangen werden. Rollentausch. Welches Paar
erreicht nach 6 Minuten wie viele Treffer?

» Wer den zugeworfenen Ball in Zone 1 fangt, erhélt 1
Punkt, wer in der weiter entfernten 2. oder 3. Zone
fangt 2 bzw. 3 Punkte. Jedes Paar versucht, in 3 Mi-
nuten moglichst viele Punkte zu erreichen.

 Alle Paare laufen um ein rechteckiges Feld im Ge-
genuhrzeigersinn, wobei der Partner immer eine hal-
be Runde versetzt lauft. Die Paare werfen sich den
Ball ubers Feld zu, d.h. von Kante 1 zu Kante 3, von
2 zu 4. Nach einem Wurf muss zuerst um die néchs-
te Ecke gelaufen werden, bevor erneut zugespielt
werden darf. Nach 5 Minuten werden die gelaufenen
Runden und die gefangenen Bélle pro Gruppe zu-
sammengezéhlt. Beim nachsten Mal im Uhrzeiger-
sinn laufen und Resultate vergleichen.

» Als Schnappball spielen: 4er-Gruppen gegeneinan-
der. Jedes Kind hat einen Verkehrshut. Die Werfer
dirfen nicht behindert werden; jeweils 4 Schritte
Abstand nehmen. Welche Gruppe kann in 5 Minuten
mehr Bélle fangen.

G ="

Y

—

3
Ba=
0*\@ _F >

I~
iz
)

—

Starten statt warten: Jedes Kind wirft seinen Ball

vorwadrts hoch und beginnt sofort loszusprinten. Zo-

neneinteilung: 1 2-4 m 2 4-6 m 3 6-8 m. Je nachdem,
in welcher Zone der Ball gefangen wird, erhélt das

Kind 1-3 Punkte. Wer hat nach 10 Starts mehr Punkte

als die Lehrperson?

» A wirft den Ball fiir B.

* A steht im Feld 1, 2 oder 3 und prellt den Ball. In
diesem Moment startet B und versucht, den auf-
springenden Ball noch zu erwischen, bevor dieser
ein zweites Mal den Boden berthrt. Rollenwechsel.

Lemmmm O © Starten: Vel. Bro 4/3, S. 9 f.
N
S =
e
Y
/ 5 3

Ab auf die Runde: Fangspiel im (Volleyball-)Feld.
Fanger sind mit einem Béndel bezeichnet. Wer von ei-
nem Fanger beriihrt wird, tbernimmt den Béndel,
Uberspringt die Hindernisse ausserhalb des Spielfeldes
und fangt dann ein anderes Kind.

» Zu zweit: A und B werfen sich im (Volleyball-)Feld
einen Tennisball zu. Die Minimaldistanz (Abwurfli-
nien) wird mit Sprungseilen fixiert. Wenn einer der
beiden den Ball fallen l&sst, absolvieren sie eine
Laufrunde.

 Fusshall-Zuspiele an Keulen (Verkehrshiiten) vor-
bei. Fallt eine Keule um, muss sie aufgestellt werden
und ab geht's auf die Runde.

» Auf zwei Feldern spielen je zwei Teams gegeneinan-
der. Wer ein Tor erzielt, wird zum Torwart. Erhalt
der Torwart ein Tor, so lauft er 2 Hindernisrunden
und kommt anschliessend als Feldspieler zuriick ins
Spiel. Ubersteht sein Team das Unterzahlspiel?
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Broschire 5 auf einen Blick

Spiele auswahlen und pflegen,

i zum Beispiel ... ... Ruckschlag-Spiele
... Teamspiele

) ... Hockey-Spiele
... Fuss-Ball-Spiele

... Hand-Ball-Spiele .. Volley-Spiele

Sportspiel-Ubergreifende
und sportspiel-spezifische
Fertigkeiten und
Verhaltensweisen
entwickeln

Elementare sportspiel-Ubergreifende Fahigkeiten,
Fertigkeiten und Verhaltensweisen erwerben

Die Kinder entwickeln ihre individuellen spielspezifischen
Fahigkeiten (z.B. Spielverstindnis), Fertigkeiten (z.B. Werfen und Fangen) und
Verhaltensweisen (z.B. Fairness, Teamfihigkeit) und erleben Spielen als etwas

Spannendes, Attraktives und Befriedigendes.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: @ Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Allein, zu zweit und in der (kleinen) Gruppe spielen

* In originellen Spielrdumen, mit attraktivem Spielmaterial, in
mehrheitlich offenen Spielsituationen Entdeckungen und
grundlegende Spielfahigkeiten erwerben

* Spiellandschaften, Lauf-, Neck-, Sing- und Fangspiele erleben

Vorschule

* In offenen Spielsituationen eigene Formen und Spielregeln ent-

| 1.-4. Schuljahr
wickeln und anwenden _ _
* Regeln gemeinsam aushandeln, akzeptieren und einhalten

» Gemeinsam bekannte Spielformen erweiteren oder variieren

* Vielfaltige materiale, raumliche und zeitliche Spielerfahrungen .
sammeln

* Sich in ein Team einordnen und fair mitspielen

greifend lernen, vielseitig anwenden und gestalten
» Grundlegende Spielregeln entwickeln
* Einige Sportspiele in einer schulgemassen Form spielen

* Einfache technische und taktische Elemente sportspiel-ber- 4 4.~6. Schuljahr
* Sich in ein Team einordnen und fair spielen .

* Sportspiel-tbergreifende Fertigkeiten tben

» Andere Spiele — auch aus fremden Kulturen — spielen

* Umgang mit Gewalt, Aggression, Fairness, Spielregeln, schwa-
chen Spielerinnen oder schwachen Spielern thematisieren .

* 1-2 Sportspiele schwerpunktmassig austiben

» Spielerische Grundhaltung und faires Verhalten pflegen 5 6.-9. Schuljahr

» Technische und taktische Fahigkeiten anwenden und gestalten
* Im Interesse der gesamten Spielgruppe fair spielen

« Einige Team-Sportspiele tber langere Zeit intensiv pflegen 10-13. Schuljahr
* Neue und alte Spiele (wieder) entdecken und gestalten

Themen: Spielideen fiir die Freizeit, Spielregeln, Spielmaterial,

* Das Sportheft enthilt Hinweise und Anregungen zu folgenden Sportheft
Jonglieren, Fairness usw.
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Einleitung

Einleitung

Spielfahigkeiten und -fertigkeiten entwickeln

Spielen bedeutet fur Kinder Spannung und ganzheitliches Erleben. Dabei
entwickeln sie spielspezifische Fahigkeiten, wie das Verstehen der Spielre-
geln und das Reagieren auf Spielsituationen (z.B. Freilaufen, peripheres Se-
hen...) sowie besondere Fertigkeiten (z.B. Werfen, Fangen, Dribbeln...).
Aus erzieherischer Sicht ebenso wichtig sind ubergreifende Fahigkeiten wie
soziales Verhalten und Fairness auf dem anspruchsvollen Entwicklungsweg
vom Nebeneinander- und Gegeneinanderspielen. Im Rahmen der Spielerzie-
hung sollten die Kinder die neuen (Spiel-)Handlungen eigenstandig erproben
ben konnen und dazu gentigend Ubungs- bzw. Spielzeit erhalten. So werden
die Spielfahigkeiten und -fertigkeiten am besten gefdrdert.

Offene Lernsituationen inszenieren und arrangieren

* Es ist ideal, wenn jedem Kind ein eigenes Spielobjekt (Ballon, Ball, Bal-
lonball, Softball, Tennisball etc.) zur Verfiigung steht, weil damit die
Ubungsintensitat hochgehalten werden kann. Es ist aber auch notwendig,
dass die Kinder Situationen begegnen, in denen sie das Spielobjekt mit an-
dern teilen und sich gegenseitig unterstiitzen missen.

* Die Kinder sollen mit Spielaufgaben angeregt werden, von- und miteinan-
der zu lernen und Spielsituationen mitzugestalten.

Angepasste Spielobjekte wahlen

Mit relativ schweren und harten Ballen ist es fir manche Kinder schwierig
umzugehen. Luftballone hingegen schweben beinahe in Zeitlupe. Sie lassen
den Kindern Zeit. Schaumstoffballe fliegen zwar schon wesentlich schneller,
sind dafur aber noch leicht und weich. Kleine Bélle lassen sich einfacher in
der Hand halten und eignen sich deshalb fur das Werfen. Grosse kdnnen gut
gestossen und z.T. auch besser gefangen werden.

Individualisieren und differenzieren

In ein und derselben Klasse befinden sich sowohl Kinder, die schon gut
«ballgewohnt» sind, wie auch andere, die ein Prellen, Dribbeln, Werfen und
Fangen noch kaum kontrollieren kénnen. Wenn diese Kinder den Ball im
Spiel hauptséchlich als Bedrohung erleben, wenn sie von ihren Spielpartnern
immer wieder mit Hilfe des Spielobjektes «gejagt» werden, so kann es nicht
erstaunen, dass sie «ballscheu» bleiben (oder werden). Einige Kinder werden
es also schatzen, fir sich allein langere Zeit zum Uben mit dem Spielobjekt
zu erhalten, wahrend andere bereits auf das Wettspielen in Kleingruppen (1
gegen 1; 2 gegen 2; 3 gegen 3) hin dréngen.

Viele Varianten eines Grundmusters ermoglichen

Es ist wichtig, dass die Kinder den Spielobjekten auf variantenreiche Art be-
gegnen konnen: Links und rechts, mit Fissen und Hénden spielen, mit zu-
satzlichen Beobachtungsaufgaben... So wird es ihnen gelingen, die spezifi-
schen (Flug-)Eigenschaften zu erkennen. In jeglicher Art von Wettspielen
(Paar- oder Teamspielen), wo schnell und geschickt reagiert werden muss,
kann den Kindern ein vielféltiges Bewegungsrepertoire von Nutzen sein.

® Selbstbestimmtes Handeln:
Vgl. Bro 1/3, S. 12 und
Bro 1/1, S. 54 ff.; Spielfahig-
keit: Vgl. Bro 5/1, S. 6

& Allein — zu zweit — in der
Gruppe spielen:
Vgl. Bro 5/1, S. 10




Einleitung

Spielverstandnis aufbauen

Das Hauptziel der Spielerziehung ist einerseits die Erhaltung und Férderung
der Spielfreude durch das Entwickeln eines erfolgversprechenden Bewe-
gungsrepertoires (vgl. Spielfahigkeit) und andererseits das Aufbauen eines
der jeweiligen Spielsituation angepassten Spielverstandnisses. Die Kinder
sollen bestimmte Verhaltensweisen wie faires Umgehen miteinander, das
Beobachten des Spiels, Reagieren auf das Spielgeschehen, Sich-Freilaufen
und Anbieten, Decken... lernen. Dabei bewahrt sich bei der Wahl der Spiel-
formen die Reihenfolge «allein» — «zu zweit» — «in der Gruppe».

Zum fairen Miteinander-Spielen anleiten

Der hohe Prestigewert, den das Siegen bei manchen (Kindern) hat, fordert
sie heraus, intensiv zu spielen. Oftmals wird mit letztem Eifer gespielt.
Wenn dies jedoch nicht ausreichen sollte, werden die Spielregeln (bloss ein
klein wenig) 0berschritten: Die Abwurflinie wird ab und zu missachtet,
Laufwege werden nicht eingehalten, kaum sichtbar abgekirzt. Weil vieles
von vornherein vielleicht nicht eindeutig festgelegt wurde, schauen (fast) al-
le Beteiligten grossziigig dartiber hinweg. Als Folge davon wird bald nur
mehr jener Regelverstoss geahndet, der zu offensichtlich ist. Im Grauzonen-
bereich wird weiterhin um Vorteile «gestritten». Im Sinne eines fairen Mit-
einander-Spielens missen die Spielregeln immer wieder auf die neue Situa-
tion hin Gberprift werden und sinnvoll an die Verhéltnisse angepasst wer-
den. Die Kinder missen lernen fir ihr Spielverhalten schrittweise Verant-
wortung mitzutragen. Die Lehrperson ist im speziellen gefordert, v.a. den
Sportbegeisterten aufzuzeigen, dass die Regeln der grossen Sportspiele — des
«richtigen Spielens» — nicht unbedingt (schon jetzt) fir alle sinnvoll sind. So
spielen wir in der Schule vorzugsweise auf kleinen Feldern mit weniger
Spielern, was allen Kinder mehr Kontakte zum Spielobjekt ermdglichen soll.

Anregungen fiir die Spielerziehung

» Wabhl der Spielobjekte: Weiche Bélle, die leicht gefangen werden kénnen:
Softbélle, Wasserballe mit wenig Luftfillung, Reissackli, mit Zeitungspa-
pier gestopfte Plastik-Tragtaschen verwenden.

» Gruppengrosse fir das Zusammenspiel: Bei mehr als drei Mitspielern
werden die Kontakte zum Spielgerat zu kurz und die emotionale Bindung
zum Mitspielenden zu Kklein; deshalb haufig in Kleingruppen spielen.

» Spielfeldgrésse und Abstande: Je nach Geschick im Umgang mit dem
Spielobjekt kann die Feldgrdsse anwachsen. Im gleichen Spielfeld sollten
sich vorerst aber keine Spieler anderer Gruppen befinden.

» Regeln: So wenig wie moglich — so viel wie nétig. Im Gesprach die wich-
tigsten (2-3) Regeln festlegen und sie auch durchsetzen. Es kann einer
Spielgruppe Uberlassen werden, zusatzliche Regeln zu entwickeln. Die
Kinder sollen lernen, dass Fairness nicht an einen Spielleiter delegiert
werden kann.

» Spielgestaltung: Wo hat der oder die andere ihre Starken, die sie zum
Nutzen aller einbringen kann? Das jeweilige Spiel so anpassen, dass alle
gerne mitspielen wollen!

» Fairnesspreis: Ein von den Kindern selbst hergestellter «Pokal» wird ein-
zelnen Kindern oder Teams fiir besonders faires Verhalten abgegeben.

© Allein - zu zweit - in Grup-
pen: Vgl. Bro 5/1, S. 10 ff.

©) Miteinander — fiireinander:
Vgl. Bro 1/1, S. 22

&) Spiele entwickeln, z.B.
vom Mattenfeld zum Spiel-
feld: Vgl. Bro 5/3, S. 16;
Spiele durchfiihren:

Vgl. Bro 5/1, S. 14
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1 Spielobjekte kennen lernen

1.1 Chiffon -Jongliertiicher

Leichte Tucher (aus Chiffon oder Kunstseide), ca. 40 x 40 cm gross haben
den Vorteil, langsam zu Boden zu sinken. Das Fallen lasst sich so gut beob-
achten. Es ist einfach, zuzugreifen und die «Fallschirme» abzufangen. Sanf-

te Musik fordert feine Bewegungen.

AT

Der Schleier fallt: Wie schnell darf man sich bewe-
gen, ohne dass der Schleier vom Kopf (von der Hand,
Brust ...) auf den Boden féllt? Fallende Schleier mit
dem Unterarm, dem Oberschenkel, dem Fussrist oder
einfach mit der Hand auffangen.

Werfen und Fangen
in Zeitlupe

~ Textiles Werken: Stoffzu-

schnitt mit Zick-Zack-Schere

Die Blatter fallen: Ein Kind lasst sein Tuch fallen.

Dazu ist es in die Héhe (Sprossenwand, Schwedenkas-

ten, Galerie) gestiegen. Die Spielpartnerin kniet oder

sitzt und féngt das Tuch, das wie ein Blatt vom Baum
fallt, auf und reicht es wieder hinauf. Rollenwechsel.

» A (oben) wirft B das Tuch einmal nach links, dann
wieder nach rechts zu. B fangt mit der rechten bzw.
linken Hand. Aufgaben wechseln.

B darf die Augen erst auf Zuruf 6ffnen.

» Der Wind blést das Blatt fort: A zerkndult das Tuch
und wirft es von hinten tiber B nach vorne. B rea-
giert und versucht, es aufzufangen.

Wie Schneeflocken: Die Kinder werfen ihr Tuch mit

einem lauten «Hui!» hoch hinauf und versuchen, es

wie «Schneeflocken» mit dem Gesicht (Riicken, Fuss
oder der Brust...) wieder aufzufangen.

e Gelingt es, die Schneeflocke hinter dem Riicken
blindlings oder zwischen den gegratschten Beinen
hindurch nach hinten greifend aufzufangen?

» Schneemann: Vier Kinder bewerfen einen Schnee-
mann mit ihren Tlchern so, dass mdglichst viele
«Schneeflocken» an ihm héangen bleiben. Mal ver-
hélt er sich kooperativ, mal weicht er den Schnee-
flocken aus.

AN
AN
:

&) Realien: Wie sehen Schnee-
flocken aus?

© Schneespiele:
Vgl. Bro 6/3, S. 19 ff.

Jonglierkunstler: Jedes Kind nimmt ein rotes Tuch in

die rechte Hand und ein weisses in die linke. Gleich-

zeitig beide Ticher in die Hohe werfen und wieder
fangen. Abwechselnd das eine, dann das andere hoch-
werfen und wieder fangen.

* Wie geht es am besten? Wo schaut man am besten
hin; nach oben, nach unten oder geradeaus?

* Tucher regelméssig werfen: rechts-links-rechts...

* Die Tucher ubers Kreuz, d.h. von der rechten in die
linke bzw. von der linken in die rechte Hand werfen.

» Fehl-Kunst-Griff: Alle glauben, die Fangerhand
greife daneben, doch sie umkreist das Tuch absicht-
lich einmal, um dann erst zuzupacken.

» Eine Hand — zwei Tucher: Das erste Tuch hochwer-
fen, kurz vor dem Fangen das zweite hochwerfen,
das erste fangen und sofort wieder hochwerfen usw.

 Gelingt es, zu zweit mit je einer Hand, drei Tucher
gleichzeitig in der Luft zu halten?

© Rhythmus hilft.

(® Die Tiicher fliegen in einer lie-
genden Acht.

©) Kiinststiicke individuell
ergidnzen und vorzeigen lassen.

(@® Bei Windstille diese Formen
auch im Freien spielen.
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1.2 Ballone

Ballone sind leicht und fliegen langsam. Dadurch erhalten die Kinder beim
Spielen mit Ballonen Zeit zum Reagieren. Erfolge beim Treffen und Fangen
stellen sich damit leichter ein, so dass die Kinder stufenweise geschickter
werden. Die Spielfreude ist den Kindern bald anzusehen.

Wie ein Seeldwe: Federleicht lassen sich Ballone ba-

lancieren. Gelingt es,

* den Ballon auf einer Fingerspitze oder auf der Nase
zu balancieren,

* den Ballon vom Kopf auf eine Schulter zu leiten und
dann wieder zuriick auf den Kopf fliegen zu lassen,

« sich liegend um die Langsachse zu drehen und dabei
immer den Ballon auf dem Kopf zu balancieren,

* den Ballon mit einem Finger anzutippen und dann
von Finger zu Finger tanzen zu lassen?

Ballone fliegen lang-
sam und springen
sanft vom Boden ab.

W

Y

&) Werken: Ballon-Bille herstel-
len und verwenden:
Vgl. Bro 5/3, S. 36 f.

Zeitlupe: Wiederholt den Ballon mit den Handen, den

Fussen oder dem Kopf fein antippen. Dazwischen ver-

schiedene Stellungen einnehmen: liegen, sitzen, gehen,

drehen... und dabei immer den Ballon hochspielen.

* Nach jeder Beruhrung soll ein anderer Ballon ge-
spielt werden. Zuerst in kleineren Gruppen von 3-4
S erproben.

» Wie viele Ballone kann eine Gruppe gleichzeitig
durch Antippen in der Luft halten, ohne dass einer
auf den Boden fallt?

Ballonfahrt: Die Kinder schlagen den Ballon mit der
offenen Hand (iber dem Kopf oder vor dem Kérper
und treiben ihn so vorwarts. Die «Fahrstrecke» soll im-
mer wieder die Wege anderer kreuzen. Acht geben auf
die andern.

* In der Halle stehen Malstdbe. Es werden Ortsschil-
der von umliegenden Ddrfern oder von (Schweizer-)
Stadten daran befestigt. Die Kinder «fahren» mit den
Ballonen an verschiedene Orte. Die Gruppe Blau
nach Lugano, Rot nach Genf, Griin nach...

Landeverbot: Zwei bis drei Kinder innerhalb eines
Kreises, Mattenvierecks 0.A. stehen ca. finf «Ballon-
fahrenden» gegeniber. Diese beabsichtigen, trotz Ver-
bot zu «landen». Gelingt es den Ballonfahrenden, den
Ballon so anzutippen, dass er — trotz «Landeverbot» —
im beabsichtigten Ziel auf den Boden fallt?
* Landeflache vergrdssern; Art der Abwehr der Ballo-
ne einschrénken, z.B. nur mit den Fissen.

©) Zu Musik: z.B. VANGELIS.
Antarctica (Vgl. Lit. Bro 5/3,

S. 40) oder irgendeine Medita-
tionsmusik mit sphirischen Klin-
gen

©) Peripheres Sehen

®) Geografie: Wir machen uns ein
Bild von unserer Umgebung, von
unserem Kanton oder von der
Schweiz.

€ Grenzabstinde festlegen und
Abwehrverhalten regeln, damit
nicht ein Kind gleichzeitig mit der
Hand abwehrt, wenn das andere
den Ballon mit dem Fuss spielen
will (Unfallgefahr!).

Ballonzuspiel: Zu zweit einander den Ballon tber ein

Hindernis (z. B. auf dem Transportwagen fixierte

Schaumstoffmatte) zuspielen; mit der Hand schlagen,

mit dem Kopf...

 Schlag, Lauf um das Hindernis, Schlag usw.

« Sich den Ballon durch ein hochgestelltes Schweden-
kastenelement, zwischen den Schaukelringseilen,
Uber eine gespannte Leine... zuspielen.

©) Sich zu zweit den Ballon auch
mit Schlaggeriten (Speckbrett,
Goba-, Tennis-, Badminton- oder
Tischtennisschléger) zuspielen.
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1.3 Speckbrett paapadpdTIRATIRa L 200
Mit dem Speckbrett

. e - . . kann man auch spielen.
Das Speckbrett eignet sich flr vielerlei Spiele; es muss nicht nur Tennis- P
schldger-Ersatz sein. Es kann im Werken selbst hergestellt und individuell
gestaltet oder bemalt werden.
Magnet: Speckbretter verbinden zwei Kinder mitein- (®) Realien: Was konnen Magnete
ander. Die Verbindung ist magnetisch, d.h. beide hal- Q bewirken und wo werden sie ver-
ten die Bretter in ca. 5 cm Abstand parallel zueinander, wendet?
ohne dass sie sich beriihren. Ein Kind fuhrt das andere. f‘“}?
» Kopfhorer: A hélt beide Bretter wie Kopfhorer an W_,C\(/\

die Ohren von B und fiihrt B ohne zusétzliche Be- L_s—

rihrung.

» A und B klemmen zwischen den Brettern einen Ball
ein. Beide bewegen sich, ohne den Ball zu verlieren.

» Kontakt: Den Ball prellen. Wenn er hochspringt, ihn
mit den Brettern festzuklemmen versuchen.

* Paare: Kind A lauft und wird von B mit Signal-Win-
ken (je ein Brettli in der linken und rechten Hand)
zu einem Punkt gefiihrt. Dabei balanciert A einen
Ball auf einem Brett.

Mausefalle: Je zwei Bretter aneinander gestellt; bereit

zuzuschnappen, wenn sie von einem Ball beriihrt wer-

den. Die Kinder rollen Bélle durch diese «Fallen», die

Uberall verstreut sind.

» Mit dem Fuss, Hockeyschlager oder Brett spielen.

* Distanz vereinbaren: Treffer = 1 Punkt; Falle fallt =
eine Zusatzaufgabe 16sen (z.B. eine Runde laufen).

(D) Gegenseitig Riicksicht nehmen.

Speckbrett-Tennis: Leine auf ca. 1 m Hohe gespannt.
Je zwei Kinder spielen sich einen Softball zu. Vor dem
Schlag den Ball 1-mal auf den Boden fallen lassen.
 Mit der linken, mit der rechten Hand spielen.

* Das Speckbrett mit beiden Handen halten.

« Ziele treffen: Reifen, Kreise, Bandel 0.A.

 Kleine Wettspiele mit eigenen Regeln durchfiihren.

© Minitennis-Spiele:

Vgl. Bro 5/3,S.7

Hornussen: Ein Kind schlédgt den Ball weit. Sein
Spielpartner versucht, den Ball in der Luft abzufangen
bzw. mit seinem Speckbrett «abzuttten». Je weiter der
Ball fliegt, desto mehr Punkte erhélt der Schlager.

« Linienball: Abschlag, von wo der Ball gestoppt wer-
den konnte. Auf diese Art versuchen, den andern
hinter eine Grenze zuriickzudrangen.

* Brennball: Der Anschlag erfolgt mit dem Speckbrett.
Auch zum Brennmal mit dem Brett zuriickspielen.

\\

't
B
D

& Geniigend Platz; al-
le laufen in dieselbe

@ Richtung.
® Auch im Freien
> empfohlen.
[4 7 ’
NN ©) Brennball:
! Vgl. Bro 5/3, S. 26 f.

Speckbrett-Pyramide: Jedes Team baut eine Art

«Kartenhaus» auf. Nicht die Hohe allein ist dabei ent-

scheidend, sondern ebenso Form und Originalitat.

» Einen magischen Kreis bauen: Ein Brett nach aus-
sen, eines nach innen kippen usw.

 Kettenreaktion: Je zwei Bretter aneinanderstellen;
eng anschliessend die néchsten zwei anfiigen. Wer
darf dem ersten Hauschen einen Schubs geben?

& Als Beruhigung am Ende einer
Lektion mdglich.
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1.4 Minitennis

Minitennis ist ein Wettkampfspiel fur Jung und Alt, fir Konner und Anfan-
ger. Es wird mit Softball und Tennisschléger ausgetragen, ist einfach und

Wir spielen «richtig»
Tennis: ein grosses
Spiel auf kleinem Feld.

kann ohne langes Uben gespielt werden. Meist kénnen die Kinder einen
Schlédger ausleihen, ansonsten Speckbrett oder Volleybrett verwenden.

Kontrollschlag: Den Ball mit dem Schlager hochspie-
len, einmal auf den Boden fallen lassen und mit dem
Schlager wieder weich auffangen.

* Vorhand- und Rickhandspiel im Wechsel.

» Den Schléger mit einer Hand/beiden Héanden halten
und den Ball mit Vorhand/Riickhand hochspielen.

» Zwei Kinder spielen sich den Ball gegenseitig im
leichten Bogen mit einmaliger Bodenberiihrung zu.
Dazwischen kann der Ball einige Male selber hoch-
gespielt werden (= Kontrollschlag), um ihn nachher
schon zuzuspielen.

©) Spiel- und Spielmaterial:

¢ Softball, ca. 9 cm Durchmesser
* Spielfeld: ca. 5 auf 12 Meter

¢ Netz/Leine: ca. 1 m hoch

\ % * Schliger: leichter, kurzer Griff
} ©) Der Kontrollschlag ermoglicht
viele weitere Ballkontakte.
y ~& \/:QQ
W P

Wand-Spiele: Die Wand ist ein guter Spielpartner. Sie

spielt den Ball immer zurlick.

 Den Ball mehrmals auf eine bestimmtes Ziel spielen
(Kreis, Viereck, Zeitungsblatt, aufgehangter Bal-
lon...). Wie viele Treffer gelingen in 2 Minuten?

« Den Ball so spielen, dass er vor einer Bodenmarkie-
rung (z.B. Linie, Leine, Springseil... ca. 3 m von der
Wand entfernt) aufspringt.

* Gelingt es, ab und zu den Ball direkt (= Volley) zu
spielen, bevor er auf den Boden fallt?

» Wandsquash: Zu zweit mit einem Ball abwechs-
lungsweise an die Wand spielen. Wie viele Male
kann der Ball an die Wand gespielt werden?

Spiel Gber ein Hindernis: Zu zweit sooft wie mdglich

tber ein Hindernis (Netz, Leine...) spielen.

» Den ankommenden Ball einige Male selber hoch-
spielen (Kontrollschlag) und dann in leichtem Bogen
auf die andere Seite zurtickspielen.

 Mit der Vor- und Riickhandseite probieren.

 Schwieriger: Ziele im Feld des anderen treffen (Rei-
fen, mit Kreide gezeichnete Kreise... Wie lange
braucht ihr fur 5 Treffer?

e Einmal etwas langere, dann wieder etwas kiirzere
Balle spielen.

» Genau dorthin spielen, wo das andere Kind steht
bzw. nicht steht.

* Eigene Ziel- und Spielformen erfinden.

(® Lieber weich und genau als
hart und daneben spielen!

2%
C=am=\

Minitennis: Je zwei Kinder legen gemeinsam die
Spielfeldgrésse und die Spielregeln fest. Spiel auf 11
Punkte oder auf Zeit. Das Kind, welches die Auslo-
sung gewinnt, beginnt mit dem Anspiel: Ball auf den
Boden fallen lassen, dann zum Gegner spielen.

* Die néchste Partie wird mit demselben Spielpartner
ausgetragen, aber mit einem gemeinsam vereinbarten
Handicap (z.B. 3 Punkte Rickstand fur den Gewin-
ner des letzten Spiels).

X ©) Spielregeln gemeinsam festle-

C

gen bzw. veridndern.
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1.5 Jonglierball

Die Kinder sollen in Bezug auf Grgsse, Gewicht, Struktur und Wirkung mit
den verschiedensten Objekten spielen und dadurch ihre (Ball-)Geschicklich-
keit verbessern (& Jonglierbille selber machen: Vgl. Bro 7/3, S. 12).

Vorhang: Frottiertiicher, die die Kinder zum Duschen
dabei haben, mit Wéascheklammern ca. 10 cm ab Bo-
den zwischen zwei Malstébe spannen. Auf jeder Seite
dieses Vorhanges kniet ein Kind. Ein Kind wirft einen
Jonglierball verdeckt, fast senkrecht hoch, so dass er
auf die andere Seite des VVorhangs féllt. Mit dem Ober-
korper, der Mimik auch Wirfe antduschen. Der Ball
darf nicht zu Boden fallen.

 Punktespiele mit 2-3 Béllen durchfiihren.

* Gelingt es, alle 3 Bélle gleichzeitig kreisen zu las-
sen, z.B. alle in die gleiche Richtung so, dass die ge-
fangenen Balle untendurch weitergereicht werden.

o Zwei Bélle oben durch werfen, einen unten durch
reichen...

* Die Kinder bestimmen einen neuen Ablauf, z.B. un-
ter Einbezug von Wirfen tbers Kreuz...

| )
Loy

[\
b}o

C

Ich bin angenehm
weich. Mich kann man
driicken, und ich laufe
nicht weg!

Werken-Textil: Die Kinder hi-
keln sich ihre eigenen Bille.

© Chiffon- Jongliertiicher:

Vgl. Bro 5/3, S. 4; Leintuch-Spie-
le: Vgl. Bro 2/2, S. 9 und

Bro 5/2, S. 25

Auf Tuchfiihlung: Die Kinder halten in jeder Hand
einen Jonglierball. Die Bélle jeweils dem Tuch ent-
lang, bis knapp Uber die Oberkante unregelméssig, z.B.
einmal li, zweimal re hochwerfen. Der Partner beob-
achtet die Bélle, merkt sich den Ablauf und versucht,
denselben anschliessend nachzuvollziehen.

e Erleichterung: Wenn es mit zwei Ballen noch zu
schwierig ist, nur einen verwenden. Dafir evtl. auch
Ubers Kreuz werfen.

« Die Bdlle dirfen auch auf den Boden fallen. Dabei
immer dieselbe Stelle treffen.

13
13

Durch den Reifen: Den Reifen so zwischen zwei
Sprossen der Sprossenwand stecken, dass er mehr oder
weniger horizontal vorsteht. Den Ball wie auf einer
Acht kreisen lassen: z.B. von unten rechts her durch
den Reifen Ubers Kreuz hochwerfen, links unten aus-
sen fangen und von dort wieder (ibers Kreuz durch den

Reifen werfen usw. (rechts hoch — links fangen — links

hoch — rechts fangen).

* Erleichterung: Je ein Kind steht links bzw. rechts
vom Reifen. Die Bélle mit der dusseren Hand fangen
und auch werfen. Dabei ab und zu die Seiten resp.
die Hand wechseln.

» 2-3 Bille kreisen lassen.

COOTCOTCOQUQoOs

Fast ohne Hindernisse: Zwei Kinder legen sich ge-

genseitig einen Arm Uber die Schultern. Die dussere

freie Hand wirft und fangt den Ball. Kunststiicke mit

einem, dann mit mehreren Béllen erproben.

» Wurf von hinten unten Uber die Innenschulter, Fan-
gen vor dem Korper.

» Im Vorwértsgehen... Wie sieht eure «Show» aus?

© Als Ubungsstation geeignet.
Reifen evtl. auch senkrecht fest-
klemmen oder -binden.

® Vom fremd- zum mitbestimm-
ten Handeln: Vgl. Bro 1/3, S. 12
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2 Hand-Ball-Spiele

2.1 Rollen, Tragen, Werfen, Prellen

Vorsicht — es wird eng!

Wenn sich gleichzeitig vieles nebeneinander «abspielt», konnen die Kinder
leicht die Ubersicht verlieren. Es ist deshalb von Vorteil, die Feldgrésse und
die Anzahl der Spielenden klein und Uberschaubar zu halten. Eine klare
Spielorganisation (Spielfeldgrosse, Regeln usw.) ist wichtig!

Schau links—schau rechts: Die Kinder beachten, wer

und was um sie herum in Bewegung ist! Entlang der

Langskanten des Feldes ist die Halfte der Kinder paar-

weise mit je einem Ball bereit, sie rollen sich diese

tber das Feld zu. Die Laufer durchqueren das Spielfeld
und weichen den Ballen aus. Nur Bodenroller z&hlen!

Getroffene wechseln die Rollen. Immer wieder von

neuem beginnen, 10-mal oder wéhrend 5 Minuten.

* Wer getroffen wird, flattert mit den Fligeln und
gackert, damit die «Ball-Roller» nicht weiter auf das
«Huhn» zielen.

* In Paaren mit Handfassung laufen.

* Das eine Kind ist «blind wie ein Huhn» und wird ge-
fuhrt. Wird es getroffen?

Wenn ein Auto kommt @Sich vielseitig orientie-

Wie es die Hiihner machen, tieren: Vgl. Bro 7/3, S. 14

das weisst du doch.
Sie missen geschwind unbedingt
auf die andere Seite noch.

Dass wir wie aufgeregte Hennen
blindlings lber die Strassen rennen,
kann's das bei uns geben? -

Nie im Leben!

Guggenmos J.

Heisse Kartoffel: Die Halle ist in mehrere Felder ein-
geteilt. In jedem Feld hat es etwa sechs Kinder und
zwei Balle. Die Balltrager versuchen, die andern Kin-
der mit dem Ball zu beruhren. Die Beruhrten miissen
die «heisse Kartoffel» (Ball) ubernehmen. Jedes Kind
versucht, sie so rasch wie mdglich wieder loszuwer-
den, denn in unregelmdssigen Abstdnden wird das
Spiel unterbrochen. Wer im Moment des Abbruchs ei-
nen Ball tragt, wird Schiedsrichter fiir eine Runde.

(D Bei Unklarheiten ent-
scheiden die Schiedsrich-
ter.

Kasten ausrdumen: Halle in 3 Spielfelder aufgeteilt,
in drei Kreisen (Mittel-, Basketballkreise) befindet sich
je ein Kasten. Welches Kind schafft es, alle Bélle aus
einem 2-teiligen Schwedenkasten zu entfernen, wah-
rend die restlichen Kinder versuchen, den Kasten im-
mer wieder zu flillen. Regel: Ein Fuss muss im Kreis
sein, wenn der Ball in den Kasten geworfen wird. Da-
durch fliegen die Bélle nicht kreuz und quer (durch die
Halle).
* Jedem Kasten wird ein Team zugeteilt. Man wirft
gefundene Bélle nur bei den Gegnern in den Kasten.
Wer hat am Schluss am wenigsten Bélle im Kasten?

(@ Gerangel um den Kas-
ten durch Torraumkreis
vermeiden.

®) Verschiedene Biille ver-
wenden.

©) Kisten mit verschiede-
nen Teambéndeln markie-

Silbenspiel: Ca. 4 Kinder (durchnummeriert) bilden

eine Gruppe; pro Gruppe ein Ball. A rollt. Wéhrend

der Ausholbewegung ruft A laut und deutlich eine ers-
te Silbe, so. z.B. «Ku-». B versucht, ebenso deutlich
die Silbe «-gel» zu rufen, bevor es den Ball stoppt.

* B konnte dem «Ku(h)»! aber auch die Silbe «-hir-»
beiftigen und den Ball sofort zurlickrollen. In diesem
Fall muss A mit «-tel» reagieren. Im Normalfall ruft
B eine neue Anfangssilbe und rollt den Ball zu C...

« Jede richtig erganzte Silbe ergibt einen Punkt. Wer
sammelt im Team am meisten Punkte?

* Die Balle prellen anstatt zu rollen.

ren.
Y
@ @ ' ( @) Sprache: Trennen und Zusam-
fligen
()  sammenfiig




2 Hand-Ball-Spiele 10
2.2 Prellen ' whotadid
Begleite den Ball mit
- i N . der Hand. Schlag ihn
Jeder Ball fordert uns auf, mit ihm zu spielen. Wir missen uns aber seiner . n'ag :
) . . . . ) ) nicht - so bleibt er bei
Grosse, seinem Gewicht anpassen. Wenn es gelingt, seine speziellen Eigen- dir!
schaften zu nutzen, bereitet er uns Spass. Softballe sind angenehmer aufzu- i
fangen, Hartballe lassen sich besser prellen.
Prellen: Vor jedem Kind liegt ein Zeitungsblatt auf ‘3 © Auch Teppichfliesen, Reifen,
dem Boden. Sie versuchen, den Ball (links und rechts) 7) Fahrradpneus, Veloschlduche ver-
so zu prellen, dass er immer auf das Blatt trifft. \\

* Erleichterung: Den Ball beidhandig prellen und nach
jedem Prellen fangen.

 Einmal auf das Blatt prellen, einmal daneben usw.

 Eine Kleingruppe legt sich mit mehreren Blattern ei-
ne geschlossene Prellstrecke. Alle prellen von Blatt
zu Blatt.

* Die Schwierigkeiten allmahlich erhéhen: Hindernis-
se, grossere Distanzen, kleineres Ziel... einbauen.

w wenden.
-

@) Prellparcours mit verschiede-
nen Schwierigkeiten

Prellen - Rollen: Alle A rollen den Ball um die Hin-

dernisse herum und alle B prellen ihn auf einem Blatt.

» Den Ball einem anderen Kind an einem Hindernis
vorbei zurollen.

+ Den Ball via Zeitungsblatt 0.A. einem andern zu-
prellen; beidhandig, einhandig, links und rechts.

N A ©) Den Ball mit den Fiissen rol-
2 len: Vgl. Bro 5/2, S. 19

Prellen/Rollen - Reagieren: A rollt den Ball, B folgt.

A l8sst den Ball frei und lauft in Richtung Ziellinie. B

tbernimmt den Ball und versucht ihn, so an A vorbei-

zurollen, dass er A vor dem Ziel tiberholt.

 Reaktionsprellen: A prellt einen Ball an Ort, im Ge-
hen oder Laufen. B versucht, den Ball zu tUberneh-
men, ohne den Prellrhythmus zu verandern.

 Gelingt dies auch, wenn A sein Prellen tberraschend
unterbricht?

» Den Ball prellen und den aufspringen Ball zwischen
A und B festklemmen, ohne dabei die Arme/Héande
zu Hilfe zu nehmen. Sich fortbewegen, um die eige-
ne Achse drehen, absitzen und aufstehen ohne den
Ball zu verlieren?

» Wie viele Kinder kénnen sich mittels eines Balles
ankoppeln; prellen-ankoppeln usw.

A prellt einen Ball frei um die Hindernisse. B ver-
sucht, A zu folgen.

A prellt seinen Ball und schirmt ihn mit seinem Kor-
per vor B ab. B seinerseits versucht, seinen Ball so
zu prellen, dass er den Ball von A trifft.

(=3
-
@&i -

L
& G
S5
\/‘ \‘\ ’\D
B %

B (@ Alle in die gleiche Richtung;
{L“: Bille bleiben auf dem Boden.
&
émr’& & Schnell laufen:
gl. Bro4/3,S.9 1.

AN

|

Prell-Kinstler: Stehend prellen die Kinder den Ball

beidhandig um den Kérper herum.

» Nur mit einer Hand im Wechsel.

* In einer Acht um die gegratschten Beine prellen.

» Achterbahn: Eine Kleingruppe prellt 1-2 Bélle um
ihre Flsse. Sie gestalten ihre Bahn und (ben diese
ein. Der zweite Ball soll dabei entweder immer im
gleichen Abstand zum ersten bleiben oder aber die-
sen einholen.

© Immer im Uhrzeiger-
und Gegenuhrzeigersinn.
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Zwillinge: Ein Kind macht Prellformen vor, sein

«Zwilling» macht sie nach: A prellt ganz tief, B tut

dies auch. Prellt A mit beiden Béllen, darf B dies an-

schliessend auch. Spielt A den Ball zu B, erhélt er von

B dessen Ball usw. Rollentausch.

» A lauft prellend einen Weg vor und kehrt zu B zu-
rick. Jetzt geht B auf die gleiche Strecke.

e Zu zweit mit Handfassung, je einen Ball prellend
umherlaufen. Ab und zu die Seiten wechseln.

e Zu zweit mit einem Ball und Handfassung: Das
«Zwillingskind» so flhren, dass es den Ball blind
prellen kann.

* Zu zweit mit einem Ball und Handfassung: Die
«Zwillinge» spielen (werfen und prellen) sich im
Laufen mit der freien Hand den Ball zu.

Prellfangen: Alle Kinder prellen einen Ball im Feld 1
und versuchen dabei, andere mit der freien Hand zu
bertihren. Wer jemanden erwischt, darf ins Feld 2 usw.
bis ins Feld 4 aufsteigen. Wird ein Kind in den Feldern
2-4 beriihrt, muss es wieder absteigen. Wem gelingt
es, ins Feld 4 aufzusteigen und auch dort zu bleiben?

» Die Klasse ist in Farbgruppen (Béandel) aufgeteilt:
Wie viele Punkte hat die Gruppe nach 3 Minuten?
Feld 4 = 4 Punkte, Feld 3 = 3 Punkte usw.

» Wechsel erst nach Beriihren eines anderen Balles.

Schwarz-Weiss: Es liegen Kartonkértchen verstreut;
die Vorderseite ist weiss, die Rickseite schwarz. Zu
Beginn sind schwarz und weiss ausgeglichen. Die
Kértchen, die man prellend trifft, durfen umgekehrt
werden. Die eine Halfte der Klasse dreht die schwar-
zen, die andere die weissen. Nach einer gewissen Zeit
stoppt die Lehrperson das Spiel. Die Kinder setzen
sich auf den Ball. Wie viele weisse bzw. schwarze
Kértchen hat es nun?

» Eigene Farbkartchen durfen verteidigt werden, in-

dem man den Ball fortgesetzt aufs gleiche prellt.

© Zielen - Treffen:
Vgl. Bro 5/3, S. 13

Prellkonzert: Die Lehrperson (oder ein Kind) gibt ein

Prell-Metrum vor. Die andern ubernehmen es.

» Gruppe A versucht die Bélle im hdchsten Punkt zu
haben, wenn die Bélle von Gruppe B den Boden be-
rihren.

B prellt doppelt so schnell wie A.

* Innenfrontkreis: Nach 4-maligem, synchronem Prel-
len den Ball des Kindes zur Rechten tibernehmen.

* Prellfolge in Kleingruppen: 8-mal Prellen an Ort mit
ganzer Drehung, 4-mal Prellen links, 4-mal rechts,
4-mal langsam, 8-mal doppelt so schnell etc.

Ball-Ballett: Die Kinder prellen den Ball und hiipfen

im gleichen Rhythmus.

* Gelingt dies auch in einer Seitwarts-Bewegung (z.B.
Seitgalopp) oder gar in einer VVorwérts-Bewegung
(z.B. Hopserhiipfen)?

 Zu zweit rhythmisch prellen und den Ball wechseln.

* Eine Kleingruppe studiert ein «Ball-Ballett» ein.

* Eine kurze Folge zu Perkussionsmusik eintiben.

&) Bewegtes Lernenim Rechenun-
unterricht: z.B. 2er-/3er-/4er-Rei-
he mit dem Bewegungs-Rhyth-
mus iiben.

© Zuerst Varianten einbringen,
dann Kinder kombinieren lassen.

© Musik, z.B. GUEM + ZAKA:
«La forét vierge»

@) Eine Bewegungsfolge mit Ball
und rhythmischer Begleitung vor-
zeigen.
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2.3 Ballkunststiicke

Das Werfen und Fangen des Balles sind wichtige Elemente der allgemeinen
Ballspielfahigkeit. Zuerst sollen die Kinder allein erproben, was sie an-
schliessend mit andern im Zusammenspiel benétigen.

Lass mich los -

auf und nieder;
ganz schon hoch -
ich komme wieder!

Schnell reagieren: Ball zwischen den Knien halten,

eine Hand vor, die andere hinter dem Kdorper. Mit je-

dem Schritt die Hande wechseln. Ein regelméssiges,
federndes Schreiten macht es einfacher.

» Den Ball beidhéndig hinter den Knien halten, loslas-
sen und beidhéndig vor den Knien auffangen.

* Den Ball — von hinten zwischen den Knien hindurch —
gegen eine Wand spielen (Handgelenke Kippen) und
den zurlckspringenden Ball vor dem Kdrper fangen.

» Den Korper ganz nach links drehen, den Ball ein-
héndig/beidhédndig hochwerfen, rasch ganz nach
rechts rotieren und den Ball fangen.

)
N

<

Prell-Bélle: Die Kinder prellen den Ball (beidhandig)

kraftig auf den Boden. Sie bilden mit den Armen ein

«Korbchen» (Kreis), durch das der Ball fallen soll;

springt er wieder hoch, fangen sie ihn.

 Den Ball mit einem lauten «Hoop!» (Ausatmen) auf
den Boden schmettern, damit er mdoglichst hoch
springt. Springt er sogar bis zur Decke hoch?

* Den Ball aus dem Sitzen, Liegen etc. hochwerfen.
Sind die Kinder schnell genug, um den Ball im Ste-
hen fangen zu kénnen?

Flug-Baélle: A wirft den Ball so, dass B Zeit hat, die

Flugbahn genau zu beobachten.

» Im héchsten Punkt der Flugbahn klatscht B, springt
hoch... Die Kinder erfinden eigene Aufgaben.

» Den Drall des Balles in der Luft erkennen: Er dreht,
dreht nicht, dreht stark riickwarts, langsam vorwaérts.

» A wirft den Ball 10-mal hoch Uber ein Hindernis
oder bloss in die Luft. B versucht einen Reifen so
hinzulegen, dass der Ball hineinfallt.

von unten an die Nase springt!

Vs
j € Vorsicht, dass der Ball nicht
Z/u

& Reagieren/Starten:
Vgl. Bro 4/3,S.9 1.

Ball hochspielen: Die Kinder werfen den Ball hoch

und schnappen ihn nach einmaligem Aufspringen auf

dem Boden wieder. Wahrend des Ballfluges Aufgaben

lésen:

» Unten «durchtauchen»: Gelingt es, hin- und wieder
zurickzulaufen?

» Den Boden x-mal beriihren, dann den Ball fangen

» Den Ball hochwerfen und ihn im Sitzen, mit ge-
schlossenen Augen, hinter dem Ruiicken, etc. fangen

* Den Ball hochwerfen. Mit der rechten Hand die
Stirn kurz berthren, mit der linken gleichzeitig an
den rechten Ellenbogen greifen; den Ball fangen, be-
vor er zu Boden fallt.

* Eine «Zusatzbewegungsfolge» so lange tben, bis sie
beherrscht wird. Diese einem andern Kind zeigen.
Kann es diese nachvollziehen? Gegengleich.

© Leichte Bille verwenden (z.B.
aufblasbare Bélle oder Ballon-
ball): Vgl. Bro 5/3, S. 36 f.

@ Einen Ball 10-mal von der ei-
nen Seite iiber ein Hindernis wer-
fen und auf der anderen Seite wie-
der fangen.
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2.4 Ziele treffen

Eine spannende Spielidee, die den Kindern bekannt ist, wird aufgegriffen
und in Form von Wurf- und Treffspielen umgesetzt: einen Schatz suchen
und finden oder Memorykarten aufdecken.

Die Spielfeldlinien werden mit Farbe, Kreide, Seilen oder Klebeband von
den Kindern selbst vorbereitet. Die Kinder vereinbaren nicht nur Abwurfli-
nien, sondern kénnen auch die Regeln einer Station selbst festlegen bzw.
verandern.

Diese Spielformen kdnnen als Zusatzaufgaben, an denen die Kinder selb-
stdndig arbeiten (Halbklassenbetrieb), aufgegriffen werden. In einer Statio-
nenabfolge kdnnen die Spiele auch nebeneinander durchgefuhrt werden.

5y Beim Zuriickholen des eigenen Balles nehmen die Kinder gegenseitig
Riicksicht; auch das heisst fair spielen! Aus Sicherheitsgriinden kénnen aber

Wer trifft,
wird belohnt!

®) Aktive Pause:
Vgl. Bro 7/3, S. 8

auch nur Softballe verwendet werden. o

\\)\T)

A

Einen Teich Uberqueren: Zwei Kinder stehen sich
gegentber. Dazwischen liegt das Spielfeld. Beide wer-
fen abwechslungsweise einen Ball. Das getroffene

Feld wird mit einem Stein markiert. Wie viele Wiirfe AN \

braucht das Paar, um den Teich «trockenen Fusses»

1
tberqueren zu kdnnen (nur die markierten Felder dr- L \ \ @\ \
fen beriihrt werden)? L

 Ein zweites Paar spielt gleichzeitig von den anderen
Kanten des Quadrates aus. Wer hat den Teich
schneller iberquert?

* Steine der anderen Gruppe kénnen «versenkt» wer-
den; an ihrer Stelle liegt nun ein eigener.

(® Die Kinder zeichnen mit
Kreide eigene Zielfelder.

@ Zur Unterscheidung kon-
nen anstelle der Steine auch
Spielbdnder verschiedener
Farbe verwendet werden.

Memory: Kartchen (Tierpaare) liegen verdeckt in ver-

schiedenen Feldern eines Rasters (vgl. «Einen Teich v \
Uberquerenx»). Die mit einem Ball getroffenen Felder

(Kartchen) gehen in den Besitz des Werfers uber. Q:// &"«Z/

 Getroffene Ké&rtchen werden umgedreht Liegen bei-

de Paarkarten offen, darf man sie zu sich nehmen.

» Jass- oder Poker-Karten legen. Jedes Kind erhélt ei-
ne 10. Wird eine der Folgekarten (9 oder Bauer) ge-
troffen, erhélt sie das Kind usw. Wer ist zuerst bei
einer Sechs oder einem Ass angelangt?

&) Zeichnen: Tierkarten her-
herstellen und beschriften.
Sprache: Fabeln und was
uns die Tiere lehren!

© Spiel auch ohne Raster
(Felder) moglich

Schatzinsel: Auf einem Spielfeld («Schatzinsel») lie-

ten, aber auch leere. Die Karte, die getroffen wird, darf
umgedreht werden. Kann eine Fragekarte beantwortet
werden, darf nochmals geworfen werden. Wer findet o
den Schatz? Wer den Schatz findet, wird in der néchs-

gen die Karten verdeckt: eine Schatzkarte, Fragekar- ?

ten Runde Spielleiter, d.h. liest jeweils die Fragen vor.

&) Geschichte: Zeitder Ent-
Entdeckungen; Sprache:
Fragen zu Inhalten und
Themen aus allen Fachern
formulieren.

Figur: Wie viele Wirfe braucht eine Gruppe, um eine @
bestimmte Figur (Buchstabe, Ziffer...) zu werfen. Ge-

troffene Felder mit Bandel 0.A. markieren.

» Waurffelder auch als Ziele an eine Wand zeichnen. DNANAN

 Sobald ein bestimmtes Ziel (Schaukelringe, Matte, AN

Reifen usw.) getroffen wurde, darf ein Feld abge-

(SBprache: Einfache Sym-
Symbole wie Pyktogram-
me, digitale Buchstaben,
Ziffern...

deckt werden.




2 Hand-Ball-Spiele

14

2.5 Zehnerlei

Zehnerlei-Spielformen ermdglichen eine intensive Ballschulung mit indivi-
duellem Lerntempo. Anstelle von vielen Spielideen wird hier mehr ein me-
thodisch-didaktisches Vorgehen gezeigt, welches den Kindern eigenstandi-
ges Handeln ermdglicht.

Tips, Fragen und Anregungen fiir den Spielgestaltungsprozess:

» Was macht das Spiel spannend? Wie spielen wir zusammen?

* Spielende: Anzahl, wer mit wem, wer gegen wen?

* Spielraum: Lé&nge, Breite, Form, evtl. Ziele, Tore?

o Material: Anzahl/Art der Balle, Hilfsmaterialien?

* Regeln: Was mussen wir gemeinsam abmachen, damit das Spiel Uber-
haupt funktioniert, damit alle gleiche Chancen haben, damit es moglichst
keine unklaren Situationen gibt?

* Nicht gleich von Anfang an um Punkte spielen. Eine Spielidee muss sich
zuerst «einspielen»!

Wer immer wieder
tibt, wird mit der Zeit
eine Ballkiinstlerin
oder ein Ballkiinstler.

© Spiele lernen und lehren:
Vgl. Bro 5/1, S. 9 ff.

©) Die Lehrperson unterstiitzt den
Spielprozess. Die nebenstehenden
Kriterien sollen im richtigen Mo-
ment bewusst gemacht werden,
d.h. immer dann, wenn es die
Spielsituation erfordert.

Zehnerlei allein: Jedes Kind wirft mit einem selbst
gewdhlten Ball so an die Wand, dass es den Ball (evtl.

 Zusatzliche Bewegungen oder «Kunststlicke» aus-
fuhren: in die Hande klatschen, den Boden berihren,
um die eigene Achse drehen, tber den vom Boden
aufspringenden Ball hiipfen...

* Die Halfte der Klasse schaut zu, welche Formen die =
anderen ausftihren und kopiert einzelne davon.

» Eine Form auswahlen und so lange uben, bis der
Ball immer kontrolliert werden kann.

nach einmaligem Aufprellen) wieder fangen kann. aﬂd“
-

(@ Auf die Distanz zur Wand und
die Anspielhohe achten !

Zehnerlei zu zweit: Zwei Kinder lehren sich gegen-
seitig die oben erlernten Formen.

* Diese Formen synchron nebeneinander ausfihren.

» Zusammen neue Formen erfinden und einuben.

« Eine kleine Vorfiihrung einiiben; evtl. mit Ballwech-

sel, dazu ein Lied singen, einen rhythmischen Vers
sprechen...

@ Kinder lernen und lehren mit-
einander (Lernpartnerschaften).

Zehnerlei zu viert: Jedes Paar bringt seine Formen ei-
nem anderen Paar bei. Wie missen die Formen ange-
passt oder verandert werden, damit sie zu viert gespielt
werden kénnen? N
« Alle nebeneinander im gleichen Rhythmus.

* 1 und 3 passen; 2 und 4 fangen?

» Mit Positionswechsel...

Zehnerlei zu zweit ohne Wand: Sich den Ball nun
auf vielfaltige Art direkt zuwerfen.
* Sucht eine Spielform mit einem Ball. Wie gross sol-

len das Spielfeld, die Distanz, die Regeln ... sein? QO .
« lhr konnt jetzt weiteres Material wie Matten, Bénke, ‘"( J C@S
Kasten, Malstabe, Reifen... einsetzen. (/:) Y //\;\u\ )
 Denkt daran: Immer wenn Ihr neue Ideen besprecht, %,w V)
msst ihr diese ausprobieren und nicht lange hin und P / {//))
her diskutieren, ob etwas geht oder nicht. % v
\_’/'

&) Zeichnen: Wie stellt Ihr Euch
einen «Team-Geist» vor?

© Ubergang zu anderen
Spielideen und Spielfor-
men, so z.B. zu Ball iiber
die Schnur, Bankball-Spie-
len usw.
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2.6 Miteinander spielen

Etwas zu besitzen, ist fur viele wiinschenswerter, als es mit andern zu teilen.

Diese Spiele gelingen
nur, wenn wir zusam-
menspielen.

Folgende Spielformen gelingen nur, wenn die Kinder den Ball auch wieder
weitergeben. Deshalb muss immer wieder auf die Vorteile des Zusammen-
spiels und auf den Ubergeordneten Fairplay-Gedanken hingewiesen werden.

Links- und rechtsherum: Die Kinder sind gleichmés-
sig auf zwei konzentrische Kreise verteilt und reichen
sich je einen Ball weiter: aussen im Uhrzeiger, innen
im Gegenuhrzeigersinn und zwar so, dass die Balle
gleichzeitig an den Ausgangspunkt zurtickkehren.

» Mit einem deutlichen «Ffff» (Ausatmen) (bergeben
die Kinder den Ball zum néchsten; innen und aussen
im gleichen Rhythmus. Kann diese «Dampflok»
schneller werden, ohne einen Ball zu verlieren?

» Wenn der «Lokftihrer» (Kind/Lehrperson) ein Signal
gibt, wechselt die Richtung, erfolgt eine Notbrem-
sung mit sofortigem Stillstand...

* Kann der &ussere «Schnellzug» den inneren «Bumm-
ler» einholen oder umgekehrt?

» Umsteigen: Wenn ein Kind den Ball weitergereicht
hat, wechselt es den Kreis und hilft dort mit.

 Schwieriger: Dem néchsten den Ball zuprellen.

® Alle Formen sind
ﬁ auch im Freien moglich.

AR

Balltransport: Die Balle missen von A nach B trans-

portiert werden. In einem Bahnhof A (Reifen) steht ein

Kind mit den Ballen. Kind 1 lauft zu 2, 2 zu 3 usw.

und (bergibt immer einen Ball, bis alle Bélle in B an-

gekommen sind.

* Es hat mehr Stationen als Kinder pro Gruppe.

* Wie konnen die Kinder noch besser harmonieren,
evtl. Platzwechsel, v.a. dann, wenn noch Hindernisse
(z.B. Tunnel) eingebaut werden.

« Differenzieren: Unterschiedlich lange Teilstrecken.

» Auf Distanz: Bélle zuspielen (rollen oder zupassen).
Jedes Kind bleibt in seinem Reifen stehen.

8 © Etwa 5 Kinder in
einem Zug.

& Kleine Wettkimpfe oder Wett-
bewerbe:
Vgl. Bro 3/3, S. 30 f.

Beobachten-Zuspielen: Bis zu acht Kinder bilden ei-
nen Kreis und spielen sich Bélle zu. Die Zuspielart ist
frei: Wurf, Bodenpass, Rollen, mit dem Fuss. Da meh-
rere Bélle zugespielt werden, miissen die Kinder gut
beobachten, wem und wie sie zuspielen kénnen (freie

Bahn). Es soll keine Zusammenstdsse geben!

» Schwieriger: In freier Formation laufend zuspielen.

» Die Hélfte der Gruppe lauft ohne Ball, die andern
bleiben mit einem Ball an Ort. Wer beim Vorbeilau-
fen einen Ball zugerollt erhalt, rollt ihn dem Zuspie-
lenden zurtick. Bodenpésse werden mit Bodenpéssen
zuriickgespielt, d.h. die Zuspielart ibernehmen.

(D Zuerst nur mit 2 Bil-
len spielen!

Durch den Kreis: Ca. 6 Kinder bewegen sich auf ei-
ner Kreisbahn/ausserhalb eines Feldes. Zwei Verteidi-
ger stehen im Kreis/Feld. Die Angreifer laufen so ge-
schickt und rollen den Ball derart, dass die zwei in der
Mitte ihn nicht erwischen kénnen. Rollentausch.

» Auch mit direktem Zuspiel oder Bodenpass spielen.
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2.7 Matten-Ball-Spiele

Mit einfachen Mitteln kdnnen die Kinder intensiv spielen. Kleine Verande-
rungen — durch die Lehrperson oder durch die Kinder selbst — lassen neue,
spannende Spielsituationen entstehen. Allmahlich entwickeln sich kleine

Wettk&mpfe, auch innerhalb einer Gruppe.

Matten-Ball-Spiel: Jedes Kinderpaar erhélt eine Matte
zugeteilt und hat einen Ball (Ballonball, aufblasbarer
Ball...). Der Ball muss via Feld (Matte; im Freien:
Lein- oder Tischtuch) gespielt werden. Die Regeln
werden gemeinsam ausgehandelt, z.B.: Der Ball darf
die Matte nur einmal beriihren, den Boden ausserhalb
aber nicht. Der Ball darf nur vorwarts geworfen wer-
den und er muss die Langsseite Uberqueren usw.

* Immer in Bewegung: Die Kinder wechseln nach je-
dem eigenen Wurf die Seite im Uhrzeigersinn, d.h.
von Langsseite zu Querseite, zu Langsseite usw.
Der Ball darf nur geschlagen, nicht aber gefangen
werden.

Im Kniestand, aus dem Liegestitz, Sitz oder...

Nicht die Hande sind es, die spielen, sondern der
Kopf, der Unterarm, das Knie, die Fiisse oder...

Die Matte ist nicht mehr Spielfeld, sondern ein Hin-
dernis, das Uberspielt werden muss. Die Kinder sol-
len nun ein Feld festlegen. Dazu dienen Springseile,
Spielbander, Hallenlinien, Schnire, Leinen, Malsta-
be, Verkehrshiite usw.

Die Matte wird ersetzt durch Langbénke, Schweden-
kastenelemente, gespannte Leinen... Es entstehen
tennisartige Spiele.

Hoher Tisch: Die Spielflaiche (Matte) wird erhoht.
Die Kinder entscheiden sich fur einen Unterbau, z.B.
fur zwei Langbénke. So kdnnen zwei Gruppen quer
dazu spielen. Mit Schwedenkasten-Elementen wird die
Spielflache noch héher angehoben. So kann damit
tischtennis- oder volleyballartig gespielt werden.

» Statt der (hohen) Flug- und Wurfspiele werden auch

(tiefe) Tunnelspiele erprobt.

Wir gestalten mit ei-
nem Ball und einer
Matte unser eigenes
Spiel.

&) Sprache: «Die Schmeissfliege»
ge» aus «Lauter Windeier»: Vgl.
Lit. Bro 5/3, S. 40 oder Video:
Die Hexe und der Zauberer (Mer-
lin): «Der Wettkampf der Geis-
ter».

©) Ballon-Ball selber ma-
chen/Spiele: Vgl. Bro 5/3, S. 36

(® Spielfelder mit Siigemehl
(Wiese) oder mit Kreide (Hart-
platz) markieren.

& Speckbrett-Spiele:
Vgl. Bro 3/3,S. 6

@ Verschiedene Spielpositionen
einnehmen: sitzend, kniend, ste-
hend...

©) Fiir Tunnelspiele eignen sich
z.B. Unihockey-Bille.

Im Rachen des Tigers: Die Matten werden an eine

Wand gestellt. Auf die Matten zeichnen die Kinder mit

Wandtafelkreide einen grossen Tiger-Rachen mit gros-

sen Zahnen. Gelingt es, den Ball gegen die Matte zu

spielen, ohne die «gefahrlichen Z&hne» zu treffen?

* Wie viele Treffer gelingen, bis ein Partner von einer
Laufstrecke zurtickkommt?

» Welches 2er-Team trifft den Rachen am haufigsten,

wobei abwechslungsweise geworfen werden muss?

Wer trifft mit der schwécheren Hand?

Mit den Fissen oder mit Schlaghilfen (z.B. Uni-

hockey-, Tennisschlager...) auf die Ziele spielen.

» Mit einem Speckbrett, Tennis-, Volley-Schlager auf-
schlagen und versuchen, den Rachen zu treffen.

© Speckbrett: Vgl. Bro 5/3, S. 6;
Minitennis: Vgl. Bro 5/3, S. 7;
Volley-Schliger selber ma-
chen/Spiele: Vgl. Bro 5/3, S. 38 {.
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2.8 Volley-Ball-Spiele
Wir spielen «Volley»,
d.h. ohne den Ball auf

Im Bank-Ball-Spiel werden die Fahigkeiten des Flugballspielens (Volley) e R derhidean

erworben. Die tiefe Korperstellung und die Art des Ballfangens bereiten

volleyballspezifische Fertigkeiten (z.B. Manchette) vor. Langsam fliegende GRS

Balle (Ballon-Ball; aufblasbare Bélle) erleichtern das Spiel.

Kein Ball auf den Boden: Auf vielféltigste Art, aber (® Die Knie gebeugt und auf den
immer beidhandig, werfen sich zwei Kinder einen Ball O Fussballen stehend, kann man

zu. Den Ball nach einer Drehung, iber dem Kopf, / schneller reagieren! Stimmt's?
zwischen den Beinen... fangen. Die Kinder entwickeln %O Auch das Gegenteil ausprobieren!
eigene ldeen.

« Ball in einem hohen Bogen auf Ziele (Eimer, Reifen,

Schachteln) werfen.
Der Fénger steht so lange ausserhalb eines selber ge-
wahlten Feldes, bis der Ball vom Partner geworfen \,

wird. Nach dem Abwurf lauft der Fénger ins Feld,
um den Ball zu fangen, bevor er auf den Boden féllt.
Mehrere Fanger, jedem ist eine Nummer zugeteilt.
Der Werfer ruft vor dem Abwurf eine Nummer. Das
entsprechende Kind versucht, den Ball zu fangen,
bevor er den Boden beriihrt usw. _—
Alle Féanger befinden sich im Feld. Sie mussen sich
hinsetzen, auf den Riicken legen ... Aus diesen Posi-
tionen heraus reagieren sie, sobald der Ball auf der
Gegenseite abgespielt wird.

* Schnurball 1:1

Bank-Volleyball: Auf der (Mittel-)Linie werden um- © Werden die Hin-
gekehrte L&ngbé&nke aufeinandergestellt (oder eine {’Z dernisse hoher, kann
Leine gespannt). Auf beiden Seiten wird eine Matten- C auch ohne Matten
bahn gelegt. Ziel des Spieles ist es, den Ball so (ber ("\ //\ /) gespielt werden.
das Hindernis zu werfen, dass er im gegenuberliegen- $J O re

den Feld zu Boden féllt. Der Gegenspieler versucht

dies zu verhindern, indem er den Ball fangt. Es gelten ~N

folgende 2 Regeln: Regel 1: Féllt der Ball auf die (® Ein Kind pro
Mattenbahn, zahlt dies als Fehler fur denjenigen, der < S Spielfeld iiberwacht
den Ball geworfen hat. Regel 2: Den Ball dort spielen, die Regeln.

wo er gefangen wird. Den Ball ausschliesslich beid- :

handig, unterhalb der Schulterhéhe und mdglichst mit
gestreckten Armen fangen. Nur den beidhéndigen
Wurf von unten nach oben anwenden.
» Mit aufblasbaren Ballen ist auch ein Direktspiel mit
gestreckten Unterarmen maglich.
« Spiel 2:2 und 3:3 N

_ —— oy &
1:1 mit Auswechseln: Je ein Kind eines 3er-Teams ‘4/\72> © Regeln gemein-

steht im Feld. Nach drei Fehlern oder wenn jemand ge- sam aushandeln und
gen zwei Gegenspieler gewonnen hat, wird ausge- festlegen.
wechselt. —_— O‘\
 Nach jeder dritten Bankiiberquerung des Balles wird E Vs ﬁ
X
Pal w) N

ausgewechselt, ohne aber das Spiel zu unterbrechen.

* 2:2; Wechsel ohne Spielunterbruch. Die Spielenden /
legen aber ein Ubergaberitual fest, z.B. eine gegen-
seitige Berlihrung.

» Nach einem eigenen Wurf missen sich alle Team-
spieler gegenseitig oder alle eine Linie berlhren.

(o
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3.1 Ballgefiihl mit den Fiissen entwickeln

Pinguine haben keine Hande. Besonders behutsam mussen sie deshalb mit
ihren Fussen die «Eier» (Balle) hin und her schubsen. Mit diesem Bild ler-
nen die Kinder, mit dem Ball behutsam umzugehen. Mit ihm zu spielen
heisst nicht bloss, kraftig dagegen zu treten oder um ihn zu kdmpfen.

Stell dir vor, du
bewegst den Ball wie
ein Pinguin sein Ei.

Bélle ertasten: Verschiedene Balle (Eier), die ver-

streut liegen, mit den Flssen ertasten. Balle behutsam

umdrehen: Haben sie Locher, Nahte, eine «Nase»

(Ventil); sind sie klein oder gross, hart oder weich?

 Einen Ball zwischen die Fusse nehmen und mit ihm
vWw., rw. und sw. «watscheln».

« Die Bélle auf den Fussen (Rist) ausbalancieren. Ge-
lingt es, auf den Fersen stehen zu bleiben oder gar
noch im Vorwarts- oder Rickwartsgehen? Versucht
es mit verschieden grossen Béllen.

» Davonrollende Balle mit der Fusssohle sanft zu-
riickholen.

=)
J]

§Realien: Wo und wie leben ei-
gentlich Pinguine?

©) Barfuss spielen steigert das
Tastgefuhl.

Balle Ubergeben: Pinguin A mdchte etwas Bewegung
und Ubergibt deshalb sein Ei einem anderen. Auf wie
viele Arten kénnen das die Pinguine (Kinder) tun?

A setzt sich hin, den Ball zwischen den Fiissen und
lasst ihn von oben fallen. B versucht, ihn weich auf-
zufangen.

» Wie kann man Bélle weich auffangen? Versucht sie
«ganz leise» zu fangen.

» Arrollt B einen Ball zu. B nimmt ihn direkt aufs Rist.

(® Geht dem Ball entgegen und
begleitet ihn lange.

Balle zuspielen: Ein Polarforscher (Lehrperson/Kind)

taucht auf; nichts wie weg hier! Paare laufen nebenein-

ander und rollen sich je ein Ei zu, um es in Sicherheit

zu bringen. Nur ganz fein schubsen sie es an. Der For-

scher geht frei durch den Raum. Die Pinguine beob-

achten gut und weichen geschickt aus.

* «Eisschollen» (Matten) bilden Hindernisse, die um-
spielt werden missen.

» Ohne Bedrohung/Zeitdruck: Gelingt es, einander
den Ball einer Linie entlang zuzuspielen?

» Kann der Ball ganz weich und direkt zuriickgespielt
werden, so dass man nichts hort?

» Mit welcher Fussseite geht es am besten: innen, aus-
sen, mit dem Rist, mit der Ferse, mit der Fusssohle?

() Damit keine «Eier» zusam-
menstossen, fliehen alle Pinguine
in die gleiche Richtung, d.h. vom
Forscher weg.

Balle stoppen: Linien begrenzen die Spielfelder. 3-4

Paare pro Feld mit je einem Ball. Kind A spielt den

Ball in Richtung «Aus». B l&uft und versucht, den Ball

vor der Auslinie abzubremsen.

» Welche Stopptechniken kennen die Kinder? Welche
eignen sich am besten?

» Gelingt es, den Ball genau auf einer Linie zu stop-
pen und dies so, als ob er am Fuss klebte?

» Mit der Fusssohle beriihrt A den Ball. Auf dem an-
dern Bein hiipfend, versucht A, den Ball einer Linie
entlang zu rollen, indem sie diesen mit der Fusssohle
mitnimmt. Abwechslungsweise links und rechts.
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3.2 Fuss-Ball-Spiele
Sind deine Fiisse
ebenso geschickt wie

Kleine Hindernisse helfen, das «grosse Spielfeld» etwas zu unterteilen. Kin- deine Hinde ?

der, die durch diese Einschrankungen sorgfaltiger mit ihrem Fuss-Ball um-
gehen, lernen ihn besser zu kontrollieren. Wer den Fuss-Ball im Laufen zu
kontrollieren vermag, kann auch langer mit ihm spielen.

Zwerge: (Schuh-)Schachteln, Verkehrshite oder Keu- &y werge: Bedeutung, Marchen,

)
len stehen als Hindernisse (wie Zwerge) im Feld. Die /(‘\C/> Symbolik, Gartenzwerge...
Kinder fiihren ihren Fuss-Ball im Laufen und sollen ~ Z}
die Zwerge dabei nicht umstossen.
» Den Ball rechts an einem Zwerg vorbeispielen und
links an demselben vorbeilaufen, ohne ihn zu beriih- {é/
ren (und umgekehrt). O
e «Tanz ihm um die Nase»: Du hipfst z.B. auf einem P E\
Bein. Die andere Fusssohle fiihrt den Ball um ihn
herum. Du uml&ufst ihn mit dem Ball, bis dir beina-
he schwindlig wird, dann wechselst du die Seite.
 Fusshall-Boccia: Den Ball nahe an einen Zwerg /\ © Auch als Station fiir ein Grup-
spielen, ohne ihn mit dem Ball zu berthren. ("" penspiel geeignet

—! W
Gasse: Die Hélfte der Kinder stoppt den Ball mit der /(]QZ)Q/\ © Fairplay: Koénnen bei uns alle
Fusssohle in ca. 1 m Abstand von einem «Zwerg». Die ‘o mitspielen?
anderen spielen ihre Bélle durch die entstandenen )
«Gassen». Rollentausch, wenn der Zwerg getroffen e —
wird. Nach 10 durchspielten Gassen Rollenwechsel. > O:'
* Freiwilliger Wechsel nach kurzer Zeit
Achter-Lauf: Zwei verfolgen einander ballfiihrend um ©) Leistungsgruppen bilden und
zwei «Zwerge» herum. Wer von hinten berihrt wird W Regeln festhalten lassen.
oder einen Zwerg umstosst, verliert und sucht sich an- /\:)\’
schliessend einen neuen Partner. —4

)
- Die Kinder bauen in Gruppen eine Slalomstrecke -~/ ﬁk

mit «Riesen» (Malstébe) und «Zwergen». «Riesen» \g
fallen nicht so leicht (mehr Risiko mdglich). «Zwer- g

ge» purzeln schnell einmal (vorsichtiger spielen!). Vi r/\\ - g/_\) \
» Schwedenkasten-Elemente durchspielen, im Freien ( ~
unter gekreuzten Malstaben durch...

* Slalomstrecken der andern erproben. Wer erreicht
eine schnellere Zeit?

)
v

Verteidigen — Zusammenspielen: 1:1 mit einem Ball: (@ Spielfelder in glei-
Jedes Kind verteidigt eine Keule. Nach drei Treffern (ﬁ cher Ausrichtung, z.B. in
sucht sich ein Kind einen neuen Spielpartner. /(_\xs der Halle quer.
o 2:2: Je zwei Keulen bilden ein Tor. Die Angreifer /v(

versuchen durch geschicktes Zusammenspiel den D

s
Ball zwischen den Keulen der Gegner durchzuspie- & //\\/]
len. Fallt eine Keule, zahlt der Treffer nicht. /7 E

» 2:2: Wer eine Keule zu Fall bringt, bekommt einen

Minuspunkt.

* 2:2 in einem Spielfeld mit vielen «Zwergen«: Die L/L ~ 2: © Regeln vorgeben und
2er-Gruppen versuchen «Zwerge» zu treffen; nur \ O spater in der Gruppe aus-
wer angreift, kann punkten. Die «Zwerge» sind als / \L’ handeln lassen.
«Wichtel» oder als »Giftzwerg» markiert. Getroffe- 9 A/
ne «Wichtel» ergeben je einen Plus-, getroffene <

«Giftzwerge» je einen Minuspunkt.




3 Fuss-Ball- und Hockey-Spiele

20

Ziel-Stationen: Verschiedene Einrichtungen und Ziele

fordern und fordern die Schussgenauigkeit.

1 Reifen hangen an der Sprossenwand in unterschied-
lichen Hohen. Wer 10 Treffer hat, wechselt die Sta-
tion.

2 Den Ball aus der Hand fallen lassen und ihn nach
einmaligem Bodenkontakt wie ein Torhiter direkt in
einen Schwedenkasten abspielen. Nach 5 Treffern
wechseln. Den Abstand zum Ziel verandern.

3 Doppelpass: In einem Abstand von 2 m zur Wand
und mit ca. 3 m Entfernung zueinander stehen Mal-
stébe, Keulen (= Gegenspieler). Parallel zur Wand
laufen und so an den «Gegnern» vorbeispielen, dass
die zurlickspringenden Balle im direkten Lauf Giber-
nommen werden kdnnen. Aussen zurlicklaufen und
erneut beginnen. Wechsel nach 3 Runden.

4 Pass in die Gasse: Ein Paar spielt sich den Ball zwi-
schen zwei Linien (Langbénken) so zu, dass er mdg-
lichst keine Linie berthrt. Wie oft gelingt dies?
Wechsel nach 20 kontrollierten P&ssen.

5 Mattenbahn: Einige Matten sind gewdlbt, einige lie-
gen flach. Zuspielen zu zweit: Uber die Matte, unten
durch, links oder rechts vorbei etc. Wechsel nach 5
Minuten.

© Reihenfolge vorgeben oder die
Kinder dirfen die Stationen selb-
standig wechseln. Regeln gemein-
sam entwickeln und Punktewer-
tung gemeinsam erarbeiten oder
veréndern.

(® Mehrere Spielmdglichkeiten
an der gleichen Station anbieten,
damit ein reibungsloser Ubungs-
betrieb erméglicht wird.

© Matte mit 2 Sprungseilen zu-
sammenbinden.

Stopp-Ball: Viele Reifen liegen in der Halle. Ein Kind

rollt der Partnerin den Ball so zu, dass diese ihn mit

der Fusssohle in einem Reifen stoppen kann. Wechsel

und Spiel zu einem anderen Reifen.

» Uber langere Distanzen zuspielen.

» Auf Zuwurf hin den Ball stoppen ist schwieriger.

» Wie viele Versuche brauchen die Kinder fiir 15 kor-
rekt gestoppte Balle?

» Welche Zuspiele sind préziser: Innen- oder Aussen-
rist?

* 2:2 mit 3-4 Reifen: Punktgewinn, wenn ein Kind
den Ball in einem Reifen stoppen kann.

 Den Ball in Richtung Reifen spielen, um einen Mal-
stab laufen und den Ball noch rechtzeitig im Reifen
stoppen.

© Fairplay ansprechen

Sich anbieten - Freilaufen: Das Spielfeld ist in den

Ecken, z.B. mit Béndeln, markiert. Im Feld befindet

sich ein Gefangener A und ein Wachter B. Ausserhalb

bewegen sich zwei Kinder (C und D) frei ums Spiel-
feld. Im Spiel ist ein Ball. Gelingt es C oder D, A am

Wachter B vorbei zuzupassen, so ist A erlost und B

wird zum neuen Gefangenen. C und D durfen auch un-

tereinander zuspielen.

* Im Spielfeld steht nur ein Wachter: 3 Kinder sind
ausserhalb. Zuspiele, die vom Wachter beriihrt wer-
den, ergeben keine Punkte. Zuspiele (ber eine Ecke
= 1 Punkt, Zuspiel iiber 2 Ecken = 2 Punkte. Nach
10 Punkten wird der Waéchter gewechselt. Variante:
Der Wéchter (Torwart) darf die Hande mitbenutzen.

2
3
4
5
.
&“\,«)ﬁ\
~ (5\3%7
€<
j )

Unser Fussball-Test: Mit den Kindern einen Test
zusammenstellen, der das Ball-Fiihren, das Ball-Stop-
pen und das Ziele-Treffen enthalt.

© Mit Schwedenkéasten oder
Malstaben die Spielfelder begren-
zen.

(® Anspruchsvolle Form!

AVIE

@ Kinder kreieren den Testbogen
und die Kriterienliste im Sprach-
unterricht.
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3.3 Hockey-Spiele - "Lass
Hast du das Gefiihl
fir einen «verlan-

Unihockey ist sowohl im Freien als auch in der Halle ohne grossen Material- gerten Armn»?

aufwand spielbar. Wichtig ist, dass jedes Kind einen Stock und einen Ball
hat. Die Kinder entwickeln das Gefihl fur die Stock-Ballfiihrung in spieleri-

schen Situationen.
Stock/Ball filhren: Die Kinder fiihren den Stock (oh- @
ne Ball) mit der Schaufel stets auf dem Boden um die /‘/:’Q\ L
L
/A

& Riicksicht nehmen auf andere.

Mitspielenden herum, auch riickwarts und seitwarts
laufend. \
* Die Hélfte der Klasse fuhrt den Ball um die andern \ \\
Kinder, ohne diese zu berihren. g [J/‘/E ‘)
e Zu zweit: Versuchen, zwischen den Beinen des ge- J
henden Partners hindurchzuspielen. Nach 5 Treffern
Rollentausch.

* Versucht, die Schuhe des Spielpartners zu treffen.
Eigene Spielregeln entwickeln.

Seil-Bahn: Die Kinder legen in kleinen Gruppen eine 5(1,,) © Uben im Strom: immer
Rundbahn, links und rechts durch Sprungseile begrenzt '\'/’ Q wieder von vorne beginnen.
(schmaler Kanal = schwierig, breit = einfach). } j

» Wer links spielt, versucht es auch rechts; mit der
Ruck- oder Vorhand; mit der Schaufel rickwarts
ziehend...
 Langbanke, Kastenteile... in die Bahn einbauen.
« Die Bahnen der andern erproben. /
» Minigolf: Jede Gruppe gestaltet eine Station (z.B.

Ball gegen Keulen spielen, auf ein Zeitungsblatt...).

Ballraub: Die Halfte der Kinder fuhrt einen Ball. Die © Evtl. ein Spielfeld den

andern versuchen, ihnen den Ball ohne Kdrperkontakt — [;\V) Knaben und eines den Mad-

und ohne Stockvergehen wegzuspielen. Wer einen Ball Q’//‘ \-\(/—) chen zuteilen.

erwischt, flhrt und verteidigt diesen méglichst lange. /-\) 5\

» Die Spielenden ohne Ball kdnnen ihren Stock quer \<\ ) “« &y Stockschlage verboten;
zur Laufrichtung eines Ballfiihrenden legen. Gelingt Ball wegziehen und nicht

es diesem, den Ball ber das Hindernis zu heben,
bleibt er im Besitz des Balles; sonst wechselt er.

» Die Angreifer legen sich in die Quere. Gelingt es,
den Ballfiihrenden noch, den Ball tber die Liegen- (@ Wie kommt die Schaufel
den zu spielen? unter den Ball?

wegschlagen.

Tore treffen: Mit Malstében, Verkehrshiiten... stellen
die Kinder verschieden breite Tore auf. Sie dribbeln
und passen sich zu zweit durch jedes Tor einmal zu.

» A fuhrt den Ball und B versucht, Tore zu verhindern.
Bei Fehlschissen werden die Rollen getauscht.

» Burgball: Vier Tore innerhalb eines «Burggrabens»

(Hallenzeichnungen verwenden oder Seilkreise le-
gen) bilden die (mittelalterliche) Stadt. Sie wird be-
lagert und gerdt von allen Seiten «unter Beschuss».
Mehrere Bélle sind im Spiel, die aussen herum zuge-
spielt werden. Die Belagerung dauert 2 Minuten.
Wie viele Treffer miissen die Stadter, die sich nur A
innerhalb des «Burggrabens» bewegen dirfen, in
dieser Zeit zulassen? Die Belagerer melden nach 2
Minuten ihre Treffer. Wechsel.
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Rickhand-Vorhand: Ein Paar, sich gegeniberste-

hend. Passabfolge um ein Schwedenkasten-Element

herum: Ballannahme mit Riickhand, Rickpass auf der

anderen Seite mit Vorhand. Tip: Die Fisse immer mit-

bewegen: bessere Position zum Ball.

* Direktspiel, d.h. den Ball nur kurz antippen, in Posi-
tion laufen und zuspielen.

« Passfolge in umgekehrter Richtung: Vorhandannah-
me und Riickhandzuspiel.

 Schwedenkasten-Element als Tor in die Abfolge ein-
beziehen lassen, so z.B. Rickhandannahme, Diago-
nalpass durch das Element hindurch...

 Fur Fortgeschrittene: Rickhandheber ibers Element,
Stoppen, Zuspielen durchs Element hindurch.

(D) Die Stockschaufel
auf dem Boden lassen!

©) Eigene Abfolgen
zulassen!

Schussgarten: Im Volleyballfeld darf man sich drib-
belnd frei bewegen. Von den Feldgrenzlinien aus darf
auf Ziele (Keulen, Kastenteil, Keule auf Kastenteil,
Reifen an der Sprossenwand, Biichsen, Zeitungsknéuel
..., die sich vor den Wanden befinden, geschossen
werden. Es dirfen nur ruhende Balle gespielt werden.

» Zu zweit: Den Partner bei einem Ziel herausfordern.

© Die Versierten zeigen den an-
dern verschiedene Schusstechni-
ken vor.

Wer zuerst trifft, bestimmt das néchste Ziel. C;}
TN

Rollende Medizinballe: Spielfeld: Halbe Halle. Paar- [a S
weise stehen sich die Spieler des Teams A an den Sei- vy 7,4‘
tenwanden gegeniber. Sie rollen sich Medizinballe zu. -4 el %/J- '
Die Spieler aus Team B stehen auf der Hallen-Mittelli- ® @ -—(d \ r M
nie und versuchen, die rollenden Balle mit scharfen [@‘_4 — /% W 3
Schussen zu treffen. Balle bei Spielunterbruch zuriick- T 1‘“4 (/ Z, = @
holen. Wie viele Durchgénge braucht das Team B,um |5 4 A A [p -~
20 Treffer anzubringen. Anschliessend Wechsel.
Medizinball-Hockey: Spielfeld: Halbe Halle. Je zwei (D Spielregeln einfiihren und wei-
Teams mit 3-4 Kindern plus 1-2 Einwechselteams. 4 V’ ter entwickeln.
Tore: 3-6 Medizinballe, im Spielfeld verteilt. Jeder S Y4 Einsatz des Korpers: Festhalten,
Treffer an einem Medizinball ergibt einen Punkt. Das | A ¥ & Stossen mit den Handen und rw.
Spiel wird ohne Anspiel fortgesetzt. Es kénnen nicht 2 A in den Gegner laufen sowie einem
Punkte hintereinander beim gleichen Medizinball er- Q@ Spieler den Weg versperren ist
zielt werden. Sieger ist, wer zuerst 5 Punkte erzielt. A QD nicht erlaubt.

Unerlaubter Stockeinsatz: Die

Das Siegerteam wird jeweils durch das Einwechsel-
team ersetzt. Das Einwechselteam zahlt die Tore.

* Jedes Team verteidigt 3 Medizinbélle, die mit einem
ihrer Bandel markiert sind. Tore nur beim Gegner.
 Als Vorbereitung: Zuspielen aller Teams gleichzei-

tig nebeneinander auf dem gleichen Feld.

Kastenteil-Hockey: Spielfeld ist die halbe Halle. Zwei

Teams zu 4 mit 2 Einwechselspielern spielen gegen-

einander. Tore: Je zwei Kastenelemente, ca. 3 m von-

einander entfernt. Spiel ohne Torwart. Wer einen Tref-

fer erzielt, wechselt aus.

» Auswechseln festlegen: Spieler 1 verlasst das Feld
nach 1 Minute, Spieler 2 nach 2 Minuten usw.

Stockschaufel beim Ausholen
nicht tiber Hiifthéhe fihren.

© Weitere Unihockey-Spielre-
geln: Vgl. Bro 5/4, S. 66

©) Zeitimpulse und Spielleitung
durch Dispensierte oder durch die
Lehrperson.

Ohne Schiedsrichter: Spiel 5:5. Je ein Tor (Kasten-
element) mit Torhuter. Die Kinder leiten und regeln ihr
Spiel selbst. Wie wechseln sie ein? Wer geht in wel-
cher Ablésung ins Tor? Was in Zweifelsfallen u.a. ?

@ Ein Spiel gemeinsam planen,
durchfihren und auswerten.
Bprache: Spielerfahrungen be-
sprechen (z.B. Fairplay).
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4.1 Spielteams bilden

Das lange praktizierte Wéhlenlassen ist fiir die im Sport weniger begabten
Kinder diskriminierend und padagogisch nicht vertretbar. Im Sportunterricht
mussen deshalb fur die Teambildung andere Verfahren angewendet werden.

Der Zufall entscheidet

 Alle mit &hnlicher Leibchenfarbe (graue und weisse zusammen) spielen
gegen die Gestreiften, Farbigen...

 Es gehort zusammen, wer sich gerade zuféllig in einem Sektor befindet.

« Alle, die an einem ungeraden Tag geboren wurden, bilden ein Team.

Frihlings-Kinder spielen gegen Herbst-, Sommer- gegen Winter-Kinder.

Die Blaudugigen gegen diejenigen mit braunen Augen.

» Bankpaare (aus dem Klassenzimmer) oder je zwei, die gleich gross sind,
werden verschiedenen Teams zugeordnet.

* Das Los, der Wiirfel 0.A. soll entscheiden usw.

Bei Zufallsentscheiden besteht natiirlich die Gefahr, dass ein Team Uber-
méchtig ist und dem Spiel somit jede Spannung rauben wirde. Es ist Klar,
dass es auch ohne das Zufallsprinzip gute Einteilungen gibt. So kann z.B. die
Lehrperson ungefahr gleich starke Teams bilden.

Teams auf Zeit

Einen Monat lang gehort man einem bestimmten Team an. In dieser Zeit soll

aber jedes Kind jede Funktionen ubernehmen. Auf einem Team-Spielbogen

halten die Kinder z.B. fest, ob sie verteidigen, angreifen oder ein Tor hiten.

Ihr Augenmerk kann somit auf das taktische Spielverhalten gelenkt werden.

Absprachen im Team sind somit nétig. Beispiele:

» Die Angreifer und Verteidiger des eigenen Teams dirfen sich nicht im
gleichen Spielsektor aufhalten.

» Heute diirfen nur drei (geheim) bestimmte Kinder, die dem gegnerischen
Team nicht bekannt sind, Tore erzielen. Sind alle drei erfolgreich, ist das
Spiel zu Ende. Die Tore eines «Joker-Kindes» zahlen doppelt usw.

Starkeklassen

Aufgrund eines Spielerfolges teilt die Lehrperson Stérkeklassen («Ligen»)
ein. Bei solchen Formen darf man nicht erstaunt sein, wenn die Kinder die
Verhaltensweisen ihrer Vorbilder oder Stars in den Sportunterricht Ubertra-
gen. Solche Verhaltensweisen kénnen auch im Sprachunterricht besprochen
werden, z.B. unter dem Aspekt «Siegen und Verlieren». Wie gehen wir da-
mit um? Mdglichkeiten von Starkeklassen oder Interessengruppen:

» Wer gewinnt, kann aufsteigen; wer verliert, steigt ab.

* In einem Sektor spielen nur Médchen, im anderen nur Knaben.

* In einem Feld wird um Punkte gespielt, im anderen ohne Punktezéhlen.

» Im einen Feld wird Hockey gespielt, im anderen Ballon-Volleyball usw.

® Einteilung in Gruppen:
Vgl. Bro 1/1,S. 70

© Mit- und selbstbestimmtes
(Aus-)Handeln ermdglichen:
Vgl. Bro 1/3, S. 12

und Bro 5/1,S.7
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4.2 Leistungsunterschiede im Spiel

Die Leistungsunterschiede zwischen den Kindern innerhalb einer Schulklas-
se sind gross. Einerseits setzt in Klubs und Sportvereinen die Talenterfassung
friih ein. In jeder Primarklasse ist deshalb mit «kleinen Stars» zu rechnen, die
ihre im Klub erworbenen Fertigkeiten auch im Schulturnen anwenden und
vorzeigen mochten. Das ist absolut verstdndlich. Andererseits treffen wir
Kinder an, die auch wenig Lust verspiiren, sich im chancenlosen Kampf mit
gut spielenden Kindern zu blamieren. Nun stellt sich die Frage, wie mit die-
sen unterschiedlichen Voraussetzungen ein fir alle Beteiligten befriedigen-
des und spannendes Spielen mdglich wird.

Spielverderber als Spielpartner gewinnen

Opfern wir Spielverderber nicht einfach als Slindenbtcke, sondern versuchen
wir sie als Spielpartner einzubeziehen, die uns durch ihre besondere Sensibi-
litat anzeigen, wann Spiele an Unter- oder Uberspannung kranken. Spielver-
derber, die den Mut und die Kraft haben, gegen den Strom zu schwimmen,
sind oft hervorragende Spielmacher, wenn sie ein Ventil finden, ihre Fahig-
keiten aufbauend einzusetzen.

Vorschlage fiir die Praxis

* Bei grossen Leistungsunterschieden setzen wir in der Schulungsphase die
Gelbten als Helferinnen und Helfer ein.

» Wettspiele sind nur dann sinnvoll, wenn alle Beteiligten konkurrenzfahig
sind und wenn ein ausgewogenes Spannungsfeld zwischen Gewinnen und
Verlieren besteht. Fehlen diese VVoraussetzungen, so ist das Spiel oder die
Spielform von vornherein ungeeignet.

* Im Wettspiel bilden wir Leistungsgruppen. Die Lehrkraft schickt nur
Kinder in einen Wettkampf, die konkurrenzfahig sind und die den Konkur-
renzkampf auch suchen.

* Nicht alle missen immer in einem Team mitspielen: Den Raum in
Bereiche unterteilen und neben (Wett-)Spielen fur musische Aktivitéten,
wie Balancieren, Jonglieren u.A. Platz reservieren. Einen Teil z.B. fiir
technische Schulung mit Béllen, Kondition mit Seilspringen, Gummitwist
etc. vorsehen. Solche Organisationsformen eignen sich sehr gut fir Lern-
partnerschaften.

» Zwischen Spannung und Entspannung soll ein gutes Verhaltnis bestehen.
Erstrebenswert ist ein selbstdndiges Pendeln der Kinder in diesem Span-
nungs-Entspannungs-Feld, das ihnen auch ermdglicht, die angemessene
Aktivitat zu wahlen.

© Spiele durchfiihren:
Vgl. Bro 5/1, S. 14
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4.3 Ubersicht im Spiel gewinnen
Behalte das Spiel-

i 1
Oft jagen die Kinder in spielerischen Situationen einander «kopflos» hinter- geschenenimgge:
her. Mit einer erfolgreichen Spielerziehung lernen die Kinder, sich freizu-
stellen und leere Rdaume zu finden. Dadurch wird das Spielgeschehen Uber-
sichtlicher und sicherer.
Paarlaufen: Ein Kind jagt die anderen Kinder. Wer f— @ Klasse in mehrere Felder auf-
sich retten will, muss schnell sein oder sich mit einem g teilen: héhere Intensitat und mehr

andern zu einem Paar zusammenschliessen. Auf ein

Signal hin missen sich alle Paare 16sen und neu bilden.

» Die Gruppengrosse, die Sicherheit bietet, wechselt
und wird durch lautes Rufen («drei!», «fiinfl») durch
den Jéager oder die Lehrperson bekannt gegeben.

@ \ ? Erfolgserlebnisse.

Linie: 3er-Gruppen stellen sich auf eine Linie. Die
zwei Kinder, welche die Endpunkte bilden, laufen frei
im Raum. Wer dazwischen steht, reagiert so, dass
sie/er immer auf der gedachten Geraden bleibt.

 Auch in 4er-Gruppen mit 2 Kindern in der Mitte.

» Punkt: Die Fussspitzen der Kinder in der Gruppe
sollen sich beruhren. Wem gelingt es dabei — mit
Handfassung und gestreckten Armen — im Gleichge-
wicht zu stehen.

Spinnennetz: Zu viert: 3 Kinder bilden ein Dreieck
und sind an den Eckpunkten mit mdglichst gespannten
Sprungseilen verbunden. Dieses Gespann soll sich so
durch den Raum bewegen, dass das vierte Kind in der
Mitte von den Spinnenféden nicht berthrt wird.

®) Begriffe: Punkt, Linie, Gerade.

©) Realien: Bauen alle
Spinnen ein Netz? Spra-
che: «Die kleine Spinne
Seraphina».

Vgl. Lit. 5/3, S. 40.

Schlangeneier: Auf dem Spielfeld werden eingerollte
Schlangen (Springseile) ausgelegt. Die «Schlangenbe-
schwdrer» versuchen, in jedes dieser Nester ein Ei
(Tennisball, Stein, Nuss, Blatt...) zu legen. Die andern
Kinder entfernen diese so rasch wie moglich, so dass
nie alle Nester besetzt sind. Alle holen die Eier aus
dem Materialdepot oder legen sie dorthin zurlick. Wie
gross durfen die einzelnen Gruppen sein, damit es
spannend bleibt? 2-3 Materialdepots festlegen.

©) Realien: Tiere, vor de-
{@ nen wir Angst haben? Wa-

% rum? Vgl. dazu Bro 4/3,
J)«(JJ h S.5f.

Besetzt: Mehr Matten (Seilkreise) als Verteidigende

liegen regelmassig verteilt. Wahrend ca. 3 Minuten ist

es den Angreifenden erlaubt, Punkte zu sammeln. Ein

Punkt wird erzielt, wenn man auf eine freie Matte tre-

ten kann. Besetzt ein Verteidiger die Matte, kann nicht

gepunktet werden.

 Es spielen drei Teams gleichzeitig. A und B greifen
an, wahrend C verteidigt; Rollentausch. Am Schluss
jeder Runde werden die Punkte der Teams (geheim
— aber fair!) gezéhlt und festgehalten.

» Ausserhalb des Spielfeldes werden zwei Wurfanla-
gen bereitgestellt. Wer bei einer Matte punkten
kann, lauft sofort aus dem Feld und erhdlt einen
Freiwurf. Gewinnt A oder B das Wurfduell (z.B. bis
sie 10 Treffer erzielt haben) ?

©) Einzelleistung oder Gruppen-
leistung?

©) Graben und Hindernisse tiber-
laufen: Vgl. 4/4,S. 11 f.
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4.4 Brennball-Spiele

Diese Spielreihe ist ein Beispiel dafir, wie eine einfache Spielidee tber ver-

Beobachte das Spiel -
laufe nicht einfach
drauflos!

schiedene Variationsmoglichkeiten zu einem komplexeren Spielverstandnis
fiihren kann. Ausserdem ist es wichtig, dass Brennball intensiv und koope-

rativ gespielt wird.

Spielidee: Zwei Gruppen spielen gegeneinander. Ein

Mitglied der Laufgruppe wirft/schlagt einen Ball ins

Spielfeld und l&uft von Laufmal zu Laufmal (= ge-

schitzt). Pro Runde erhdlt man einen Punkt. Nach 5

Minuten oder 10 Abwiirfen/-schldgen oder, wenn alle

Laufer auf der Laufrunde blockiert sind, wechseln die

Rollen. Die Feldgruppe versucht, den Ball so schnell

wie mdglich in ein Ziel (= Brennmal) zu bringen, um

so die Laufzeit der andern zu begrenzen. Direkt gefan-
gene Abwirfe/-schlage ergeben auch einen Punkt.

Weitere Mdglichkeiten fir die Laufpartei:

« Esdirfen beliebig viele Kinder loslaufen.

« Kinder, die das Laufmal nicht rechtzeitig erreichen,
mussen zurlick und von neuem abwerfen/-schlagen.

» Auf der Laufstrecke mussen Hindernisse tberwun-
den oder andere Aufgaben geldst werden.

Weitere Mdglichkeiten fir die Feldpartei:

« Bevor der Ball «gebrannt» werden kann, miissen ihn
fiinf Kinder der Feldpartei berthren.

» Alle Feldspieler missen hinter dem Fanger im
Grétschstand in eine Kolonne stehen. Dieser rollt
den Ball zwischen den Beinen nach hinten. Der oder
die Hinterste halt den Ball hoch und ruft «Halt!».

(® Grundsatz: Spielen
dirfen und nicht war-
ten missen! Chancen-
gleichheit macht das
Spiel spannend.

& Lauf- und Wurf-
felder moglichst tren-
nen.

Brennball-Varianten:

» Die Lé&ufer rennen keine Runden, sondern miissen
drei Kinder der Feldpartei beriihren und kehren dann
wieder hinter die Schlaglinie zurlck. Die Feldspieler
dirrfen ausweichen. Das «Brennen» unterbricht das
Spiel, alle bleiben sofort stehen. Mit dem nédchsten
Wurf/Schlag bewegen sich alle wieder.

» Das Brennmal liegt im Zentrum (Mittelkreis) und
wird von zwei Laufern verteidigt. Diese «Torwarte»
koénnen das Brennen erschweren. Die Feldspieler
dirfen den «Torraum» nicht betreten.

» Die Feldspieler kénnen durch Beriihren mit dem
Ball (mit/ohne Laufen mit dem Ball) ein oder meh-
rere Laufmale sperren. Die Laufer dirfen bei einem
gesperrten Mal nicht anhalten und missen zuriick.

* Die Feldspieler versuchen, die Laufer mit dem Ball
zu berthren (ausser auf der Matte). Nach drei sol-
chen Bertihrungen erfolgt ein Wechsel der Feld- und
Laufteams.

 Belastet zu grosser Ehrgeiz die Atmosphére, kann
eine Zufallskomponente oder eine zusatzliche He-
rausforderung eingeplant werden, z.B.: Wie viele
Punkte man pro Laufrunde erhélt, entscheidet der
Wirfel (1-6 Punkte) oder die Anzahl Treffer aus
drei Freiwurfen auf ein Ziel (1-3 Punkte). Zielwurf-
anlage im Warteraum der L&ufergruppe einrichten.

©) Ziel: Die Spiel-
handlungen der einen

Partei auf das Spiel-
verhalten der andern

beziehen.

[

. T

&) Sprache: Was ist beim Spielen
wichtig: Kénnen? Fairplay? Tak-
tik?
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Brennball verkehrt: Die Lauferpartei bewegt sich im
Volleyballfeld, die Werfer stehen ausserhalb. Die Lau-
fer beginnen auf der Start-Ziellinie (\VVolleyball-Grund-
linie). Nach dem Startzeichen laufen sie um einen Mal-
stab, der 18 Meter entfernt ist und wieder zur Startlinie
zuriick. Wie viele Laufer sind vor dem Ball zuriick.

Die Werfer spielen sich den Ball maéglichst schnell um

das Volleyball-Feld zu. Nach ca. 4 Durchgangen wer-

den die Rollen gewechselt.

* Erleichterung fur die Werfer: Wurfdistanz verkiir-
zen oder es sind nur 4 Werfer bzw. Fénger pro
Durchgang im Einsatz.

* Erleichterung fir die L&ufer: Pro Durchgang sind
nicht alle, z.B. nur ein Viertel, im Einsatz.

» Es werden verschiedene Laufmale angeboten: bei 18
Metern (Grundlinie bis Grundlinie) 3 Laufpunkte,
bei 12 Metern 2 Laufpunkte, bei 9 Metern 1 Punkt.
Die Kinder entscheiden selbst, welchen Laufweg sie
riskieren wollen und melden ihre Laufpunkte an-
schliessend einem «Rechenbiiro». Ein Kind (evtl.
vom Turnen dispensiert) fihrt Buch, berechnet die
Resultate der Parteien und gibt nach ca. 10 Spielrun-
den die Siegerpartei bekannt.

)

O

)
O

i

STOP

©) Regeln festlegen: Was ge-
schieht, wenn z.B. der Ball zu Bo-
den fallt?

@) Schreiben/Sprache: Wie ge-
stalten wir ein (Wettkampf-)Blatt
Ubersichtlich?

Menschliche Uhr: Zwei (freiwillige) Werfer treten
gegen die Klasse an. In einer festgelegten Distanz zu-
einander (z.B. auf je einer Matte stehend) passen sich
diese zwei Kinder 30-mal zu. Wie viele Laufe kann die

Klasse in dieser Zeit erzielen. Pro ganze Runde 4

Punkte, pro Viertel 1 Punkt dazu. Welches Werferpaar

lasst am wenigsten L&ufe zu?

* Gleiche Distanz zwischen den Werfern. Sie miissen
aber (ber eine Leine (ca. 1.80 m Hohe) spielen.
Welche Gruppe kann die Differenz zum ersten
Durchgang maglichst klein halten?

« Statt Uber eine Leine via eine Wand zuspielen.

©) Ein Kind betreut die Werfer
und z&hlt die gdiltigen, direkt ge-
fangenen Balle laut mit.

(T Zu zweit einen Ball (iber eine
bestimmte Distanz einander zu-
werfen und fangen, ohne ihn zu
verlieren.

Keulen umschiessen: Es stehen ca. 20 Keulen vor ei-
ner Wand. Standorte genau markieren, damit sie fur al-
le Uber mehrere Spielrunden die gleichen sind. Hinter
den Werfern halten Langbénke die rollenden Balle auf.
Die Werfer versuchen, die Keulen mit Soft-/Tennisbal-
len moglichst rasch zu treffen. Mit dem Fall der letzten
Keule endet die Laufzeit der anderen Partei. Wie viele
Punkte (vgl. «Menschliche Uhr») kann das L&uferteam
in dieser Zeit erreichen. Die Rollen wechseln nach je-
dem Durchgang. Nach einigen Spielrunden wird Bi-
lanz gezogen (evtl. «Rechenbiro» einsetzen).

Ubers Feld: Gleichzeitiger Wurf zweier Werfer
(schwarz und weiss) in die andere Hallenhélfte zum ei-
genen Team. lhre Mitspieler passen den Ball unterein-
ander zu und missen ihn in jedem ihrer Reifen einmal
fangen. Mit dem Ball laufen, ist nicht erlaubt. Wird der
Ball bei Weiss im letzten Reifen gefangen, so ist die
Laufzeit fir Schwarz beendet (und umgekehrt fir die
weissen Laufer). Die 4 Abwerfenden sind jeweils auch
die L&ufer, die punkten konnen (pro Malstab ein
Punkt). Nach dem 4. Abwurf Rollentausch im Team.

© Werfen und Treffen:
Vgl. Bro 4/3, S. 22 ff.

T Pro Hallenhélfte assistiert ein
Kinderschiedsrichter. Pfiff =
Stopp flr Weiss, «Halt» = Stopp
fur Schwarz.

©) An Stelle der Reifen kénnen
auch Matten verwendet werden.
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4.5 Volker- und Jagerball-Spiele

Wie spielt ihr das Spiel
«Volkerball»?

Das Volkerball-Spiel wird aufgrund der einfachen Organisationsform und

aus Tradition immer wieder gespielt. Sinnvoll fir alle wird es aber erst, Wir lernen weitere
wenn durch die Wahl des Spielgerates (Schaumstoffballe) und der Regeln Jagerball-Spiele.

auch die Schwacheren aktiv und ohne Angst mitspielen kénnen. Fir einige

— meist die Schwécheren — beschrénkt sich dieses Spiel lediglich auf ein

Fliehen vor dem Spielobjekt. Damit bleibt es ein blosses Laufspiel; der Ball © Sprache: Busch, W.:

ist nur Bedrohung. Deshalb soll das Spiel so verandert werden, dass man  «Plisch und Plum», Kapitel 7.
den Ballbesitzenden nicht schutzlos ausgesetzt ist und sich das Spiel allmah-  Vgl. Lit. Bro 5/3, S. 40

lich vom Abwerfen (Einzelner) zum Zusammenspiel (vieler) entwickeln

kann. Es empfiehlt sich, mit den Kindern (Uber das Spiel zu sprechen und

grundsatzlich uber das gegenseitige Abwerfen nachzudenken. Y

b

A . . R : ¢l ﬁ — . .

Grundform: Zwei Gruppen spielen gegeneinander. ﬂ\/%é%:, - 42 © Aus padagogischer
Ziel ist es, einen Gegner mit einem gezielten Wurf aus S (= Sicht sind die folgenden
dem Spiel der «Lebenden» in den «Himmel» zu ver- /(’})\ A /(;;J Formen dieser traditio-
bannen. Sind alle Gegner im Himmel, dann hat man 4::}/}\ iL b 2. nellen Grundform vor-
das Spiel gewonnen. Zu Beginn befindet sich bereits Mz) - /) zuziehen.
ein Kind im Himmel. Dieses darf noch einmal zuriick (L} AN g
auf die Erde, bis auch es getroffen wird. Wer jedoch S \%

den Ball fangen kann, behalt sein Leben.

* Pro Team muissen 2-3 Kinder mit der schwécheren
Hand schiessen. Wer nimmt diese Herausforderung
an?

* Es darf nur beidhéndig geworfen werden.

Schutz finden: In jedem Spielfeld sind 1-2 Schweden-

kasten aufgestellt, hinter denen sich die Bedrohten in

Sicherheit bringen kénnen. Dadurch wird das Zusam-

menspiel mit dem eigenen «Himmel» wichtig.

* 3 «Schutzengel» pro Feldhélfte (Kinder mit Bandel).
Sie stellen sich als Schutzschild vor die eigenen
Spieler und konnen nicht abgeworfen werden.
Schutzengel selbst diirfen Bélle nur abwehren, nicht
fangen, nicht aufnehmen oder abwerfen.

» Wer als Schutzengel 10-mal getroffen wurde, kann
seine Aufgabe abtreten, wenn er/sie will.

» Zupassen oder Abwerfen? 1-3 «Eindringlinge» be-
wegen sich im gegnerischen Feld. Statt abzuwerfen,
kann ihnen zugepasst werden. Gelingt es diesen, ei-
nen Gegner «abzutupfen», ohne dabei mit dem Ball
zu laufen, so muss dieser wie nach einem Abwurf in
den Himmel und kann zudem nicht mehr als Schutz-
engel eingesetzt werden.

© Schutzengel sein zu
wollen, ist Ehrensache.
So kann man zu hart
Werfende auch etwas
aus dem Spiel nehmen.

Seitenwechsel: In jeder Spielhélfte steht je die Hélfte
des Teams. Geschicktes Zupassen ermdglicht den
«Eindringlingen» und den «Hausherren», die Gegner
abzutupfen. Wer abgetupft wird, wechselt jeweils die
Seite. Wenn in einer Halfte jeweils nur noch Spieler
eines Teams sind, so hat das betreffende Team gewon-
nen.

» Maximal 1/2/3 Schritte mit dem Ball sind erlaubt

(Niveauanpassung!).
* Zuspiele der Gegner diirfen abgefangen werden.

(@ Gar kein «Abschiessen» mehr!
/
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Parallel-Jagerball: Im Feld A spielt ein Team und im
Feld B das zweite. Geschickt passen sie sich je 1 Ball
zu — ohne mit ihm zu laufen — um einen der 2 «Feldha-
sen» abzutupfen. Wird z.B. der Feldhase 2 abgetupft,
begibt er sich in sein Feld zuriick, um mitzujagen und
ruft den néchsten Hasen (Nr. 3) auf, der unverziglich
ins Feld wechselt. Gewonnen hat das Team, das zuerst
alle gegnerischen Hasen abgetupft hat.
 Die Teams sollen ihre Taktik besprechen: Folgt je-
mand dem Hasen? Decken sie Zonen ab? Wie ist die
Reihenfolge der Hasen, die sich aufs Feld wagen?

&) Wie verhalten sich Ha-
sen? Wie flichten sie bei
Gefahr?

Das Bienenvolk: Beide Volker spielen auf einem
grossen Feld. Alle haben einen «Pollen» (Béndel-
schwanz) in den Farben ihres Volkes. Es gilt den Geg-
ner abzutupfen. Dazu kénnen mehrere Bélle im Spiel
sein. Wer abgetupft wird, muss sich auf eine «Flug»-
resp. Laufstrecke begeben oder eine andere Aufgabe
erflllen, die ca. 1 Minute beansprucht. Wenn man ei-
nem Ballfiihrenden den Béndel auszupfen kann, ohne
dabei vom Ball selbst beriihrt zu werden, gewinnt man
nicht nur den Ball, sondern schickt den andern zudem
auch noch «auf die Reise». Welches Bienenvolk weist
nach ca. 10 Minuten weniger Ausflige auf?

* Jedes Volk bestimmt ein Konigspaar, das gegen Be-
rihrungen immun ist. Dieses Paar versucht, mog-
lichst vielen Balltragern den Béandel wegzuschnap-
pen. Vielleicht gelingt es so, das ganze gegnerische
Volk gleichzeitig «auf die Reise» zu schicken?

(D Schrittweises Heranfiihren an
diese komplexe Form. Zuerst nur
mit einem Ball.

©) 3 Kinder unterstiitzen die
Lehrperson als Hilfs-Schiedsrich-
ter, d.h. bei jeder Feldlinie steht
eines.

Zielschiessen: Drei Teams rotieren in ihren Aufgaben.
Drittes Team: als Schiedsrichter den Zonen zugeteilt.
Zwei Teams: Jager- und Hasenpartei. Sie spielen im
Volleyball-Feld, das in 4 Zonen aufgeteilt ist. Es sind
2-3 Bélle im Spiel. Der Wand entlang, ca. 2 m ausser-
halb der Seitenlinie, stehen pro Zone 2-3 Keulen auf
jeder Seite. Die Jager passen sich mit oder ohne Lau-
fen den Ball zu. Die Hasen fliehen aus den Zonen, in
denen es einen Ball hat. Gelingt es den Jagern, eine
Keule in einer Zone zu treffen, in der sich noch ein
Hase befindet, erhalten sie einen Punkt. Rollentausch.
* Wie viele Punkte haben die Jager nach 5 Minuten?

» Wie lange brauchen sie bis sie 10 Punkte haben?

cEs O CORER CSP

©) Ziel: Nicht mehr auf Mitschi-
ler schiessen. Die Jager stellen
Keulen wieder auf. Kinder als
Schiedsrichter.

Wand-Ball: Squash-ahnliches Spielen zweier Mann-
schaften unter Einbezug von Wénden und einer be-
grenzten Spielflache (z.B. halbes Volleyballfeld). Jede
Mannschaft teilt sich in zwei Hélften auf. Team A 1
spielt gegen Team B 1 im Feld 1 (3 Wénde plus das
halbe Volleyballfeld), A 2 gegen B 2; dann A 1 gegen
B 2 usw. Empfehlung: Softbélle verwenden.

Regeln:

Werft den Ball so an die Wand/Waénde, dass er zwar
ins Feld zurlckfallt, das andere Team aber Miihe hat,
ihn aufzufangen, bevor er zu Boden féllt. Einen Punkt
erhalt ihr, wenn der Ball im Feld nicht gefangen wer-
den kann; einen Minuspunkt, wenn er ausserhalb des
Feldes zu Boden fallt.

© Die Grundregeln vorgeben
(fremdbestimmt); dann in den
Teams die Regeln weiterent-
wickeln lassen.
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4.6 Linien-Ball-Spiele

Wenn ein grosses Ziel oder mehrere kleinere Ziele zur Auswahl stehen, ist
es einfacher, eine Spielaktion erfolgreich abzuschliessen. Dies aber auch
nur, wenn es gelingt, das (Fehl-)Verhalten seines Gegenspielers geschickt

auszunutzen. Die Kinder lernen zusehends, sich taktisch klug zu verhalten.

Kluges Verhalten und
Zusammenspiel fiihrt
zum Erfolg.

Grundform: Jede Mannschaft versucht mit genauem,
schnellem Zuspiel den Ball am anderen Team vorbei-
zuspielen, um ihn hinter die gegnerische Grundlinie zu
legen. Jeder direkt aus der Luft gefangene Ball, der
hinter der Linie abgelegt werden kann, zahlt als Punkt.
Die Gegner versuchen in den Ballbesitz zu kommen,
indem sie geschickt decken und Spielhandlungen des
ballbesitzenden Teams im Voraus erkennen.

Spielregeln:

Vereinafachte Regeln in Anlehnung an die Sportspiele
(Basket- und Handball). Regeln auch mit den Kindern
entwickeln im Sinne einer Fairplay-Charta.
Teamgrosse: 2:2 bis 8:8. Spielfeld: mehrere Felder
(Spiel quer zu Grossfeld) bis 1 Feld (Spiel langs mit 2
Teams).

© Schulregeln der Sportspiele:
Vgl. Bro 5/4, S. 65 ff.

© Erleichterung: Den Ball rollen
anstatt werfen.

© Mannschaftswahl:
Vgl. Bro 5/3, S. 23

Ausbrechen-Verteidigen: 2 Teams. Die Feldspieler
versuchen einen Ball Gber eine zugewiesene — nicht
alle uber die gleiche — Grenzlinie zu tragen, ohne von
einem Verteidiger beruhrt zu werden. Die Verteidiger
stehen ausserhalb des (Volleyball-)Feldes. Balltragen-
de, die beriihrt werden oder gepunktet haben, gehen
zuriick zur Mitte und beginnen erneut.

» Alle Feldspieler haben einen Béndel eingesteckt.
Gezupfte Béndel sind Punkte fir die Verteidiger.
Gegenseitiges Festhalten ist nicht erlaubt.

* «Abgezupfte» Feldspieler tauschen die Rollen oder
werden auch zu Verteidigern, bis nur mehr zwei
Feldspieler tbrigbleiben.

* Nur jeder zweite Feldspieler hat einen Ball, so mis-
sen sie sich untereinander im Feld zupassen.

.....

© Evtl. Klasse halbieren; es gilt
je die Halfte des Spielfeldes (nur
3 Seiten) zu verteidigen; die Mit-
tellinie bleibt fur alle gesperrt.
Kinder assistieren als Schiedsrich-
ter.

Grenz-Ball: Team A gegen B. Es sind mehrere Soft-

bélle gleichzeitig im Spiel. Die Spieler dirfen die ih-

nen zugeteilte Zone nicht verlassen. A versucht, die

Balle in die Endzone von B zu spielen, und B umge-

kehrt. Die Bélle dirfen nicht getragen, sondern nur zu-

gepasst werden. Es darf keine Zone tberspielt werden.

* Bélle nur zurollen, nur mit den Flssen spielen...

* Jede Zone darf den Ball nur auf eine bestimmte Art
weiterleiten.

 Es darf von Zone zu Zone gewechselt werden, wenn
die entsprechenden Passregeln eingehalten werden.

» Wer den Ball haltend von einem Gegenspieler be-
rihrt wird, muss ihn abtreten. Der Gegenspieler darf
nun beim Freiwurf nicht behindert werden.

« Alle Spieler haben einen Béandel angesteckt: Zupf ei-
nem Ballhaltenden den Bandel weg und du erhalst
den Ball.

‘eC  Ce
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&) Sprache: Thema «Grenzen».

© Intensitat: Sobald das Spiel
von allen Kindern verstanden ist,
konnen auch mehrere Balle
gleichzeitig eingesetzt werden.
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5.1 Alte Spiele — neu entdeckt

Spiele — Spiegelbilder der Kulturen

Jede Generation und jede Kultur hat ihre eigenen Spiele, deren Form oft ein-
driicklich den Zeitgeist widerspiegelt. Es gibt viele Spiele, welche bereits bei
frilheren Generationen beliebt waren und die als Kinder- wie auch als Er-
wachsenenspiele noch in unserer Zeit aktuell sind.

Wenn Kinder heute «Himmel und Hoélle» spielen, dann wissen sie sicher
nicht, dass dieses Spiel bereits im Altertum bekannt war. Spéter versinnbild-
lichte es den Weg der christlichen Seele von der Erde in den Himmel. Was
heute lediglich Kurzweil fiir Kinder zu sein scheint, ist in Wirklichkeit hdufig
Uberbleibsel religioser Riten.

Ein Ziel der Spielerziehung ist es, auch traditionelle Spiele zu pflegen. Dabei
gilt es jedoch abzuwigen, welche Spiele erhaltenswert und welche mindes-
tens abgedndert werden miissen. Es stellt sich z.B. die Frage, ob es wirklich
sinnvoll ist, «Treffballspiele» wie Jagerball, Volkerball usw. in den bekann-
ten, {iberlieferten Formen zu spielen. Durch die dabei gesammelten Baller-
fahrungen und Verhaltensweisen (vor dem Ball wegrennen, vom Ball
«schmerzlich» und gezielt getroffen und «abgeschossen» zu werden usw.)
wird der Zugang zum freudvollen Ballspielen mit Sicherheit nicht unter-
stiitzt. Deshalb sind solche Spiele entsprechend anzupassen und so zu verin-
dern, dass fiir alle Beteiligten ein freudvolles Miteinander-Spielen mdglich
wird.

Eltern als Spielmacher einbeziehen

Viele Eltern durften, je nach Wohnort, Familiengrosse, Kinder- und Jugend-
organisationen usw., in ihrer Kindheit verschiedene Kinderspiele kennen ler-
nen. Es wire denkbar, dass einige Eltern gerne einmal im Rahmen einer
Sportstunde oder anlisslich eines Spielfestes die Erinnerungen auffrischen
und die Spiele aus ihrer Kindheit vorstellen bzw. mit der Klasse durchfiihren
konnten.

Spielideen sammeln - eine Projektidee

Es konnte Thema eines ficheriibergreifenden Projektes sein, einige alte Spie-
le wieder zu entdecken. Die Kinder fragen &ltere Menschen, was sie wie ge-
spielt haben oder suchen in Biichern nach alten Spielen. Diese werden ge-
sammelt, gezeichnet, die notigen Spielgerite hergestellt und ausprobiert. Ein
Spiel, das den meisten Kindern besonders gefillt, wird geiibt und wéhrend
einer gewissen Zeit gepflegt.

& Spiele der Welt:

Vgl. Lit. Bro 5/3, S. 40; Spiel
im Wandel der Geschichte:
Vgl. Bro 5/1, S. 3

© Projektartiger Unterricht:
Vgl. Bro 7/3, S. 12 ff.
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5.2 So spielten unsere Eltern

Nachdem die Kinder vorgangig angeleitet wurden, ihre (Gross-)Eltern tber
«alte» Kinderspiele auszufragen, stellen sie diese im Unterricht vor. Ge-
eignete Spiele werden im Detail besprochen und dann gemeinsam gespielt.
Vielleicht spielen sogar Eltern selber mit?

Was haben deine
Eltern und Grosseltern
gespielt, als sie noch
Kinder waren?

Hurrle-Buss: Zwei Kinder fassen sich und kreisen {;Q\_\_ )
mdglichst rasch. Jedes Kind halt die Verantwortung \/ >
fur das andere «in der Hand bzw. in den Handen». \47
» A l6st den Griff, nachdem es sich vergewissert hat,
dass der umliegende Raum frei ist. B versucht, sich é
in eine interessante Pose hinein abzubremsen.
 Einen Hurrle-Buss (Kreisel) andrehen, eine Strecke

Q) Orts- oder Heimatmuseum,
Kindermuseum in Baden; Sport-
museum in Basel; Brueghels Bild
der Kinderspiele

hin- und zuriicklaufen (0.4.).
I
Topfschlagen: Zu zweit: A hat die Augen verbunden.
B dreht A dreimal um sich selbst, Uberreicht ihm einen 8 //
(Gymnastik-)Stab, Unihockey-Schlager, Zweig o.A. ' ~
Gelingt es A, den bereitgelegten «Topf» (Ball, Biichse) ¢

in drei Versuchen einmal zu treffen?

e Beruhigend, z.B. am Stunden-
ende; mehrere Paare bilden.

Eiserne Bricke: Mehrere Paare halten sich an beiden
Hénden (Tore = Eiserne Briicke). 1 Kind symbolisiert
das Gute, das andere das Bose. Die anderen Kinder
ziehen (in Gruppen) im Gansemarsch (Einerkolonne,
Handfassung) durch die offenen Tore (Arme oben):
«So fahren sie, so fahren sie, die letzte muss bezah-
len!», d.h. die Arme senken sich und das Tor wird ge-
schlossen. Das gefangene Kind schliesst sich dem gu-
ten oder bdsen an. Sind je zwei pro Seite, so versucht
das eine Paar das andere Uber eine Linie zu ziehen. Da-
nach sind sie als Viererkolonne wieder unterwegs.

Plumpsack: Die Kinder(-Gruppen) stehen auf einem /L
Kreis. Ein Kind (A) geht aussen herum. Hinter irgend- 06\
jemandem (B) wird der Plumpsack (Bandel, Zweig) Q.
fallen gelassen. Gelingt es B, das davonstiirmende A o o
einzuholen und zu beriihren, bevor dieses nach einer ®)

Runde den leergewordenen Platz einnimmt, so bleibt 0o ©

A aussen; ansonsten Rollentausch.

® Berndeutsch:
«Rund um, rund um,
der Plumpsack geit um,
ds Huen will &r lege,

es darf keis sich rege.»

Katze und Maus: Kinder auf einem Innenfrontkreis, i

mit Handfassung. Eine Maus steht innerhalb, eine Kat- OO =

ze ausserhalb des Kreises. Bevor die Katze die Maus C @)

jagen darf, muss z.B. ein rituelles Frage- und Antwort- (5 77 O

spiel stattfinden. Die Verfolgung beginnt, wobei der C

Maus alle «Tore» offen stehen, nicht so aber der Kat- d O
ze. Die Tore so friih schliessen, dass die Katze nicht OO O
von den fallenden Handen getroffen wird.

® Vers, je nach Dialekt, z.B:
Katze: «Muusli, was machsch im
Garte?»

Maus: «Chruut abfréasse!»

Katze: «Und wenn i chumm?»
Maus: «De renn i ab!»

Fuchs aus dem Loch: Reifen in der Halle verteilt: Ein
Fuchs befindet sich in seinem «Bau» (z.B. Mittel-
kreis). Die andern versuchen, den Fuchs aus dem Bau
zu locken. Gelingt es dem auf einem Bein hiipfenden
Fuchs, ein Kind zu beriihren, bevor dieses in einem
Reifen in Sicherheit ist, dann tauschen sie die Rollen.

© Malstibe statt Reifen. Bei
grossen Gruppen mit mehreren
Fiichsen und Kreisen spielen.
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5.3 Andere Lander - gleiche Spiele?

Fremdes erfiillt uns hdufig mit Unsicherheit, Angst oder gar Ablehnung,
weil es unbekannt, ungewohnt und unberechenbar ist. Immer wieder kom-
men Kinder aus fremden Kulturen zu uns. Von ihnen kénnen wir vieles ler-
nen, denn jede Kultur ist etwas Besonderes und kennt interessante Spiele.
Die Kinder sollen bei den folgenden Spielen aus verschiedenen Kulturen er-
leben, dass die Qualitdt der Bewegungen entscheidet. Ein anfdnglich man-
gelhaftes Ergebnis bedeutet oft, dass Fertigkeiten und Spielverstidndnis noch

reifen miissen.

Kora: 25 Steinchen in die Hand nehmen und hochwer-
fen. Mdoglichst viele mit dem Handrticken der gleichen
Hand auffangen. Diese erneut hochwerfen und noch-
mals moglichst viele fangen. Jetzt den Rest in die an-
dere Hand wechseln. Ein Steinchen hochwerfen, die
andern in der Hand behalten und vor dem Auffangen
wieder ein Steinchen vom Boden aufnehmen. So lange
fortsetzen, bis es nicht mehr gelingt, ein weiteres
Steinchen aufzuheben, ohne zusétzlich ein anderes am
Boden zu bertihren und bis das hochgeworfene Stein-
chen nicht wieder aufgefangen werden kann.

» Wer hat am Schluss mehr Steinchen?

Jedes Land und jede
Kultur hat ihre eigenen
Spiele und Traditionen.
Wir wollen einige ken-
nen lernen.

Interkulturelle Anregungen:
Vel. Bro 7/3, S. 10

[ J
e
’
y
-
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®) Steinchenspiel aus Kenia.
Spiel wurde urspriinglich sitzend
als Mannschaftsspiel von zwei
Dreierteams gespielt.

Ona chicky: Die Kinder sind mit je 10 Bierdeckeln

(0.A) ausgeriistet. Einer nach dem andern wirft einen

Deckel in ein bezeichnetes Feld. Wer seinen Deckel so

werfen kann, dass er auf einem oder mehreren andern

landet, darf sie zu sich nehmen.

« Ube zuerst: Wie viele deiner zehn Deckel kannst du
so werfen, dass sie sich beriihren?

» Gelingt es, eine Gerade, einen Kreis, ein Dreieck zu
werfen?

* Spielt zu viert: zwei gegen zwei als Team.

* Nicht jeder Deckel hat die gleiche Punktezahl, es
kann also Uber Einsatze «gepokert» werden.

Aus Japan; vgl. «Caps», Ha-
wai, U.S.A.

®) Sprache: Unsere (?) «arabi-
schen» Schriftzeichen;
Schreiben: Yin/Yang bzw.
Schwarz-/Weiss-Kartonquadrate
selbst zuschneiden und personli-
che Zeichen aufmalen.

Indianisch Kegeln: In der Halle mit einer Keule und

Jonglierballen, im Freien mit einer Schachtel, Buchse

0.A. und Steinen spielen. Von einer Linie aus werfen

die Kinder in Kleingruppen auf das Ziel (Keule).

Punkte sammelt, wer mit seinem Wurf méglichst nahe

ans Ziel kommt, ohne dieses zu Fall zu bringen.

» So auf die Keulen oder in die Schachteln werfen,
dass diese uber eine Linie getrieben werden.

* Welches Zweierteam hat sein Zielobjekt zuerst uber
eine vorgegebene Ziellinie gespielt?

‘@

® Aus Amerika. Jonglierballe
selber herstellen:
Vgl. Bro 7/3, S. 12

Beutelfangen: Die Kinder stehen zu zweit oder dritt
zusammen. Eines nach dem andern wirft etwa 4 Jong-
lierbélle 0.A. hoch. Diese sollen moglichst nahe bei-
einander zu liegen kommen. Aufgabe: Nimm den ers-
ten Ball und wirf ihn hoch. Nimm den zweiten vom
Boden und fange den ersten usw. Gelingt es, den vier-
ten aufzufangen, ohne die anderen drei zu verlieren?

©
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Aus China. Jonglierball :
Vel. Bro 5/3, S. 8

©® Vier auf einen Streich. ..

@ Alle Spiele wenn moglich
auch im Freien spielen.
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5.4 Bekannte Spiele verandern

Bekannte Tisch-Brettspielformen aufgreifen, Spielpldne dazu (z.B. im
Zeichnen) selbst anfertigen und die Regeln (z.B. in der Sprache) fir das
«neue» Bewegungs-Spiel gemeinsam planen. Solche Spiele kdnnen die Kin-
der anschliessend im Sportunterricht gruppenweise selbstandig durchfihren.

... und dann glaubst du
am Ziel zu sein, doch
du purzelst wieder hi-
nunter!

Leiterlispiel: Von einem Startfeld aus soll mittels
Wirfelglick ein Zielfeld moglichst rasch erreicht wer-
den. Jedem Feld wird eine Bewegungsaufgabe zuge-
ordnet: Feld 1: Zielwurfe auf... Feld 2: Seilspringen
mit... usw. Die Kinder legen ca. 20 Stationen fest. Die
Stationen werden sowohl mit einer Stationen-Nummer
als auch mit einem Bewegungsbeschrieb, den die Kin-
der selbst angefertigt haben, versehen. Jedes Feld ver-
langt eine Bewegungsaufgabe. Wer jedoch Gliick hat
und auf einem «Leiterlifeld» zu stehen kommt, darf ei-
ne bestimmte Anzahl Felder «aufsteigen»: «Leiterli» =
Klettertour an der Sprossenwand. Wer Pech hat und
auf ein «Rutschbahnfeld» gerat, verliert eine Anzahl
Felder: «Rutschbahn» = Rundenlaufen auf Teppichres-
ten. Erst wenn die Bewegungsaufgabe erfullt ist, darf
vor- oder zuruickgerlckt werden.

* Lauf-Such-Spiel: Im Wald oder auf der Sportanlage
werden Nummern von 1 bis 50 verteilt, nicht aber re-
gelméssig der Reihe nach. Nach dem Wiirfeln loslau-
fen und die Nummer suchen, denn dort ist eine Frage
formuliert. Mit der Antwort zum Spielleiter zuriick-
kehren. Ist sie falsch, muss der Spieler ein Feld zurtick.
Ist sie richtig, darf er weiterwurfeln usw.

Q) Zeichnen/Werken: Bearbei-
von Spielvorlagen.

(@ Pro Spielfeld-Aufgabe missen
mindestens 3 Kinder nebeneinan-
der Platz finden.

Eile statt Weile: Das Eile mit Weile kennen die Kin-
der. Bei diesem Bewegungsspiel soll es aber keine
Weile, kein Ausruhen auf einer «Bank» geben. Die
«Bank-Aufgabe» soll in etwa folgendem Vorschlag
entsprechen: Das Kind bleibt solange auf der «Bank-
position» bis ein ndchstes nachriickt. Es kann sein,
dass dies sehr lange dauert. Weile soll es deswegen
aber keine haben: Es springt Seil. Pro zehn Durch-
schwiinge darf es anschliessend 1 Feld vorriicken.
Oder es wirft auf Ziele. Pro fiinf Treffer ein Feld vor,
nachdem es erlost wurde, oder... Um Uberhaupt vor-
warts zu kommen, muss auch gewirfelt werden. Jede
Augenzahl bedeutet eine Aufgabe (Aufgaben vorgeben
oder von den Kindern selbst bestimmen lassen):

1 Einmal eine bestimmte Strecke laufen.

2 Funfmal einen Ball im Stehen hochwerfen und ihn
im Sitzen fangen.

3 Drei Keulen abwerfen und wieder aufstellen.

4 Auf allen vieren einen Medizinball mit dem Kopf
durch eine Slalomstrecken rollen.

5 Eine vorgegebene Gummitwistfolge erfolgreich ab-
solvieren. Bei einem Fehler nochmals vorne begin-
nen (Gummitwist zwischen 2 Késten 0.A. gespannt).

6 Eine bestimmte Knotenfolge in ein Sprungseil kniip-
fen, einem Schiedsrichter zeigen und wieder lésen.

(@ Dispensierte als Spielhelfer
einsetzen. Bewegungsaufgaben
(1-6) durch einzelne Kinder be-
stimmen und evtl. zeichnen las-
sen; es eignen sich die Bewegun-
gen, die die Kinder schon kennen
gelernt haben.

© Gruppenwettkampf: Aufgaben
Ubertragen gestattet!
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6.1 «Mein» Spielgerat

Sorge tragen

Die Kinder wachsen in einer Flut von Reizen und Spielsachen auf. Es wird
ihnen Unzahliges zum kurzzeitigen Genuss zur Verfligung gestellt. Deshalb
ist nicht verwunderlich, dass Spielobjekte, die nicht mehr unmittelbaren
Lustgewinn versprechen, unbeachtet liegen gelassen werden. Zu Dingen, die
einem personlich gehdren, deren Besitzer man ist und die man sich tber 1&n-
gere Zeit selbst erarbeitet hat, trdgt man eher Sorge. Man identifiziert sich
eher mit einer Sache, wenn sie «eigen» ist.

Selber machen

Besonders in kleineren Schulen sind die Materialbudgets fir teure Norm-
Spielobjekte knapp bemessen. Auch aus diesem Grund sollen Spielgeréte
selbst hergestellt werden. Vielleicht lasst sich sogar ein ortsansassiger Hand-
werksbetrieb gewinnen, geeignetes Material kostengunstig oder gar gratis
zur Verfiigung zu stellen. So liesse sich das Anfertigen eines Spielgerates in
ein heimatkundliches Projekt mit einbeziehen: Was stellen unsere Dorfhand-
werker aus welchem Rohmaterial, mit welchen Hilfsmitteln und Arbeitstech-
niken her? Was fiir Moglichkeiten haben wir?

Raume und Anlagen mitgestalten

Primarlehrkrafte gestalten oft mit den Kindern ihr Klassenzimmer so, dass es
ihnen bzw. der Lehr-Lern-Atmosphére entspricht. Anders ist es bei den
Sportanlagen und Turnhallen: Sie sind normiert, oft unpersdnlich und «kalt».
Aus Sicherheitsgriinden missen sie auf das Wesentliche beschrénkt sein.
Dennoch kénnten z.B. die Wande oder das Klettergerist farbig gestaltet, die
Sprossenwand als Tonleiter gekennzeichnet, Ringe und Figuren als Treffzie-
le an der Wand gezeichnet werden. Warum nicht die Schwedenkasten, Lang-
banke, aber auch die Bodenmatten mit einem kleinen Signet, mit einem per-
sonlichen «Farbtupfer» einer Klasse versehen, damit die «graue» Turnhalle
etwas frohlicher erscheint? Sinnvoll geplant, in Kombination mit dem Werk-
unterricht und in Zusammenarbeit mit dem Hauswart, lassen sich sicherlich
Losungen finden, die dauerhaft sind und auch bei der Organisation einer
Sportstunde in Schule und Verein niitzlich sein kénnen.

Eigene Spielplatze bauen

Am Rand von Sportanlagen, an einer Béschung, im nahen Wald... kénnen
eigene Spielplatze (Gleichgewichtsposten, Fahrradparcours, Wurfziele, Inli-
ne-Slalom, «Rennlauf-Bahnen» usw.) eingerichtet werden. So wird auch der
Schulraum ausserhalb des Klassenzimmers zum eigenen Spielplatz und so-
mit anders erlebt.

© Wurfziele: Vgl. Bro 4/3,
S. 24 und Bro 5/3, S. 13

® Gleichgewichtsobjekte:
Vgl. Bro 3/3,S.7
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6.2 Der Ballonball: So wird er gemacht

Fur das Herstellen von Ballonballen ist die Zusammenarbeit mit
einer Handarbeitslehrkraft sinnvoll. Sie ist es auch, die den Kin-
dern Ideen vermitteln kann, wie andere Spielobjekte selbst her-
gestellt werden kénnen. Da die Arbeit handwerkliches Geschick
voraussetzt, ware die Mithilfe von Eltern sehr geeignet. Bei ei-
nem gemeinsamen Spielnachmittag mit den Eltern liessen sich
die Ballonballe auch direkt erproben. In klassenubergreifenden
Projektwochen kann unter Mithilfe der &lteren Schilerinnen und
Schuler ein Ballset mit verschieden grossen Ballonballen her-
gestellt werden.

Werkzeug
Schere, Bleistift, Massstab, Nahmaschine, Bligeleisen

Material

Schnittmuster, Stoffresten, Faden, Klebeeinlage-Stoff, Ballon,
alle 3 Schnittmuster (& Vgl. Abbildung) von A5- auf A3-Gros-
se hochkopieren.

Arbeitsgang

1 Schnittmuster beliebig vergréssern und ausschneiden.

2 Schnittmuster fadengerade (Fadenlauf) auf Stoff stecken.

3 Genau zuschneiden.

4 Nahtzugabe am Sechseckmusterteil wegschneiden und 2-
mal aus Klebeeinlage zuschneiden.

5 Klebeeinlagestiicke auf Stoffsechsecke bugeln.

6 Knopfloch einzeichnen und ndhen (bei festem Stoff muss
das Knopfloch ca. 1 cm verlangert werden).

7 Alle Seitenteile an den Sechsecken anndhen (von Klebeein- 1

lage zu Ecke néhen), Faden verknoten oder doppelt n&hen.

Alle Seitenndhte schliessen und «zickzacken»

Ball durch das Knopfloch wenden, Ballon einsetzen, aufbla-

sen... und spielen.

10 Alternative zum Inhalt (Ballon): Ballhiille mit Kunststoff-
Flocken o.A. fiillen und Knopfloch zunihen.

8
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Zweimal zuschneiden
(einmal mit, einmal ohne Knopfloch)

Fadenlauf

e e Ll

Sechsmal zuschneiden
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6.3 Mit dem Ballonball spielen

Der Ballonball kann — je nach Stoffwahl oder Fillung — verschieden gut
fliegen oder hiipfen. Er ist fiir die Kinder wie geschaffen. lhr individuell ge-
stalteter Begleiter wird sie begeistern. Zudem lernen die Kinder auf eine be-

sondere Art, was es heisst, zu etwas Sorge zu tragen.

Spiele mit deinem
eigenen Ballonball!

Den Ballonball erproben: Den Ballonball auf dem

Kopf, der Schulter, dem Handrlicken, einem Ohr usw.

balancieren.

* Den Ball tber den ganzen Korper rollen. Wer be-
gleitet ihn Uber den Riicken?

 Den Ballon-Ball hochwerfen und auf den gestreck-
ten Armen, ohne die Hande zu benutzen, auffangen.

» Mit einem Partner den Ballonball gleichzeitig wech-
seln, ohne dass dieser zu Boden fallt; und zurtick.

© Spielerisches Werfen:
Vgl. Bro 4/3, S. 22 ff.

Den Ballonball hiipfen lassen: Auf der Schulter, dem

Kopf, dem Knie hiipfen lassen.

» Vom Knie auf den Kopf, vom Kopf auf...

* Den Ball fallen lassen, den aufspringenden Ball ein-
handig mal links mal rechts schlagen.

* In einen Kasten, Reifen spielen. Zwischen den Sei-
len der Schaukelringe durch.

e Mit der Hand schlagen wie ein Prellen, gegen die
Wand, gegen das Basketballbrett und wieder fangen.
Wie weit oder wie hoch gelingt es?

& Uber Hindernisse spielen:
Vgl. Bro 5/3, S. 17

© Vom fremd- zum mit- und
selbstbestimmten Handeln anlei-
ten.

© Matten-Ball-Spiele:
Vgl. Bro 5/3, S. 16

Der andere Ballonball: Eine Miinze oder einen Klei-

nen, flachen Stein vor dem Aufblasen in die Hulle ge-

ben. Versuchen, den Ball zu prellen, ihn einzufangen,

einem anderen Kind zuzuspielen...

* Reiskdrner in den Ballon geben: Die Augen schlies-
sen und den Ball wegrollen. Wo liegt er nun?

* Verbundene Augen: Zwei 3er-Teams stehen sich ge-
genuber und versuchen, die anrollenden Bélle vor ei-
ner Linie abzuwehren. Ein Schiedsrichter-Kind hilft.

Was hérst du?
Vgl. Bro 2/3,S.7

Rhythmus und Sprache: Rhythmusformen in der

Sprachgestaltung einsetzen, z.B anhand des Gedichtes

von Josef Guggenmos «Mein Ball».

» Auf «dann» berihrt der Ball den Boden und hipft
wieder «hoch wie...»

« Die Kinder sind Bélle; sie hiipfen so hoch wie «ein
Mann» usw.

Mein Ball

Ein Ball zeigt, was er
kann,

dann

hipft hoch wie ein Mann,
hoch wie eine Kuh
dann

hoch wie ein Kalb,
dann

hoch wie eine Maus,
dann

hoch wie eine Laus,
dann

ruht er sich aus.

Josef Guggenmos

&) Bezug zum Fachbereich
Sprache; auch ausserhalb der
Turnhalle méglich.

© Mein Ball. Aus: «Gefunden».
Gedichte fur die Grundschule,

© 1985 Diesterweg, Frankfurt a.
M.; v.a. auch Anregungen im
Lehrerband S. 54 zu Sprachunter-
richt und Bewegung.

Vgl. Literatur Bro 5/3, S. 40
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6.4 Volleybretter : So werden sie gemacht

Die Spielbretter lassen sich in der Grdsse beinahe beliebig variieren: von der
handtellergrossen «GOBAx»-Form bis hin zum 35 x 35 cm grossen Volley-
brett. Im Werken einen «Dumbo» (Elefanten) oder eine «Milly» (Kuh) her-
zustellen ist gestalterisch und handwerklich interessant. Natlrlich eignen
sich auch andere Formen wie z.B. Hasen mit langen Ohren, Pilze, Friichte
mit Stiel usw. Die Kinder sollen ihre Vorstellungen einbringen kénnen. Es
ist auch mdglich klassenweise zu einem Thema wie z.B. «Arche Noah»,
«Friichtekorb», «Zirkus» usw. Bretter herzustellen. Das Anfertigen von je-
weils zwei gleichen Brettern erleichtert die Werkarbeit und ermdglicht es
auf einfache Weise, im Sportunterricht Paare zu bilden, die sich sofort erken-
nen und unter den gleichen Bedingungen mit- oder gegeneinander spielen.

Werkzeug

» Laubsége

* Raspel

e Schmirgelpapier
* Bleistift

* Pinsel

» Handbohrer
 Schraubenzwinge

Material

» Laubsdgeholz, ca. 1 cm dick
e Holzfarbe

» Lack

Arbeitsgang

1 Entwurf zeichnen und auf das Holz Ubertragen (Ko-
pierpapier verwenden). (¥) Feine Details brechen
leicht ab. Die Griffe missen eine Stérke von mindes-
tens 4 cm aufweisen!

Figur sorgfaltig aussagen.

3 «Augenlécher» bohren; je grosser desto besser die
Durchsicht fir das Spiel Gber dem Kopf.

Mit Raspel und Schmirgelpapier die Kanten brechen
und die Flachen glatt schleifen.

Figur fantasievoll bemalen.

Trocknen lassen.

Lackieren.

Trocknen lassen ... und spielen!

B N

0 N o o1

© GOBA-Bretter selber herstel-
len/Spiele: Vgl. Bro 5/4, S. 54 f.

«Milly»

«Dumbo»
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6.5 Mit dem Volley-Brett spielen

Das Volley-Brett ermdglicht vielféltige Bewegungserfahrungen fiir die ver-
schiedensten Spielformen vom (Tisch-)Tennis bis zum Volleyball. Es kann

Wie lasst sich mit
deiner selbst gezeich-
neten Brettform spie-
len?

einhandig oder zweihdndig gespielt werden. Als Spielballe eignen sich auf-
blasbare Balle, Unihockey-, Tischtennis- und Schaumstoffballe.

Im Service: Die Hélfte der Klasse befordert die «Be-

stellungen» (Bélle, Sackli...) an einen Ort. Die ande-

ren tragen diese zuriick. Die Bestellungen diirfen nicht

mit der Hand gehalten werden.

» Auf halber Strecke sollen die Gegenstande einem
anderen Uberreicht werden.

* Selbstbedienung: Kann die Gruppe alles wie auf ei-
nem Fliessband in die Kiiche zuruicktransportieren?

© Anleitung zur Herstellung:
Vgl. Bro 5/3, S. 38

G(\\J) & Spiele mit Zeitungsknaueln:
Vgl. Bro 4/3, S. 22

&) Wie funktioniert ein Hotelbe-
trieb, ein Spital?

Pfannenspiele: Das Brett wie eine Pfanne im Stehen

oder Gehen auf dem Kopf ausbalancieren.

« Das Brett auf den Kopf legen und festhalten, zusatz-
lich einen Gegenstand darauf legen und so tragen.

» Jemandem einen Ball in die Pfanne werfen. Wie na-
he beieinander mussen die beiden stehen, damit es
gerade noch klappt?

» Einen Ball hochwerfen und mit der Pfanne ganz
weich auffangen.

 «Talerschwingen»: Einen Ball dem Rand der Pfanne
entlang kreisen lassen.

» Den Ball auf dem Brett hipfen lassen. Kannst du
dich gleichzeitig noch bewegen (absitzen, aufstehen,
gehen, laufen, hipfen...)?

®) Dritte Welt: Wasserkriige tra-
gen im Vergleich mit unseren
Hilfsmitteln und technischen Ein-
richtungen.

&) Sprache: Sprichworter wie:
«Jemanden in die Pfanne hauen»
— was heisst das eigentlich?

@) (Schweizer-)Brauchtum wie
z.B. Talerschwingen.

Schopfen und Schaufeln: Reifen, Seilkreise oder Zei-
tungs-Doppelseiten (Wasserldcher) liegen verstreut.
Einen Ball zu den Wasserlochern fuhren.

* Feld rdumen: Einem Feld werden Kinder zugeteilt.
Die eindringenden Bélle mit dem Brett aus dem Feld
schaufeln.

 3-5 Kinder stehen im Kreis und verteidigen Schach-
teln, Schwedenkasten-Elemente..., in welche die an-

&) Schaufeln bzw. schwere Las-

f\:) ten heben: aus den Knien mit
S::: 7 senkrechtem Riicken!

dern von ausserhalb des Kreises Bélle zu schlagen - ==
versuchen. Das Brett ein- oder beidhé&ndig halten.
Hipfball: Das Brett beidhdandig halten und den Ball © © Jonglier-Nummer, evtl. sogar

hipfen lassen; entweder auf dem Brett oder zwischen

dem Brett und Boden hin- und herprellen.

 Versucht, eine bestimmte Abfolge mehrmals zu wie-
derholen, z.B.: 3-mal Brett, 1-mal Boden, 3-mal Brett...

 Im Laufen: 3-mal Brett, 1-mal Kopf, 1-mal Boden...

* Partner einbeziehen; auch mit 2 Béllen.

 Der Partner wirft von Hand den Ball zu, mit dem
Brett direkt zuriickspielen.

* Den zugeworfenen Ball direkt zu einem Ziel (Matte,
Basketballbrett, Reifen) weiterspielen versuchen.

» Den Ball so hochspielen, dass er auf eine Linie nie-
derféllt. Wie viele Schlage brauchst du, um Treffer
zu erzielen?

+ Uber eine Linie Tennis spielen, Regeln aushandeln.

zu Musik zusammenstellen.

& Vom tennis- zum volleyballar-
tigen Spielen: Vgl. Bro 5/3, S. 17
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Broschiure 6 auf einen Blick

Sport im Freien...

.. auf Schnee und Eis ... beim Skifahren
....am Wasser ... mitdem Fahrrad
... beim Laufen

... auf der Wiese

. im Wald ... in der Umgebung

Vielfaltige Korper- und
Bewegungserfahrungen im Freien

Die Kinder erleben Sport in der Natur und verhalten sich
der Umwelt gegeniiber verantwortungsbewusst.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: & Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

» Besonderheiten des Bewegens im Freien erleben

 Spielen mit einfachen Materialien erfahren

 Den Jahreszeiten angepasste Spiel- und Bewegungsformen ent-
wickeln und veréndern

» Die Umgebung entdecken

Vorschule

» Den Bewegungsraum in der nahen Umgebung entdecken 1.-4. Schuljahr
» «Bewegtes Lernen» auch im Freien erleben
* Viele Bewegungs- und Spielmdglichkeiten aus allen Lernberei-
chen im Freien erfahren
* Grundlegende Fertigkeiten fur Bewegungsformen im Freiener- |,
werben
* Sensibilitat fur naturnahes Verhalten entwickeln

» «Bewegtes Lernenx» auch im Freien austiben
* Die Natur als Bewegungs-, Spiel- und Sportraum erfahren
* Auch Bewegungs-, Spiel- und Sportformen anderer Lernberei-
che im Freien ausuben .
 Naturnahes Verhalten pflegen

* Die Vielfalt von Bewegung, Spiel und Sport im Freien erleben 4 4.-6. Schuljahr

nen und akzeptieren
* Spiel-, Ubungs- und Wettbewerbsformen allein, zu zweit und
in Gruppen durchfuhren
* Traditionelle und neuere Sportarten im Freien pflegen .
» Radwanderungen, Sommer- und Wintersportlager, Ausdauer-
formen gemeinsam planen, durchfihren und auswerten

» Mdoglichkeiten und Grenzen des Sporttreibens im Freien ken- 5 6.-9. Schuljahr

decken
* Sportarten individuell oder gemeinsam auswahlen und mit ge-
genseitig abgestimmten Zielen durchfihren
* Einige ausgewahlte Sportarten im Freien exemplarisch ausiiben .
* Polysportive oder kombinierte Sportanlésse bestreiten

* Sport im Freien als Mdglichkeit von «Sport flirs Leben» ent- 6 10.-13. Schuljahr

* Das Sportheft enthidlt Hinweise und Anregungen zu folgenden
Themen: Tips fiir Sport im Freien; Kleidung, Material, Um- Sportheft
weltschutz usw.
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Einleitung

Einleitung

Fiir Kinder gibt es kein «schlechtes Wetter»

Sportunterricht im Freien erdffnet Moglichkeiten, Erlebnisse und Erfahrun-
gen, welche im «Schonraum» der Turnhalle nicht moglich sind. Deshalb sol-
len Bewegungssequenzen mit Kindern wenn immer mdoglich im Freien
durchgeflihrt werden. In den Hinweisspalten der brigen Broschiiren wird
mit dem (@®)-Symbol immer wieder darauf hingewiesen.

Wiéhrend Jugendliche bei ungunstigen Witterungsverhéaltnissen nur schwer
zu motivieren sind, im Freien Sport zu treiben, ist dies bei Kindern auf der
Unterstufe meist kein Problem. Die Lehrperson muss aber dafiir sorgen, dass
die Kinder angepasst gekleidet sind. Dazu gehért auch, dass sich die Kinder
nach einem Anlass duschen und trockene Kleider anziehen kdnnen.

Die Verantwortung ist gross — das Erlebnis tief

Der Unterricht im Freien birgt durch unvorhersehbare und nicht planbare
Einfllsse grossere Risiken. Die Lehrperson muss sich dieser Verantwortung
bewusst sein und deshalb die Aktivitaten im Freien sorgfaltig planen. Wenn
die Lehrperson die ortlichen Verhaltnisse nicht genau kennt, muss sie das
Gelénde vorgéngig rekognoszieren.

Bei Spielformen im Freien, insbesondere im Wald, ist immer darauf zu ach-
ten, dass die Kinder in Gruppen beieinander bleiben. Fir den Fall, dass eine
Gruppe die Orientierung verliert, muss ein Treffpunkt und ein Signal fir die
Besammlung vereinbart werden. Evtl. ist es sinnvoll, vor einem Spiel die
Feldgrenze abzuschreiten und zu markieren.

Wenn zwei Lehrpersonen den Unterricht im Freien gemeinsam planen, kon-
nen sie Vorbereitungs- und Durchfiihrungsarbeiten aufteilen. Durch den Ein-
bezug von Eltern bei grésseren Anlassen — wie z.B. bei einem Sportnachmit-
tag im Wald — kann sich die Lehrperson entlasten.

Bewegtes Lernen im Freien

Die Aktivitdten im Freien sind ein wichtiger Bestandteil einer ganzheitlichen
Sporterziehung und werden deshalb sehr empfohlen. Ganzheitlich lernen be-
deutet auch mit moglichst vielen Sinnen lernen. Dazu gibt es im Freien we-
sentlich mehr Mdéglichkeiten als im Schulzimmer.

Einige Anregungen:

» Addieren und Subtrahieren in Form von Hipfubungen (an einer Treppe
oder beim Seilspringen) erleben und vertiefen.

Trennregeln fir Worter beim Werfen und Fangen eines Balles tiben.
Gedéachtnistibungen mit Laufspielen verbinden.

* Raume- und Distanzen schétzen und durch Bewegen erleben.

* Eigene sportliche «Leistungen» schatzen und messen (z.B. Weitsprung).
Tonleiter-Steigen an der als Tonleiter gestalteten Treppe.

* Lebensrdume von Pflanzen und Tieren wahrend eines Laufs erkennen.
Wourf- und Flugkdrper (Bélle, Drachen...) selber herstellen und mit beweg-
ten Spielformen verbinden.

& Checkliste fiir die Planung
des Unterrichts im Freien:
Vgl. Bro 6/1, S. 5

© Ganzheitlich:
Vgl. Bro 1/3, S. 13

@) Bewegtes Lernen:

Vgl. Bro 7/3, S. 6; Beziige zu
anderen Fachbereichen:

Vgl. Bro 7/3, S. 7

& Projektartiger Unterricht:
Vgl. Bro 7/3, S. 12 ff.
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1 Umgebung

1.1 Verstecken und entdecken

Bei den Ubungen und Spielen dieser Seite arbeitet die Klasse in zwei Half-
ten. Durch das intervallméssige Ziehenlassen und wieder Zuriickholen jeder

Haélfte entsteht eine gunstige Rhythmisierung.

Alles, was wir ver-
stecken, miissen wir
wieder finden!

Hénsel und Gretel: Jedes Kinderpaar wahlt einen
Doppelnamen, z.B. Asterix und Obelix, heiss und Kalt,
bitter und stiss etc. Hansel (A) und Gretel (B) trennen
sich. Wéhrend alle A im Halbklassenverband z.B. an
einem Spiel teilnehmen, verstecken alle B auf dem
Schulhausareal je einen Gegenstand. B erklart A «flie-
gend», d.h. ohne Unterbruch des Spiels, wo der Ge-
genstand zu finden ist und tbernimmt seine Rolle. Hat
A das Gesuchte gefunden, versteckt er es von neuem,
teilt dies B mit usw. Gelingt es den Kindern, einander
genau zu informieren?

* Zuerst hilft B mit einem Hinweis wie: «Von hier aus
zehn Schritte in Richtung Kirche, dann...».

» A kehrt zuriick, und schreibt auf, wo sich der Gegen-
stand befindet. Riickfragen sind nicht erlaubt; es er-
folgt nur eine stumme Ubergabe.

* B zeichnet das Versteck auf einer Ansichtsskizze
ein.

» Auf die Skizze wird ein Sektorenraster (Folie) ge-
legt. B teilt nur mit, dass das Gesuchte z.B. im Feld
B 6 liege.

Q) Realien : A und B zeichnen ei-
ne Ansichtsskizze.

(@ Ansichtsskizzen haben, im Ge-
gensatz zur Aufsicht (Plan, Karte;
vgl. «Plan-Lauf» unten) tote Win-
kel und noch keine Symbole.

Buchstaben-Lauf: Die Kinder bilden (z.B. im Sprach-
unterricht) Schlangen-Wérter und erstellen davon eine
Spiel-Liste. Ums Schulhaus herum werden die entspre-
chenden Buchstaben versteckt, d.h. im einen Sektor
versteckt die Gruppe A, im andern B, z.B.: S-C-H-L-
A-N-G-E-N-F-A-N-G-E-R. Die ersten beiden einer
Gruppe laufen los, um im gegnerischen Sektor je einen
benétigten Buchstaben zu finden. Nach der Riickkehr
laufen die nachsten beiden los, um zwei weitere Buch-
staben zu holen. Informationen, wo Buchstaben liegen,
dirfen weitergegeben werden. Ein Kind darf aber im-
mer nur einen Buchstaben aufs Mal zurtckbringen.
 2-4 Kinder starten gleichzeitig. Jedes Kind hat einen
bestimmten Buchstaben zu finden. Die gliicklichen,
schnellen Finder suchen je einen weiteren, noch feh-
lenden Buchstaben und teilen den andern mit, wo
dieser zu finden ist.

Plan-Lauf: An einer Sammelstelle wird auf einem
Plan eingezeichnet, wo und durch wen was versteckt
werden soll. Die Halfte der Klasse versteckt so etwa
30 Gegenstéande. Die anderen suchen nach Plan, bis sie
alles gefunden haben. Was nicht gefunden wurde,
muss von den Versteckenden geholt werden. Wo lag
der Fehler?

» Vor dem Einsammeln Gberprift ein «<Expertenteams»

die Lage der Gegenstande mit dem Plan.

&) Werken/
Schreiben:
Buchstaben auf
Kartonkirtchen
oder Holzquad-
rate schreiben
bzw. zeichnen.

© An welche Re-
geln halten wir uns
beim Verstecken der
Buchstaben? Spiel-
regeln vereinbaren
und einhalten.

& Realien/Zeichnen: Einen Kar-
tensatz (Papier auf Karton mit Fo-
lie tiberziehen) anfertigen. Ein-
tragungen mit wasserlslichem
Filzstift vornehmen.

(® Einfuhrung von Symbolen;
von der Ansicht zur Aufsicht
(Plan, Karte).




1 Umgebung

1.2 Rund ums Schulhaus

Kinder kennen ihr Schulzimmer gut. Sie wissen, was wo, in welcher Ecke,
an welcher Wand steht. Doch kénnen sie es mit geschlossenen Augen aus-
fiihrlich beschreiben und sogar noch bestimmte Gegenstande finden?

Suchbildaufgaben kennen die Kinder. Mit ihnen lernen sie schon frih, Ver-
&nderungen und Spuren zu entdecken. Doch gelingt es ihnen, schon selbst
einen Plan zu zeichnen oder gar auswendig nachzuzeichnen? Kann ein
Spielpartner mit Plan einem andern genau beschreiben, wo welche Dinge
hingehéren? Kann dieser aufgrund der Beschreibung einen zweiten Plan
herstellen? Gemeinsam kdnnen die Kinder berprufen, ob die Beschreibun-
gen deutlich genug waren, wo Missverstéandnisse entstanden sind oder wes-
halb Ungenauigkeiten aufgetreten sind.

Gelingt es den Kindern, im spielerischen Handeln einen kleinen, iberschau-
baren Raum zu erfassen, so wird es allmahlich mdglich, das Orientieren an-
hand eines Planes auf ein Stockwerk, das ganze Schulgebdude, das Schul-
areal und das umliegende Quartier auszuweiten.

Wir orientieren uns
mit Plénen in der
Umgebung des Schul-
hauses.

Orientierungsspiele: Je nach Alter, Voraussetzungen
und ortlichen Gegebenheiten sind verschiedene Orien-
tierungsspiele moglich. Beispiele:

» Kreide-OL: Die Kinder marschieren in Gruppen von
3-4 in der Umgebung des Schulhauses herum und
schreiben mit Kreide (oder auf Kértchen) an mogli-
chen Postenstandorten die Buchstaben eines vorher
vereinbarten Ldsungswortes an. Die genauen Stand-
orte werden in der «Karte» mit Kreislein markiert.
Dann tauschen die Gruppen ihre Karten aus,
versuchen die Posten zu finden und das Lésungswort
zusammenzusetzen.

» Paar-OL: Zwei Kinder (A und B) starten miteinan-
der. Jedes Kind setzt anhand einer Karte 1-2 Pos-
ten. Anschliessend werden die Karten ausgetauscht
und die vom anderen Kind gesetzten Posten einge-
sammelt. Wer ist zuerst wieder am Ausgangspunkt?

 Schlaufen-OL: Vom gleichen Start bzw. Ziel aus
legen wir mehrere unterschiedlich lange Bahnen. Je
nach Konnen laufen die Kinder in Zweiergruppen
die Strecken ab.

Q) «Karten » (Ansichts-, Auf-
sichtsskizzen und Pline) mit den
Kindern selbst aufnehmen und
zeichnen.

eagE.

Foto-Lauf: Die Kinder erhalten eine Anzahl Fotos,
die Ausschnitte aus ihrem Quartier zeigen. In 3er-
Gruppen suchen und (berpriifen sie den wirklichen
Standort. Sind alle auf der Karte eingetragen, kehren
sie zur Uberpriifung zuriick.

* Foto-Gedéchtnislauf: Die Kinder erhalten am Start
ein Foto zur Ansicht. Sie merken sich einige wichti-
ge Anhaltspunkte. Sobald sie sicher sind, den Aus-
schnitt und 2-3 wichtige Anhaltspunkte erkannt zu
haben, laufen sie in 3er-Gruppen zum betreffenden
Ort. Dort tragen sie ihren Standort und die wichtigen
Orientierungspunkte auf der mitgebrachten Karte
ein.

£ Quartier vorgiingig rekognos-
zieren (Baustellen, gefihrliche
Strasseniiberquerungen, frei lau-
fende Hunde...).




1 Umgebung

1.3 Plane vergleichen - Tiicken erkennen

Kinder kennen Bilderratsel, Suchaufgaben wie «Finde zehn Unterschiede»
sowie Detektivgeschichten, bei denen irgendwo ein verréterisches Indiz zu
finden ist. Dieses Suchen und Entdecken kann auch bei Orientierungsspie-

Genaues Beobachten
macht Detektive er-
folgreich!

len angewendet und gelibt werden. Alle Formen kénnen auch im «beweg-

ten» Realienunterricht durchgefuhrt werden.

Bild-Punkte: Die Kinder kennen es vielleicht vom
Fernsehen oder von einer Maltechnik: Viele einzelne
Punkte nebeneinander ergeben ein Gesamtbild. Es gibt
Zeichnungs-Rétsel, bei denen Punkte miteinander ver-
bunden werden missen, damit ein Bild entsteht. Ein
solches Raétsel stark vergréssern und auf einem Plan
auflegen. Auf dem Rasen verstreut liegen viele Tennis-
bélle, die von den Kindern einzeln geholt und auf den
Plan gesetzt werden. Was fiir ein Bild entsteht?

Genau beobachten: Eine Bande hat im Schulhaus ei-

ne Diebestour gemacht. Aber Vanjo, der Hund des

Hauswartes, hat sie vertrieben. Auf dem Gelande sind

die Dinge, die sie auf der Flucht verloren haben. Wer

findet einen Gegenstand?

 Kleingruppen zeichnen Fehler in Situationsplane
(falsche Straucher, Anbauten...) ein. Andere verglei-
chen diese fehlerhaften Plane mit der Wirklichkeit
am Ort.

» Wo etwas nicht stimmt, wurde zusétzlich ein Gegen-
stand versteckt.

» Erkennen und festhalten: Im Klassenzimmer stim-
men gewisse Dinge nicht mehr, z.B. Kreide im Blu-
mentopf, Bild auf dem Kopf hdangend, Méarchenbuch
unter den Sachbiichern, Schuh auf dem Lehrerpult
usw.

« Blatter von Pflanzen, die im Realienunterricht Ver-
wendung finden, liegen auf. Woher stammen sie?
Welche kommen wo auf unserem Schulgelédnde vor,
welche nicht? Ein Paar sucht 2-3 Pflanzen auf dem
Schulhausareal und zeichnet den Standort auf einem
Plan ein.

Lieblingsort: Jedes Paar geht z.B. 10 Minuten ins
Freie und wahlt einen schonen Ort aus. Nachher diirfen
alle ihren Lieblingsort den andern vorstellen. Was
konnt ihr Uber ihn erzahlen, was kénnt ihr von dort aus
sehen, was konnt ihr horen...? Den Ort so genau wie
mdglich beschreiben. Wer von den Zuhérern kann den
Ort erraten?

» Nur festhalten, was man von dieser Stelle aus sehen

kann. Wer kann den Ort auf dem Plan markieren?

(:

®) Sprache: Die Kinder Fantasiege-
schichten erfinden lassen.

© DOLBY, K.: «Kniffel Aben-
teuer». Vgl. Lit. Bro 6/3, S. 24

SQ Sprache: Die Kinder

Wegweiser: Gruppe A markiert einen Weg durchs

Schulhaus, durch die Aussenanlagen, durchs Quar-

tier... Gruppe B lauft die Strecke ab und zeigt nach der

Riickkehr auf einem Plan, welchen Weg sie absolviert

hat. Anschliessend wechseln die Gruppen die Aufgabe.

» Besondere Entdeckungen auf dem Weg festhalten
und mitteilen; evtl. in den Plan eintragen.

N\ /. bereiten die Mitteilungen
& P .
==/N\7% paarweise vor; evtl. auch
\\ nur pantomimische Pré-
=0T = .
e —=—_==—="=-Seéntation.

& Gefihrliche Strasseniiberque-

% rungen meiden.
It

(7
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1.4 Wohnorte der Kinder unserer Klasse
Wir zeigen einander

Taglich treffen sich die Kinder am gleichen Ort: in der Schule. Jedes kennt conschuineg;

seinen Schulweg mit der Zeit wie die eigene Hosentasche. Was dem einen
geléufig ist, bleibt fur das andere «Neuland». Jedes Kind kann einem ande-
ren seinen Weg weisen und damit Verantwortung Gbernehmen.

Schulwege: Auf einem Quartier- oder Ortsplan, den © Eltern mit einbeziehen.
die Kinder zusammen mit der Lehrperson erstellen
oder ergénzen, tragen sie mit Hilfe der Eltern ihr Zu-
hause und den Weg zur Schule ein. Wie sehen diese
Wege aus? Sind sie lang oder kurz? Sind sie geradlinig
oder gehen sie um viele Ecken? Uberqueren sie grosse
Strassen? Hat es Einkaufsladen, Lichtampeln, Hunde?
* Alle Kinder setzen nahe ihrer Hausture einen Posten;

Aufgabenstellung durch den Lehrer. Die Kinder lau-

fen diese Posten sternférmig an, d.h. kehren vor dem

néchsten Posten ins Schulhaus zuriick.

a) Ein Kind, das den Weg gut kennt, fiihrt eine

Kleingruppe an.

b) Paare/Kleingruppen laufen die Halfte der Posten

nach Plan an.
Distanzen schétzen und messen: Wie viele Schritte C;} OOO 277 &) R echnen: Grundoperatio-
braucht ein Kind fir seinen Schulweg, wenn es ganz nen; Schiitzen und Messen;
normale Schritte macht? f Schrittldnge in Meter umrech-
» Mit Riesenschritten? Wenn es schnell lauft? nen usw.

» Wie viele Schritte macht die ganze Klasse bis auf
den Pausenhof; wie viele Treppenstufen/Hohenme-
ter werden dabei Gberwunden?

» Wie viele Schritte/Fisse ist das Schulhaus lang?

Quartiere entdecken: Die Kinder erhalten eine An-

zahl Fotos, die Ausschnitte aus ihrem Dorf oder Quar-

tier zeigen. In 3er- oder 4er-Gruppen laufen sie durch

das Quartier und suchen den Bildausschnitt.

« Sie teilen mit, was sie entdeckt haben.

« Sie tragen ihre Entdeckungen auf einer Karte ein.

 Die Fotos sind teilweise in 2-3 Teile zerschnitten.
Findet ihr den betreffenden Ort trotzdem?

Wohnort-Traditionen: In vielen Doérfern finden auf @) Sprache/Wohnort-
offentlichen Platzen jahrlich traditionelle, ritualisierte traditionen: Interview
sportliche Wettkdmpfe statt. Wie war's, wenn z.B. im- mit dlteren Menschen
mer die 3. Klasse an einem bestimmten Halbtag im Ju- iiber Dorftraditionen
ni einen solchen Platz «beleben» wirde. Beispiele: fiihren.

* Mit den Kindern einen Veloparcours auf der Quar-
tierstrasse, Wasserspiele am Dorfbrunnen... planen.

* Eine (Volks-)Tanzstunde mit einer anderen Quartier-
schule, eine Tanzshow im Altersheim.

* Kinder basteln Bewegungs- und Sportgeréte, bieten
Geschicklichkeitsbuden an und verkaufen die Gera-
te: Reinerlés z.B. zu Gunsten einer Aktion (Ferien
fir behinderte Kinder etc.).

 Spiele und Téanze als Ergdnzung zum Elternabend.
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1.5 Mit dem Fahrrad sicher fahren

Spielerisches Geschicklichkeitsfahren auf dem Pausenplatz gibt der Lehr-
person die Mdglichkeit — vielleicht in Zusammenarbeit mit der Ortspolizei
— verkehrserzieherisch zu wirken und die Kinder auf eine Velotour vorzube-
reiten (Verhaltensregeln, Sicherheit, Helm tragen, Pannenhilfe usw.).

Wir lernen mit Geschick-
lichkeitsformen sicherer
fahren.

Verkehrsgarten: Es stehen Malstdbe, Sprungseile,
Verkehrshiite, Hochsprungstéander und evtl. Signalta-
feln zur Verflgung. Zeitweise wird der Verkehr mit
Hilfe der Polizei (Kinder-Verkehrspolizei) geregelt.

» Kreuz und quer um die Hindernisse: Bestimme dein
Tempo, deine Route so, dass du nie abstehen musst,
aber auch keine anderen Fahrer behinderst.

Pause: Du darfst dich an einem Malstab, an einer
Wand... halten und ausruhen. Will jemand anderes
an deinen Platz, dann musst du ihn freigeben.
Kolonnenfahren: Wir fahren alle hintereinander, die
einen hinter Annina, die anderen hinter Andri. Sie
bestimmen Richtung, Tempo, ob angehalten wird
oder nicht usw. Auf irgendein Signal fahren alle wie-
der eigene Wege. Jetzt hinter...

» Gruss: Wer entgegenféhrt, wird gegrisst und umge-
kehrt, z.B. mit dem Fuss winken, mit dem Auge
zwinkern, einen Handschlag geben und dabei sogar
einen Moment ohne abzustehen stillstehen...
Parcours: Unsere Velotour fuhrt uns durch einen
Tunnel (4 Hochsprungstander mit einem Leintuch
uberdeckt), durch eine enge Schlucht (Sprungseile
im Abstand von hdchstens einem Meter), Uber eine
Briicke (z.B. Bretter als Wippen verwenden), durch
Kies oder Sand usw.

Anhalten: Es gilt, in einem bestimmten Sektor ohne
abzustehen so langsam wie mdglich zu fahren oder
sogar zum Stillstand zu kommen.

S

<

—

i e

%)

¢ Alle Kinder sind mit einem
verkehrstauglichen Fahrrad und
einem Helm ausgeriistet. Anlagen
und Umwelt schonen; VVorhaben
mit dem Hauswart absprechen;
evtl. Eltern mit einbeziehen.

Kunstfahren: Was wir auf offentlichen Strassen aus

Sicherheitsgriinden nie tun diirfen, soll in einem abge-

sperrten Bereich erprobt werden.

» Sich fahrend Gegenstande weiterreichen.

* Eine (kurze) Strecke mdglichst langsam zurtickle-
gen, gemeinsam anhalten.

« Schnell und langsam fahren, aber immer synchron.

* Freihandig fahren, einen Fuss abheben.

 Eine 3er- oder 4er-Gruppe stellt ein Programm zu-
sammen, (bt die Folge ein und fuhrt diese vor.

M
I Ty

i)

an

Y

S~— U
\}§ /J:::?

(O e

®) Projekt «Zirkus»;
%\ Beitrag zu «Wohnort-

“‘:::g Traditionen»:
Vgl. Bro 6/3, S. 6
v

Tandem: Rollbrettfahrer und Inline-Skater dirfen sich
ausnahmsweise abschleppen lassen. Es bilden sich
Paare, die sich in ihrer Rolle auch ablésen.

* Die abgeschleppten Skater halten zwei Enden eines
Sprungseiles, das um die Sattelstiitze gefiihrt wird.

* Die Fahrer kurven um Verkehrshdte in einem Slalom
und Uberspringen evtl. sogar kleine Hindernisse (Li-
nien, Seile).

* Die abgeschleppte Skaterin versucht, nur auf einem
Bein zu stehen...

& Zusitzlich zum Helm sind
jetzt Knie-, Ellenbogen- und
Handgelenkschutz obligato-
risch.

&) Weitere Ideen: Vgl. Spiel-
und Ubungsformen auf Rol-

len und Ridern; Literatur Bro
6/3, S. 24
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1.6 Gruppenspiele auf Wiesen oder grossen Platzen AT nfsha

Was bedeutet das, in
g pat

Mit kleinem Materialaufwand ist es mdglich, dass Kinder in grossen Grup- SIneraripReiZy SCit

pen intensiv spielen kdnnen. Solche Formen eignen sich zur Férderung des

Gemeinschaftssinnes und der gegenseitigen Ricksichtnahme, als Konzen-

trationsiibung oder als «bewegte» Abwechslung zum Sitzen.

Im Schwarm: Gruppenerlebnisse — vielleicht auch in &) Welche Tiere lebenim
Verbindung mit Tiergruppen — bewusst machen: Wer Schwarm? Warum?
fuhrt? Wem schliesse ich mich an? Warum?
* Immer in derselben Richtung und in der gleichen

Gangart laufen, rennen, «fliegen»...

 Ein Kind wird von der Lehrperson bestimmt (z.B.

Berilihrung des Riickens bei geschlossenen Augen). %‘% A . ‘j
Dieses versucht, den Schwarm zu steuern, ohne je- ( {

doch zu auffallig zu erscheinen. Gelingt das? W/ﬁ /P/w
» Dynamischer Kreislauf: Alle Kinder laufen im Kreis ‘

\ C

in gleichen Absténden hintereinander. Langsam wird

das Laufen schneller, schneller, sehr schnell... und 7 (¢
>

wieder langsam, langsamer und sehr langsam, ohne
dass jemand das eigentliche Tempo vorgibt.

© Anstelle von Sprungsei-
len Zweige verwenden.

Vorsicht: In unregelmdssigen Abstdnden liegen
Sprungseile auf dem Boden. Barfuss und — wer sich
getraut — mit geschlossenen Augen hipft A vorwarts
durch diese «Gefahrenzone». B lotst A mit einem lan-
gen «Hooooo» flir Spriinge Uber und um Hindernisse.

» Spur halten: Einer Riesenschlange (alle Seile anei-
nander gekniipft) entlanglaufen. Vorsicht bei Kreu-
zungen. Kannst du erfiihlen oder erraten, mit wem
du kreuzt (evtl. sogar ohne Worte)?

* Fischers Fritz: Eine kleine Gruppe versucht, die an-
dern mit einem langen Seil (= Netz) einzukreisen.

&) Sprache: Einen Rhyth-
mus-Vers auswendig lernen
und bewegt (z.B. hiipfend)
rezitieren, immer schneller
z.B.: « Fischers Fritz fischt
frische Fische; frische Fi-
sche fischt Fischers Fritz».
Bewegter Unterricht:

Wer gefangen wird, hilft beim néchsten Fischfang. Vgl. Bro 7/3, S. 6 f.
Gordischer Knoten: Die Kinder stehen in einem © Auch als Konzentrationsiibung
Kreis und halten je zwei verschiedene Seilenden. Jetzt ¢ geeignet.
libersteigen oder unterkriechen die Kinder andere Sei- f )
le, ohne das eigene loszulassen. Dadurch entsteht ein
Knoten. Gelingt es, den Knoten wieder zu entwirren, A

ohne die Seilenden loszulassen? Ohne Worte?
* Dasselbe mit Handfassung (ohne Seil) versuchen.

© Auch als Versteckspiel-Vari-
ante moglich. Als Symbole: V6-
gel, Tiere, Friichte, Gemiise...;
Spielregeln vereinbaren.

Wer bin ich? Jedes Kind bekommt eine Nummer, ei-
nen Buchstaben oder irgendein Symbol auf die Schul-
tern geklebt. Dazu erhalten alle einen Ldsungsbogen,
auf dem alle diese Zeichen bzw. Ziffern abgebildet
sind. Was ein Kind bei anderen erkennt, kann es strei-
chen. Welches ist das eigene Zeichen?

© Weitere Ideen: Vgl. 1012
Spiel- und Ubungsformen in der
Freizeit; Lit. Bro 6/3, S. 24

Magnete: Die Kinder stehen in einem Kreis und dri-

cken gegenseitig die Handflachen aneinander (= Mag-

net). Sie versuchen, sich zu drehen, zu rollen, zu lau-

fen, sich zu setzen... und wieder aufzustehen.

» Kreismagnet: Alle stehen im Kreis eng hintereinan-
der und setzen sich gleichzeitig und sehr langsam
auf die Oberschenkel. Alle sitzen bequem!
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2 Wald

2.1 Den Wald entdecken

Einstimmen und Vorbereiten
Das Thema «Wald» eignet sich sehr gut als facherlbergreifendes Projekt,
z.B. unter dem Leitsatz: Wir nutzen den Wald in Einklang mit der Natur.

Die Kinder mussen den Wald zuerst gemeinsam mit der Lehrkraft kennen
lernen. Dazu eignen sich vor allem botanische Exkursionen. Erst wenn den
Kindern das Waldsttick wohlbekannt ist, kann die Lehrkraft kleine, klar be-
grenzte Abschnitte in der Sporterziehung nutzen. Mit einer guten Planung
kdnnen Gefahren vermieden werden.

Planen und Durchfiihren

Seridses Planen und Durchfiihren beinhaltet folgende Aspekte:

» Erkundigung: Geeignetes Gelande auswahlen, abgestimmt auf die geplan-
ten Bewegungsinhalte; Gelédnde rekognoszieren (Anmarschwege, Spiel-
platze, Bewegungsraume, Sammelplatze...).

* Orientierung: Eltern, Hausvorstand, Waldbesitzer... orientieren.

» Ausrlstung der Lehrkraft: Apotheke (Verbandsmaterial, Notfallset fir
Allergiker, elastische Binde, Mittel gegen Insektenstiche und Zecken),
akustische Hilfe (Pfeife, Nebelhorn...) als Spiel- oder/und Treffpunkt-
signal flr die Kinder; Unterrichtsmaterialien (Spiele, Plane, Schreibzeug),
WC-Papier mitnehmen.

* Ausrustung der Kinder: Mitzunehmen sind zweckmassige Kleider, Regen-
schutz, kleine Verpflegung (Getrénke u.a.), Uhr (falls vorhanden und Uhr-
zeit bekannt).

« Sicherheit: Ein Kind bewegt sich nie allein im Wald. Alle Aufgaben und
Spiele erfolgen in Gruppen von mindestens 3 Kindern. Verhaltensregeln
gegeniiber anderen Waldbenitzern (fremde Menschen, Hunde) bespre-
chen. Was konnte gefahrlich sein? Was ist bei einem Unfall zu tun? (Tel.
111 gibt Auskunft Giber den Notfallarzt der Region.)

* Treffpunkt: Auf ein vereinbartes Signal (evtl. Uhrzeit) treffen sich alle an
einem Ort, der jedem Kind bekannt ist. Meist ist dies der Ausgangspunkt
der folgenden Unternehmungen, damit Missverstandnisse ausgeschlossen
sind. Jacken, kleine Ricksécke, Spielmaterialien... werden vorzugsweise
an diesem Ort deponiert.

* Spielregeln und Bewegungsraum: Signale (evtl. Uhrzeit) fur Beginn und
Ende festlegen. Die Grenzen des Bewegungsraums mussen allen Klar sein
und mit allen besichtigt werden. Dasselbe gilt fir Zonen, die nicht betreten
werden dirfen (Jungwuchs, Naturschutzgebiete, steiles Geléande...).

 Abschluss/Ausklang: Bei einem Sammeltermin bzw. am Schluss des An-
lasses kontrolliert die Lehrperson, ob die Klasse vollstandig ist, ob alles
Material mitgenommen und 0berall sauber aufgerdumt worden ist. Der
Rickweg zum Schulhaus erfolgt geordnet im Klassenverband.

» Einbezug der Eltern: Ein abschliessendes Picknick — evtl. zusammen mit
den Eltern — kann zum besonderen Erlebnis werden.

Heimat fiir viele

Es ist eine Welt aus Baumen.
Eine Welt, in der Lieder erklin-
gen.

Er ist eine Heimat fir viele,

die klettern, krabbeln und
springen.

Buchstaben hat er vier.

Fehlte der letzte, was bliebe da
noch?

Im Meer ein Riesentier.

Es ist ein Fisch und keiner doch.

Josef Guggenmos

©) Checkliste fiir das Planen,
Durchfithren und Auswerten:
Vgl. Bro 6/1, S. 5
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2.2 Orientierungsspiele
Wir lernen unseren

o . “ Wald besser kennen.
Die Kinder sollen mit dem Wald vertraut werden, Angste abbauen und ler-

nen, sich an Bekanntem zu orientieren. Von Vorteil ist ein einfacher Plan
(Kroki) des Waldes. Im facheribergreifenden Unterricht lasst sich ein Plan
mit den Kindern erstellen und das Gebiet gemeinsam erkunden.

&) Warum Adlerau-
gen? Sich an einem
Kroki orientieren oder
einen Plan an Ort und
Stelle zeichnen.

Mit Adleraugen: Wir wandern/laufen dem Waldrand,
markierten Wegen, Wegspuren... entlang. Was fallt
auf? Wir pragen uns Merkmale oder Orte ein wie Hu-
gel, Futterkrippe, grosser Graben, einen Zaun, Wurzel-
stdcke, eine Hohle, einen Hochsitz. ..

e Zu dritt: Findet ihr den Weg wieder zuriick zum Hu-
gel, zum grossen Graben, zum... Wer das Ziel gefun-
den hat, darf rufen (oder sich verstecken).

* Sicht-Kontakt: Eine 3er-Gruppe l&uft so lange vor-
aus, bis sie aus dem Blickfeld verschwindet. In diesem
Moment ruft die folgende 3er-Gruppe laut «<HALT!».
Die erste Gruppe wartet, bis die zweite wieder bei ihr
ist. Rollenwechsel.

& Immer einen Sam-
mel- bzw. Treffpunkt
und ein Sammelsignal
(Pfeife, Horn...) ver-
einbaren.

() Abkiirzungen oder
Wege wihlen? Wa-
rum eher nur Wege?

Der beste Weg: Wir spazieren/laufen gemeinsam (mit
Unterbrechungen) tief in den Wald hinein. Wer kann
sich gut orientieren? Wo sind Punkte, die wir bereits
kennen gelernt haben: der Huigel, die Futterkrippe, der
kleine Graben, die Feuerstelle...?

* Ein Kind darf das Ziel bestimmen und alle dorthin
fuhren. War der Weg richtig? Hétte es eine Abkirzung
oder einen besseren Weg gegeben?

» Auch in 3er-Gruppen dieselbe Aufgabe l6sen.

Schnur- oder Fahnchen-OL: Der ganze Weg ist gut (® Miteinander aufrdumen; Ver-
markiert. Lauf in kleinen Gruppen mit verschiedenen antwortung iibernehmen.Wenn
(Beobachtungs-)Aufgaben. Beispiele: @» Fihnchen beniitzt werden, sind

* Wie viele Gebdude aus Holz hat es auf der ganzen R ; diese unbedingt wieder einzusam-

Strecke? NE meln!

 Wie oft seid ihr tiber einen Bach gesprungen? f R %
el

» Wie lang schatzt ihr die ganze Strecke?

» Wie lange seid ihr unterwegs gewesen? %‘Z]/—*\w«ﬁ

Den Heimweg finden: Von einem gemeinsamen Aus- &) Postenaufgaben von den
gangspunkt aus hinterlassen wir Spuren (Holzschnit- Kindern kreieren lassen.
zel, Sagemehl, Zeitungspapier, Fahnchen, evtl. Fuss- )\\

spuren im Schnee. Die Kinder laufen den Weg zuriick.

 3er-Gruppen machen sich auf den Heimweg. Wir
treffen uns wieder an einem vereinbarten und allen
Kindern vertrauten Ort, z.B. beim Schulhaus, bei der
Kirche, beim Banklein.

« Wer will den ganzen Weg laufen, ohne anzuhalten?

» Auf dem Heimweg sind Posten gesetzt: Posten fin- T

den und die Aufgaben lésen. =
» Wie lange schétzt ihr die Strecke von hier bis zum /7/(@ Am Schluss kontrollieren, ob

Treffpunkt? alle Kinder anwesend sind und ob

» Abschliessen und Auswerten: Welches Spiel mdch- alles Material eingesammelt ist.
tet ihr in der néachsten Wald-Sportstunde wieder Die Kinder gemeinsam verab-
spielen? Was hat euch besonders gut, was nicht ge- schieden.

fallen?
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2.3 Laufen und gut beobachten

Ausdauernd sind Unterstufenschiler eigentlich (noch) nicht. Wenn aber ih-
re Aufmerksamkeit voll und ganz geweckt wird, wollen sie mit einer fiir sie
sinnerfullten Aufgabe kaum mehr zu laufen aufhoren. Ein Beispiel:

Ratsellauf:

Eine finstere Sache!

Was hat die Bande

gemacht? Vergleicht

die zwei Bilder!

Gruppenweise wird

eine vereinbarte

Strecke durchlaufen,

dabei sollen die Bil-

der verglichen und

Uber die Antwort be-

raten werden. Die

Losung wird an-

schliessend bei der Kontrollperson (dispensierte Kinder, Lehrerin) deponiert.
Stimmt sie, erhélt die Gruppe ein nachstes Ratsel. Bei der Wahl der Laufstrecke
wird die Anzahl der zu I6senden Bilderratsel beriicksichtigt. Jede Gruppe erhélt ei-
ne andere Bildvorgabe. Natirlich kann jede Form von Rétsel — der Klassepstufe an-

Aufgepasst: Wer kann
sich im Laufen orientie-
ren?

© Aus: Die Abenteuer der
«schwarzen Hand».

Ravensburger Verlag 1987; RTB
Detektiv 60, S. 71; Kinder konnen
auch eigene Bilderritsel mitbrin-
gen.

gepasst — verwendet werden. %
275 S

Suchlauf: Auf der Laufstrecke von Gruppe A konnte
Gruppe B mehrere Gegenstande platzieren. Diese ms- &
sen vom sicheren Weg her deutlich erkennbar sein. 8% _
Gruppe A muss gemeinsam in einer bestimmten Zeit a

an den Ausgangspunkt zuriickkehren, um zu melden, VAR

wo sie was entdeckt hat.

@

Puzzlelauf: Es kommen zwei gleich grosse Puzzlebil-
der ins Spiel: Gruppe A verteilt die auf der Riickseite
mit A markierten Puzzleteile, Gruppe B die mit einem
B markierten Teile in einem zugewiesenen Sektor.
Gruppe A holt die B-Teile, Gruppe B die A-Teile.
Welche Gruppe hat ihr Bild zuerst zusammengesetzt.

* Es darf pro Lauf nur ein Puzzleteil zur Sammelstelle

der Gruppe gebracht werden.

©) Spielregeln vereinbaren: Sol-
len die «<Entdeckungen» Punkte
geben, oder bekommt die Gruppe
einen Hinweis und sucht ein zwei-
tes Mal, oder...?

3 Die Suchgebiete miissen ge-
fahrlos sein. Dies gilt fiir alle
Lauf- und Suchspiele.

Memorylauf: Memorykarten sind in einem begrenzten
Gebiet verteilt worden. Auf einem Situationplan, wel-
cher nur der Kontrollperson zur Verfugung steht, ist
eingetragen, wo welche Memorykarten versteckt sind.
Paare laufen los. Haben sie eine Memorykarte gefun-
den, wird ihnen auf dem Plan gezeigt, wo die entspre-
chende zweite liegt. Gefunden? Weiter so!

© Weitere Ideen zu Laufspielen:
gl. Bro 4/3, S. 5 ff.

<

Beobachtungslauf: Die ganze Klasse und die Lehr-
person joggen gemeinsam. Die Kinder sind mit einem
Fragebogen ausgeriistet, den sie aber nur in den Lauf-
pausen ausfullen dirfen. Die Fragen beziehen sich auf
die Strecke, z.B. wie viele Fohren konntet ihr am Weg
zahlen, wie lange schéatzt ihr den Weg in Metern usw.

& Realien: Fragen zur Natur, zum
Ortsbild ...
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2.4 Wie bei den Indianern
Wer willst du sein:

Sich in der freien Natur — insbesondere im Wald — zu bewegen, ist flr die A R e R

) . . . . oder
Kinder sehr erlebnisreich und abenteuerlich. Die Umgebung regt die Fanta- «Flinke Feder»?
sie der Kinder an und ermdglicht es, eine andere Welt — z.B. die der India- ’
ner — zu erleben.
Tipi: Indianer stellen lange Zeltstangen gegeneinan- /%R) &) Realien/Indianer/Reise in den

der, legen Felle dartiber, um ein Zelt (= Tipi) zu bauen.

Versucht es zu dritt mit herumliegenden Asten. (Keine

Zweige von B&umen und Strauchern abbrechen!)

» Mit Steinen, Tannzapfen das eigene Tipi treffen?

 Fangspiel: Wer sich in einem Tipi aufhalt, darf nicht
gefangen werden. Will sich ein fliehendes Kind in
ein besetztes Tipi retten, muss das Kind hinaus, wel-
ches sich gerade darin aufhalt.

o Tipi-Lauf: Alle Kinder laufen kreuz und quer um die
Tipis. Wer miide ist, darf sich in einem Tipi kurz erho-
len. Welches Indianerkind muss (fast) nie in ein Tipi?

¢ Indianerrufe: Wahrend des Laufens durfen die Kinder
ihre eigenen, vorher im Tipi geheim festgelegten Ruf-
signale erténen lassen.

Wilden Westen:
~ Vgl. Bro 2/3,S. 25

Zeichen legen: Forstwege und Kkleine Trampelpfade
benutzen. Je eine 3er-Gruppe (in alle 4 Himmelsrich-
tungen eine) lauft voraus und legt eine «Fahrte», in-
dem sie jede Abzweigung mit einem Zeichen versieht,
um die (neue) Laufrichtung anzuzeigen: Zweige, «tipi-
artig» gegen einen Baum gestellt; auf der rechten Seite
= rechts abbiegen; kein Zeichen geradeaus weiter. Ist
auf beiden Seiten ein Zeichen, heisst das: Achtung,
hier haben sich die Fahrtenleger versteckt. Eine nach-
folgende Gruppe sucht diese. Gemeinsam kehren sie
zum Sammelpunkt zurtick.

¢ Nie ist ein Kind allein
unterwegs; immer min-
destens 3er-Gruppen.

& Realien: Himmels-
richtungen bestimmen
mit Hilfe der Sonne,
Landschaft, Pflanzen.
Als Orientierungshilfe
einen Kompass mitneh-
men.

Héauptling «Sitting Bull»: Auf verschiedenen Baum-
striinken sitzt je ein Hauptling/eine Squaw mit ver-
schrankten Armen in aufrechter Haltung im Schneider-
sitz. Obwohl mit geschlossenen Augen, «meditierend»,
lauschen sie aufmerksam in die Stille hinein. Andere
Kinder versuchen sich so anzuschleichen, dass sie das
Oberhaupt bertihren und damit selber Squaw oder
Hauptling werden kénnen. Zeigt der Hauptling bzw.
die Squaw jedoch in die Richtung eines anschleichen-
den Kindes, muss dieses drei Schritte zur(ck.

{

g{)@%/

oy

N N

& @F

Mustangs: Die Wildpferde (Mustangs) sind ausgebro-
chen und bewegen sich frei in einem abgegrenzten
Waldstiick. Die Indianer versuchen sie einzufangen,
um sie wieder in einer Koppel (= Viereck, begrenzt
durch vier Baume) zusammenzuhalten. Frei laufende
Mustangs, die beriihrt werden, traben in die Koppel,
welche von den Indianern bewacht wird.
 Befreien: Die Flucht erfolgt zu zweit mit Handfas-
sung. Nicht (ber die gleiche Seite hinein wie hinaus.
Gelingt es, alle Mustangs wieder einzufangen?

€ Vorsicht Wurzel-
stocke, Zecken u.a.

pe
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©) Spielregeln vereinba-
ren; Fairness ansprechen.
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2.5 Mit dem Fahrrad

Ein Sportnachmittag

Nachdem die Klasse gelernt hat, wie man sich in Gruppen auf der Strasse il e e [l

verhélt (& Vgl. Bro 6/3, S. 7), wagen wir einen Sportnachmittag mit dem
Fahrrad und fahren in einen Wald der Umgebung. Die Kinder lernen Ver-
haltensregeln mit dem Fahrrad im Wald kennen und respektieren diese.

\\/
Auf Waldwegen: Die Kinder fahren 3 Minuten lang ~A N 32, (1) Waldwege nicht ver-
im Wald in 3er-Gruppen auf Waldwegen und kehren ‘ \\ &% lassen!
/“\( 0
A

» Die Kinder dirfen sich selber entsprechend ihrem %

Fahrkénnen einer Gruppen zuordnen. Diese erpro- h
ben einfache, mittlere und schwierige Strecken. (&
Y

dann wieder zum Ausgangspunkt zurtick. ( S :
m/‘/\'\‘

2

N

 Zeitschatz-Fahrt: Eine Strecke z.B. in genau 3 Minu-
ten zuriickzulegen versuchen.

» Mit einfachsten, herumliegenden Gegenstanden ei- :
nen Geschicklichkeitsparcours erstellen und erpro-
ben.

Baume und Straucher: Ein Kind, das sich gut aus- &) Realien: Nutzpflanzen; Vor-
kennt oder die Lehrperson zeigt ein Blatt. Die Kinder ® sicht giftig! Sprache: «Vor lauter
schwérmen in 3er-Gruppen aus, um den entsprechen- Biumen den Wald nicht sehen.»
den Baum oder Strauch zu finden und dort genaue Be- ;ﬁ\% (Bedeutung?)

obachtungen zu machen: Wie sieht dessen Rinde aus? @@,

Wie fihlt sie sich mit den Handen an? Wie riecht sie?

Zuriickgekehrt, misst ihr anhand eines Bildes, Rinden-

D
stlickes oder Zweiges bestimmen, welcher Baum oder
Strauch es war!

Fahrpausen-Spiele: Die Kinder sammeln Tannzapfen

oder Aststiicke. Diese dienen als Wurfkdrper, um da-

mit auf Baume oder andere Ziele zu werfen.

* Einen kurzen Ast mdglichst weit oder prézise an ei-
nen Strunk werfen.

 Hindernislauf: Zu einem Ziel laufen, ohne auf einen
einzigen Tannzapfen oder Ast zu treten.

 Steh nicht drauf: Zu zweit. Gelingt es, das andere
Kind so an den Handen zu ziehen oder zu stossen,
dass es auf einen Tannzapfen stehen muss?

+ Kegeln: Neun Aste in den Boden stecken und versu-
chen, sie mit Steinen umzuwerfen.

» Golf: Einen Tannzapfen mit einem Ast wie mit ei-
nem Golfschlager wegschlagen.

 Fusstreffer: Zwei Kinder haben je 5 Tannzapfen.
Gelingt es damit, einen Fuss des andern zu treffen?
Treffer an einem anderen Korperteil geben einen
Punkt Abzug.

(® Nur fiir Klassen geeignet, die
mit dem Kartenlesen vertraut
sind.

Fahrrad-OL: Anhand einer Karte oder eines (kopier-
ten) Kartenausschnittes suchen die Kinder in 3er-
Gruppen einzelne Posten, die deutlich an Wegkreuzun-
gen, am Waldrand usw. gesetzt sind. Am letzten Pos-
ten wird bekanntgegeben, wo sich alle wieder treffen.
Alle Gruppen erhalten am Start ein «Not-Couvert» mit
Angabe des Treffpunktes. Dieses darf gedffnet wer-
den, wenn sich eine Gruppe nicht mehr zurechtfindet.
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2.6 Gruppenspiele

Die im Wald zu findenden Gegenstande regen an, mit einfachsten Mitteln

Unser Motto lautet:
Nutze und schiitze
die Natur!

zu spielen. Damit gewisse Spiele aber durchgefiihrt werden konnen, ist es
zwingend notig, dass die Lehrperson den Waldabschnitt vorgangig re-
kognosziert, um sich u.a. ein Bild Uber das «Spielmaterial» zu verschaffen.

Bosseln: Das alte norddeutsche (Kinder-)Spiel — eine
«Mischung» von Golf und Boccia — verlangt wenig
Voraussetzungen von den Kindern. Es ist aber wichtig,
das Spiel im Klassenzimmer vorzubereiten und ge-
meinsam das Regelwerk festzulegen.

* Ziel: Es gewinnt, wer gemass vereinbarten Spielre-
geln am wenigsten Warfe braucht, um eine be-
stimmte Strecke zuriickzulegen. Jedes Kind zahlt fir
sich oder eines fiihrt Protokoll (wie beim Minigolf).

* Allgemeine Regeln: Jedes Kind hat einen farbigen
Stein (Spielkugel). Jeweils das hinterste Kind einer
Gruppe wirft den nachsten Stein.

« Spielstrecke: Jede Spielgruppe wahlt eine eigene,
moglichst kurvenreiche Strecke aus und baut zusatz-
liche Hindernisse ein, z.B. Ziele, durch die geworfen
werden muss.

» Wurfregeln: Es darf nur von unten (wie beim Ke-
geln) geworfen werden.

« Strafpunkte: Der Stein verlasst den Weg oder trifft
das Hindernis nicht.

®) Geschichte: Kinderspiele frii-
her und heute; Zeichnen/Werken:
Steine sammeln und diese bema-

% len. Sie konnen in verschiedenen

0

Spielen (z.B. auch zum Bosseln)

° det werden.
N \3 verwen
Q‘/ \)

RN €5 Geworfen wird erst, wenn alle

Mitspielenden im Riicken des
nichsten Werfenden stehen, so
dass sie von keinem Stein getrof-
fen werden.

Baume verzaubern: Die Giftzwerge verzaubern durch
sanfte Zauberwirfe mit Tannzapfen die umliegenden
Baume in andere Baume. Als Zeichen legt ein Zwerg
seinen Tannzapfen neben den Stamm auf den Boden (
= 1 Punkt). Fur einen néchsten Baum muss der Zwerg
einen neuen «Zauber-Zapfen» im Depot holen. Die El-
fe versuchen, die Baume zu schitzen, indem sie diese
mit einem Zauberstab (Zweig) beriihren. Solange ein
Baum von einer Elfe beriihrt wird, darf dieser nicht
verzaubert werden. Wie viele Bdume konnten die
Zwerge in 2 Minuten verzaubern? Rollenwechsel.

(® Werfen nur aus aus kurzer Dis-
/ - ()ﬂaﬂg tanz gestattet; Fairness!
(\4\ %QQ %\
N

Hindernisbahn: Eine Gruppe Kinder legt eine Hin-

dernis-Bahn an: Slalomlauf, Grabenspriinge (ber na-

tirliche Hindernisse, Zielwirfe usw. Die Kinder for-

dern einander in einem Wettrennen gegenseitig heraus.

« Als Parallel-Hindernisbahn durchfiihren.

» Die Kinder versuchen ihre Laufzeit im zweiten
Durchgang um x Sekunden zu verbessern.

© Eigene Spiel- und Wettbe-
werbsregeln entwickeln.

Wald-Mikado: Die Kinder suchen auf dem Waldbo-

den moglichst gerade Stecken. «Zahlringe» werden

durch Umwickeln einer Schnur, eines Klebebandes

oder durch Einritzen mit einem Stein markiert.

* Wer sammelt am meisten Punkte?

» Bewegt sich der Haufen beim Wegnehmen eines
Stabes, dann muss das betreffende Kind eine Runde
laufen, bevor es wieder spielen darf.

© Als Beruhigungsspiel oder fiir

@ Kinder, die eine Aufgabe erfiillt

haben und warten miissen.
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Blindenfiihrer: B (mit geschlossenen Augen) wird
von A dem Waldweg entlang sicher an der Hand ge-
fuhrt. B zéhlt vielleicht seine Schritte oder versucht,
die Zeitdauer zu verinnerlichen, bis beide stehen blei-
ben. Dort legt der «Blindenfiihrer» ein Zeichen hin und
fuhrt B an den Ausgangspunkt zuriick. Augenbinde ab
— B lauft los und bleibt stehen, wenn er glaubt, am
Umkehrpunkt zu sein. Wie viele Fusslangen weicht er
ab? Rollenwechsel.

» Bergwarts, talwérts, rickwarts...

» Quer durch den Wald, um Baume herum...

15
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(D) Maximaldistanz markieren.

Blindenstock: In einem flachen Waldstiick mit ver-

bundenen Augen versuchen, auf einen Weg oder zu ei-

nem bestimmten Ziel zu kommen. Ein Stecken (Blin-

denstock) hilft beim Orientieren. Ein Partner beobach-

tet und hilft, Schwierigkeiten zu meistern.

» Zwei «blinde» Kinder werden von einem sehenden
Kind an einem Ast durch den Wald, Uber einfache
Hindernisse... gefiihrt.

Versteckspiele: «5 kleine Fichslein — doch da wa-
ren's nur noch vier!» Das fiinfte hat sich plétzlich ver-
steckt. Wer es entdeckt, schliesst sich ihm unbemerkt
an. Das letzte Fiichslein, darf sich beim nachsten Mal
als erstes verstecken. Eigene Spielregeln entwickeln.

» Verschwinden: Die Kinder haben 10 Sekunden Zeit,
um sich zu verstecken. Ist eines der Kinder fuir den
Beobachter noch sichtbar, wird es neuer Beobachter.

* Alle ca. 20 Sekunden pfeift der Beobachter. Auf die-
sen Pfiff hin missen alle ihr Versteck wechseln.

& Klare Spielfeldbegrenzung

Baumstamm-Spiele: Wir finden uns bei liegenden

Baumstdmmen ein und bewegen uns auf dem Stamm.

* Das Gleichgewicht suchen; einbeinig...

» Einander, die Arme auf dem Ricken verschrénkt,
gegenseitig aus dem Gleichgewicht bringen.

 Ein Kind versucht ein zweites tber den Stamm zu
tragen.

» Wer etwas Schwieriges kann, darf es vorzeigen. Alle
anderen Kinder versuchen, dies nachzumachen.

* der-/6er-Gruppen pro Stamm: Eine Step- und Hipf-
folge zusammenstellen und sie synchron ausfihren.
Diese mit Stampfen, Klatschen... rhythmisch beglei-
ten.

© Balancieren:
Vel. Bro 3/3, S. 4 ff.

Klettertour: Es darf dort geklettert werden, wo sich
die Lehrperson oder ein vorher bestimmtes Kind befin-
det: auf einen Findling, auf eine Mauer, auf einen
Baum...

« Kann man sich gegenseitig unterstiitzen?

» Kannst du eine andere Route klettern?

* Zu zweit: A Klettert vor und B versucht, genau die-
selbe Tour zu klettern.

» Hochfangen: Wer nicht mindestens 1 Fuss ab Boden
ist, kann berihrt werden und wird zum neuen Fén-
ger. Mit mehreren Fangern.

» Wer fangt, darf die Gangart bestimmen.

® Klettern:
Vgl. Bro 3/3, S. 14 ff.
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3.1 Sicherheitsaspekte

Als Erstes miissen sich die Kinder der Gefahren und die Lehrperson der Ver-
antwortung bewusst sein. Die Lehrperson organisiert ihren Schwimmunter-
richt nur in rekognoszierten und dem Niveau aller Kinder angepassten Ba-
derdumen. Zu rekognoszieren sind insbesondere: Eignung des Badegeléndes,
Zugang zu Schwimm- und Rettungshilfen, ndchstes Telefon und Sanitatsma-
terial. Folgendes muss vorbesprochen werden: allgemeine Vorschriften und
besondere Baderegeln am gewéhlten Badeort (mit der Klasse vorgangig be-
sprechen!), Einbezug von Hilfspersonen, Anwesenheit eines Bademeisters.

Schwimmer- und Nichtschwimmerbereich sind Klar eingegrenzt und allen
bekannt. Abgesprochen und definiert sind ebenfalls die Aufgabenbereiche
der zusatzlichen Aufsichtspersonen (Eltern, Bademeister).

Der Standort der Lehrperson ist allen Kindern bekannt und so zu wahlen,
dass die ganze Klasse uberblickt werden kann. Alle Kinder wissen genau, wo
sie sich aufhalten diirfen, welche Regeln sie einhalten missen und welche
Aufgabe zu erflllen ist. Aus Sicherheitsgriinden sollen sich die Kinder im
und am Wasser immer zu zweit bewegen und sich gegenseitig im Auge be-
halten. Diese Vorsichtsmassnahme unterstiitzt die Lehrkraft, ersetzt ihre Auf-
sichtspflicht aber nicht!

Zusammenarbeit mit einzelnen Eltern

Als Lehrperson ist es schwierig, eine grosse Klasse «bewegungshungriger»
Kinder zu fihren und zu unterrichten, insbesondere am Wasser, sei es am
Ufer eines Sees, an einem Bach oder im Schwimmbad. Eine gut organisierte
und koordinierte Zusammenarbeit mit Eltern einzelner Kinder kann die
Durchfiihrung solcher Unterrichtsanldsse erleichtern. Eine entsprechende
vorgéngige Mitteilung an die Schulbehdrde wird empfohlen.

Schwimmen - Tauchen - Springen

Besonders auf der Unterstufe gibt es Kinder, welche aus irgendwelchen
Griinden vor dem Wasser Angst haben und noch nicht schwimmen kdnnen.
Deshalb ist zwingend nétig, vor dem ersten Schwimmunterricht die Voraus-
setzungen innerhalb einer Klasse genau abzuklaren. Sofern der Schwimmun-
terricht regelmassig erteilt werden kann, wird ein systematischer Aufbau
empfohlen. Besteht jedoch nur in einzelnen Féllen die Moglichkeit, mit der
Klasse Schwimmen zu gehen, dann sind besondere Akzente zu setzen.

Lehrmittel Schwimmen

Hinweise und Anregungen zu den Verhaltensregeln, Sicherheitsaspekten so-
wie zu einem systematischen Schwimmunterricht sind im schweizerischen
Lehrmittel Schwimmen enthalten. Fir die Unterstufe eignet sich besonders
die Broschiire 1 «Grundlagen». Im Ubrigen bestehen in einzelnen Kantonen
spezielle Vorschriften, welche zu beachten sind.

¢ Vor und nach dem
Schwimmunterricht; Sicher-
heitsaspekte im Schwimmun-
terricht: Vgl. Brol/Lehrmittel
Schwimmen; Lit. Bro 6/3, S.
24; Sicherheit im Sportunter-
richt: Vgl. Bro 1/1, S. 29

© Schweizerisches Lehrmittel
Schwimmen:
Vgl. Bro 6/3, S. 24
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3.2 Am Bach oder am See

Uferstellen an Bé&chen oder Seen sind geheimnisvoll. Sie laden ein zum
Verweilen, aber auch zu abenteuerlichen Erlebnissen. Das folgende Beispiel

In eurem «Stein-Reich»
lasst es sich herrlich
spielen.

zeigt, wie «Seerdubergeschichten» inszeniert und erlebt werden kénnen.
Die ortlichen Gegebenheiten und Sicherheitsvorkehrungen sind in jedem
Fall vorgangig zu rekognoszieren. Im Sinne eines ganzheitlichen, facher-

ubergreifenden Unterrichts sind Beziige zu anderen Féachern zu finden (z.B.

«Piraten-Projekt»). Frottiertuch und Badehosen mitnehmen.

®) Seerduber-Geschichte vorlesen
oder erzihlen (lassen).

Piratengruppen: Jedes Kind sucht sich einen Stein,
der ihm besonders gut gefallt. Wir versuchen aufgrund
der Grosse, Farbe und Form Piratengruppen zusam-
menzustellen. Jede Gruppe begrenzt mit ihren Steinen
einen Kreis von ca. 10 m Durchmesser (= Territorium
oder «Schiff»). Je nach den Verhéltnissen liegen diese

Kreise mehr oder weniger weit auseinander.

» Zielscheibe: In der Mitte ihres jeweiligen «Schiffes»
legen oder zeichnen die Kinder weitere konzentri-
sche Kreise, die einer Zielscheibe &hnlich in Punkte-
zonen eingeteilt werden. Die Spielregeln werden von
jeder Piratengruppe selbst bestimmt. Beispiele: 1.
Geworfen wird von ausserhalb des Territoriums. 2.
Man muss genau 100 Punkte erreichen, um zu ge-
winnen. 3. Der letzte Wurf muss mit der anderen
Hand erfolgen. 4. Der Sieger hilft dem Letzten des
Zwischenstandes; der Zweite dem Zweitletzten usw.

* In der Mitte wird ein «Steinmannli» errichtet, oben-
auf legt man ein Rindenstiick, Symbol fir das eigene
Schiff. Auf ein Zeichen «stiirmen» die Piraten los,
um ein anderes Schiff in ihren Besitz zu nehmen,
d.h. mit Steinen das «Mannli» zu treffen.

B ©) Den eigenen, eingefirbten oder
) bemalten Stein mitnehmen:
A Vgl. Bro 7/3, S. 13; Resultate

- festhalten: Mit einem Ast in den
%7  Sand schreiben.

Q Sprache: BURGER,G.A.:
Miinchhausens Abenteuer;
Vgl. Lit. Bro 6/3, S. 24

¢ Erlaubt ist nur das Werfen von
ausserhalb des Kreises und aus ei-
nem markierten Abwurfsektor.

Versteck: Je ein «Wappenstein» einer anderen Gruppe
wird im Sand des eigenen Territoriums vergraben. Die
«Beute» kann bewacht werden. Wer auf fremdem Ter-
ritorium von Bewachern beriihrt wird, darf dort nicht
mehr zurtickkehren und muss den Wappenstein, falls
gefunden, zurickgeben. Wie viele eigene Steine findet
jede Gruppe?

(®) Absprachen: Wer sucht, wer
verteidigt pro Gruppe?

Oberhaupt: Manche Kinder wollen Oberhaupt in ih-
rer Piratengruppe werden und fiihren deshalb Heraus-
forderungskampfe durch. Beispiele:

» Rucken an Riicken, die Ellenbogen eingehangt, ver-
suchen, den andern aus einem Kreis zu stossen.

* Fusstreten: Alle im Kreis versuchen, einander wen-
dig und fein auf den Fuss zu treten. «Getretene» ver-
lassen den Kreis und I8sen eine Zusatzaufgabe.

* Schere-Stein-Papier: Je zwei Kinder stehen einander
gegeniber, beide Héande auf dem Ricken haltend.
Beide sprechen: «Schere-Stein-Papierl», schnellen
auf das Wort «Papier!» mit einer Hand nach vorne
und zeigen entweder eine Schere (zwei gespreizte
Finger), Stein (Faust) oder Papier (flache gespannte
Hand). Die Schere siegt (iber das Papier; der Stein
Uber die Schere und das Papier tber den Stein.

SCHERE

ﬁ ©) Jede Piratengruppe bestimmt
((?’ QO ihre eigenen Rituale.
2 ©»
2
oL
b @

4

STEIN PAPIER
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Uferlauf: Eine Gruppe bereitet einen Parcours vor,
den eine andere durchlaufen muss. Ein grosser Teil der
Strecke soll durchs Wasser fiilhren. Die Gruppe er-
schwert durch ihr eigenes Zutun den Parcours, z.B. in-
dem sie durch Erzeugen von Wellen oder Spritzen die
andere irritiert.
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Ufercross: Entlang des Ufers am oder im Wasser lie-
gen alle 50 bis 100 Schritte eingefarbte Steine, die es
mdglichst rasch einzusammeln gilt.

» Ufer-OL: Die Steine liegen unregelmassig verteilt.
Die Fundstellen finden die Kinder auf einer «Sand-
karte», welche von einem Kind an einem zentralen
Ort in den Sand gezeichnet wurde.

» Kroki-Lauf: Im Unterricht wurde gemeinsam ein
Kroki der Uferlandschaft gezeichnet. In dieses Kroki
sind Posten eingetragen. Welche Gruppe findet alle?

Perlenschatz holen: Auf ein Signal lauft das erste
Kind der 4er-Gruppe (1) zum «Perlenschatz» (Stein-
haufchen mit 15 Steinen), holt sich eine «Perle», lauft
zuriick, an der Gruppe (2) vorbei und versucht von der
Abwurflinie aus (3) in das eigene «Piratenschiff» (Sek-
tor zwischen zwei Linien 0.A.) zu treffen. Wer trifft,
ibergibt dem Néchsten mit Handschlag (4). Wer seine
Perle neben das Schiff «ins Meer» wirft, nimmt, solan-
ge vorhanden, eine der drei «Pechperlen», die auf der
Abwurflinie bereitliegen und wirft nochmals. Wer ist
zuerst fertig? Wer hat am Schluss wie viele Perlen im
Schiff?

FE > ED O >  Piratenschiffe

—p +—= Abwurflinie

Startlinie

Ly __ _ —— - — — - Perlenschitze

Piratenschiff: Zwei Gruppen (Piraten und Insulaner)
treten gegeneinander an. In den Sand wird das Piraten-
schiff gezeichnet. Es fiihren verschiedene «Stege» (Li-
nien im Sand, evtl. Aste) auf das Schiff. Mitten auf
dem Schiff steckt ein Zweig (evtl. mit symbolischer
Piratenflagge). Die Piraten versuchen, die Insulaner
durch Beriihren einzufangen. Berlhrte begeben sich
widerstandslos aufs Schiff. Uber die Zugangsstege
kdnnen sie von den ubriggebliebenen Insulanern erlést
werden. Auf dem Schiff selbst bleiben die Befreier
«immun» (= Schonraum). Gelingt es einem Insulaner,
mit der Piratenflagge (Zweig) zu entfliehen und sie an
einen bestimmten Ort (z.B. in den eigenen Steinkreis)
zu bringen, dann sind die Piraten besiegt. Gelingt es
den Piraten, alle Insulaner auf das Piratenschiff zu
bringen und dort festzuhalten, haben sie gewonnen.

Schiffe versenken: Jedes Kind legt sich 10 Wurfsteine

bereit. Mit diesen wird auf «Schiffe» (schwimmende

Gegenstande wie Rinden, Aste...) geworfen. Diese

Gegenstande werden von der Lehrperson oder von ei-

nem Kind zuerst ins Wasser geworfen.

» Wer trifft wie oft?

» Wer trifft auch mit der schlechteren Wurfhand?

» Wer trifft zweimal hintereinander?

o Wer trifft hintereinender einmal mit der linken und
einmal mit der rechten Hand?

o Wer trifft...?

3 Die Gegenstiinde mit
geniigend Abstand ins
Wasser werfen. Gegensei-
tig Riicksicht nehmen.
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4.1 Im Schnee - juhe!

Spielen, insbesondere Rutschen und Gleiten auf Schnee und Eis, fasziniert
die Kinder. Unermudlich wiederholen sie ihre Spielformen, um das berau-
schende Gefiihl des Gleitens zu geniessen. Vor lauter Bewegungs- und Er-
lebnisfreude vergessen sie dabei héufig, dass sich auch noch andere Kinder
am gleichen Ort tummeln. Lehrpersonen miissen sich dessen bewusst sein.

Durch eine gute Organisation, klare Anweisungen und eine Aufteilung in
verschiedene Gruppen ist ein geordneter Betrieb fiir viele Kinder méglich.
Geniigend warme und geeignete Kleider sind eine zwingende Vorausset-
zung fiir alle. Die Kinder nehmen den eigenen (Bob-)Schlitten, einen Plas-
tiksack und/oder einen aufgeblasenen Autoschlauch mit.

Die Eltern sollen im Voraus informiert werden. Vielleicht ist jemand bereit,
die Lehrperson fiir einen Anlass im Schnee zu begleiten und sie bei der Or-
ganisation zu unterstitzen.

Wir spielen im Schnee!

Aufwarmen im Kreis: Alle stehen im Kreis und ge-

ben sich die Hande. Die Lehrperson beginnt mit rhyth-

mischem Stampfen an Ort und unterstutzt diese Bewe-

gung mit Worten, einem Vers oder einem Lied.

 Alle stampfen in einem vorgegebenen Rhythmus.
Die Lehrperson beginnt und sagt im gleichen 4er-
Rhythmus des Stampfens: « Ich (1) heisse (2) Ri (3)-
ta (4). Dann wird wieder 4-mal gestampft. Ein Kind
folgt im selben Metrum usw.

* Gelingt es auch schneller?

 Auch mit Klatschen, Oberschenkelschlagen usw.

©) Die Lehrperson ist
Stimmungsmacher!

Lauf-, Wurf- und Fangspiele: Die Kinder dirfen be-
kannte Fangspiele vorschlagen. Die Regeln wie z.B.
Spielfeldgrisse, Art des Fangens, Werfens bzw. Be-
rihrens, Mdglichkeiten des sich gegenseitigen Be-
freiens usw. werden gemeinsam festgelegt. Beispiele:

« Paarfangen: Die Lehrperson oder ein Kind beginnt Q\V\ ‘ Nr-z S

mit dem Fangen. Sobald jemand gefangen ist, bilden - P’@ \

diese ein Fangerpaar. Dieses Fangerpaar fangt wei- &_)/?
ter. Nachdem ein viertes Kind gefangen worden ist, ¢

bilden sich 2 F&ngerpaare usw. Wer zuletzt gefangen %}
wird, hat gewonnen und darf z.B. ein neues Spiel -+ - oS

wiinschen oder mit Fangen beginnen.
Fusstreffer-Spiel: Jedes Kind versucht, die Fisse ei-
nes anderen mit einem Schneeball zu treffen. Wer
auf einem Bein steht, darf nicht getroffen werden.

Schneespiel-Parcours: Die Klasse wird in 3 Gruppen
aufgeteilt. Nachdem allen Kindern die 3 Spielposten
erklart wurden und die entsprechenden Verhaltenswei-
sen bekannt sind, spielen die Kinder selbstdndig. Die
Lehrperson uUberwacht, muntert auf, regt an usw. Par- = .~
cours-Beispiele: '
* Rutschbahn mit dem Plastiksack.

« Schlittelbahn mit mitgebrachten Schlitten.
» Rutschbahn mit Autopneus 0.A.

&3 Spielregeln und Spiel-
feld genau bestimmen.

(D Entsprechendes Materi-
al organisieren oder von
den Kindern mitnehmen
lassen.
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Schneesterne: 6er-Gruppen stampfen einen kleinen

Kreis. Im Kreis stehen, Blick gegen innen, Hande fas-

sen und langsam nach aussen kippen. Alle lésen

gleichzeitig den Griff und lassen sich ruckwaérts in den
abfedernden Schnee fallen.

 Schneesturm: Schaufelt bzw. «buddelt» von Hand
den Schnee nach aussen, vorwarts oder zwischen
den Beinen durch rickwarts, so dass es richtig
staubt.

 Einen Schneeball hochwerfen und mutig warten oh-
ne hochzuschauen, bis er herunterfallt. Wie reagierst
du, wenn er dir auf den Kopf féllt? Die Kinder ver-
suchen sich so zu positionieren, dass der Schneeball
ihnen auf die rechte, die linke Schulter fallt.

» Alle Kinder werfen gleichzeitig zwei Schneeballe
moglichst senkrecht hoch und warten — mit eingezo-
genen Kopfen — bis alle wieder heruntergefallen
sind.

* Sternschnuppe: In hohem Bogen Schneebélle auf
andere Sterne fliegen lassen. Treffen sie dort ein?

(@ Immer darauf
achten, dass sich al-

t
I
~ SN pn oy O Ei% ‘
C i B\”/ A ~ le Kinder bewegen.
3L ®) Sprache: Mirchen
«Sterntaler» (Gebrii-

A oy e

© Weitere Lauf- und Fangfor-
men: Vgl. Laufen, Bro 4/3, S. 5 ff.

Schneehasen: Schneehasen werden von 6 Jagern von
einem «Stern» (vgl. Schneesterne) gejagt. Wer von ei-
nem Jager beruhrt wird, erstarrt zu einem Eiszapfen
und bleibt mit gegratschten Beinen stehen. Die freien
Schneehasen kdnnen erldsen, indem sie zwischen den
gegratschten Beinen durchkriechen.

* «Eiszapfen» konnen sich erlésen, wenn sie einen ih-

nen zugeworfenen Schnellball fangen kdnnen.

& Weitere Wurf- und Treffspiele:
Vgl. Bro 4/3, S. 22 ff.

Schneemann: Die ganze Klasse oder einzelne Grup-

pen bauen einen Schneemann. Der Schneemann trégt

einen Hut (Schachtel, Biichse, Ballon 0.A.). Rund um
den Schneemann werden Abwurflinien festgelegt.

» Wer trifft den Schneemann?

» Wer trifft den Bauch, den linken Arm, den Kopf,
den «Kopfschmuck»?

» Schneemann-Fangen: Wer als Erstes berlhrt wird,
muss sich an einem Schneemann halten. Wer als
Zweites gefangen wird, schliesst sich wie bei einer
Kette an. Gelingt es, alle an eine Kette zu legen. Er-
lIosen der Kette ist mdglich durch Berthren eines
einzigen Kindes in der Kette. Mehrere Fanger.

Komet: Paare werfen sich «Kometen» (Schneebélle)

zu und versuchen, diesen wieder zu fangen. Wie viele

Male kann der gleiche Komet geworfen werden, ohne

dass er auseinander fallt?

» Wurfzonen: Wie viele Wirfe bzw. Schneebélle
braucht ein Paar, um 20 Punkte zu erreichen?

* Distanzwerfen zu zweit: A wirft einen Schneeball in
eine von der Lehrperson bestimmten Richtung mog-
lichst weit. Von dort aus, wo der Schneeball auf den
Boden fallt, darf B werfen, dann wieder A usw. Wie
viele Wurfe brauchen beide, um so eine vorgegebe-
ne Strecke zurlickzulegen? Welches Zweierteam
braucht am wenigsten Wiirfe?

 Einen alten Socken oder Strumpf mit einem Schnee-
ball fillen und mdéglichst weit oder hoch schleudern.
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Schneesteine: Bunte Steine in einem Gruppensektor

vergraben. Welche Gruppe hebt einen fremden Schatz

zuerst?

» Die Steine als Augen benutzen: Schneeskulpturen
bauen mit dem Thema «Zo0».

* Steine als Perkussionsinstrumente verwenden: Die
Kinder laufen an Ort, hiipfen miteinander oder
rhythmisieren einen Eistanz.
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©) Zaubersteine:
Vgl. 7/3,S. 13

Rutschbahn: Alle Kinder haben einen Plastiksack

mitgenommen. Sie erhalten Zeit, um eine Rutschbahn

Zu bauen.

» Auf den Plastiksacken die Bahn hinunterrutschen:
im Sitzen, im Stehen, auf dem Bauch, mit Anlauf...

» Weitrutschen: Bis zu einer bestimmten Marke darf
beschleunigt werden. Von dort aus ist nur noch Rut-
schen ohne Antrieb erlaubt. Wie weit kommt ihr?

* Eigene Spiel- und Wettbewerbsformen entwickeln.

(@ Geniigend Reserve-
sdcke mitnehmen. Evtl.
auch einige aufgeblasene
Autoschlduche besorgen
(friihzeitige Anfrage in
einer Auto-Garage oder
in einem Pneuhaus).

Schneestern-Olympiade: Verschiedene Spiel- und

Stafettenformen sind als Einzel- oder Gruppenwertun-

gen moglich. Beispiele:

« Tiefschneerennen als Einzel- oder Gruppenstafette.

 Einfache Schneeball-Jonglage.

o Zweikampf: Stand auf dem Plastiksack. Einander
gegenseitig vom Plastik ziehen oder stossen

« Schlittenhunderennen auf hart gepresster Unterlage:
Ein Kind sitzt oder steht auf einem Plastiksack und
wird von zwei andern gezogen.

o Zielwurf: In einen aufgehaltenen Plastiksack werfen.

Eiszapfen: 6er-Gruppen. Ein Kind in der Mitte erstarrt

zu einem Eiszapfen und beginnt umzufallen. Zum

Glick wird es aber von allen Seiten her aufgefangen

und sanft wieder aufgestellt. Doch es fallt immer wie-

der...

+ Auftauen: Die Gruppe reibt den «Eiszapfen» wieder
kraftig warm. Rollenwechsel.

« Alle reiben sich gegenseitig wie Elefanten an einem
Baum warm oder begriissen sich wie die Eskimos.

» Kalte Hande: Wir spielen ein «Klatschkonzert», in-
dem wir alle mit einem Partner einen bestimmten
Takt klatschen.

© Spannen/Kooperie-
ren/Kombinieren:
Vgl. Bro 3/3, S. 29

Nord- und Stdpol: 6er-Gruppe im Kreis mit Handfas-

sung. Zwei einander gegeniiberstehende Kinder (= Po-

le) stossen sich ab. Trotzdem versucht die Gruppe,

durch geschicktes Stossen und Ziehen, diese beiden

Pole zusammen zu bringen. Gelingt es? Rollenwechsel.

* Die Gruppe dreht sich im Kreis. Jedes Kind hat ei-
nen direkten Gegenpol. Auf den Zuruf (durch ein
Kind oder durch die Lehrperson) «Nordpol!» lassen
alle die Hande los und jagen ihrem zugeteilten «Sud-
pol» nach. Gelingt es dem «Siidpol», sich uber die
vorher vereinbarte Spielfeldgrenze hinaus zu retten?
Ein nicht gefangenes Kind darf das nachste Mal ru-
fen.

®) Realien: Woliegen
diese Pole? Wo wohnen
die Pinguine?
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4.2 Auf Schlittschuhen

Schlittschuhe reizen die Kinder, ihr Kénnen auf die Probe zu stellen. Grosse
Unterschiede in den Lernvoraussetzungen erfordern einen individualisieren-
den Unterricht (u.a. Einsatz von Kindern als Lehrende). Eine gute Ausriistung

Wir lernen miteinander

ist zwingend notig. Weiterfiinrenden Ubungen und Spielformen: & Vgl. Li-

teratur Bro 6/3, S. 24.

und helfen uns gegen-
seitig.

Gewdhnungs-Spiele: Zwei Gelibte (A und B) halten

je ein Stockende. Das ungeiibte Kind (C) in der Mitte

halt sich am Stock und wird gezogen oder gestossen.

» Mal die eine, mal die andere Hand kurz loslassen.

» Beide Hande kurz loslassen — und klatschen.

« Tief in die Hocke gehen wie beim Skifahren.

» Auf einem Bein stehen wie eine Eiskunstlauferin.

» Konnen die Helfer die Seite im Fahren wechseln, oh-
ne die Hilfe zu vernachldssigen?

» Konnen die Helfenden auch riickwarts fahren, im

Kreis, eines vorwarts und das andere riickwarts.

In 3er-Gruppen ein Programm zusammenstellen, das

wiederholt werden kann und das alle fordert.

Zwei Kinder und zwei Stécke: A und B ziehen oder

stossen je an einem Stock; C I&sst sich ziehen/stossen.

Torspiele: Zwei halten einen Stock und bilden so ein

Tor. Ist das Tor hoch, so schliipfen die anderen Kinder

untendurch; ist das Tor tief, dann mussen sie dariber-

steigen. Die Tore durfen sich auch bewegen.

* Gellbte kdnnen eine Art «Katz und Maus» spielen:
Die Maus darf immer durch das Tor, die Katze muss
ums Tor herum laufen.

« Schnappball: Rollt man den Ball durch ein (beweg-
tes) Tor, erhdlt man einen Punkt. Die Tore verhalten
sich neutral.

* Der Ball wird mit Unihockeystdcken gespielt.

(D Alle Formen, die hier
fiir Schlittschuhe be-
schrieben sind, konnen
auch mit Rollschuhen
durchgefiihrt werden.
Dabei werden nebst dem
Helm der Hand-, Knie-
und Ellbogenschutz drin-
gend empfohlen. Uni-
hockey-Stocke sind ge-
eignete Ubungs- und
Spielgerite.

(D Differenzierende Rol-
lenzuteilung. Kleine
Gruppen erhohen die In-
tensitidt und ermoglichen
mehr Erfolgserlebnisse.

Kreisspiele: Zwei Kinder halten sich an einem Stock.
Ein Kind (Anker) bleibt stehen, das andere (Kreisel)
fahrt vorwarts/rlickwérts im Kreis herum. Der Anker
dreht sich an Ort mit (Rlcklage!).

 Hat sich das Kreiselkind in Schwung versetzt, l&sst
es los und versucht zu einem nachsten Anker zu glei-
ten. Rollenwechsel fir alle.

* Slalom: Die Anker stehen auf einer Linie inca. 3 m
Abstand. Jeweils nach einer halben Drehung wird
der Kreisel weitergeschickt.

* Die Lehrperson steht in der Mitte und halt links und
rechts je einen Stock und dreht sich. Die Kinder hal-
ten sich daran, die Ungeubteren in der Néhe, die an-
dern weiter aussen. Die einen laufen vielleicht sogar
rickwarts?

» Zwei Kinder halten sich mit der linken bzw. der
rechten Hand, so dass sie in verschiedene Richtun-
gen schauen. 2-4 Kinder héngen je an beiden Seiten
an. Die ganze Gruppe beginnt zu laufen bzw. zu dre-
hen. Die dussersten Kinder diirfen loslassen, wenn es
ihnen zu schnell wird (gentigend Platz vorsehen!).

3 Geniigend Platz!
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Fahren, Kurven und Bremsen: Die Kinder fahren
um die aufs Eis gelegten Ringe/Reifen. Liegt ein Ball
darin, dann nimmt man ihn mit und legt ihn in einen
freien Ring. Auf wie viele Arten kann man die Bélle
aufnehmen bzw. wieder hinlegen?

* Verteidigen: Einige Kinder beschiitzen ihre Bélle
gegen Diebe. Wird ein Dieb beriihrt, muss er eine
Strafrunde fahren oder eine andere Aufgabe I6sen.
Die verteidigenden Kinder dirfen einander helfen.

» Wie ein Hahn stolzieren alle mit einem Ring auf
dem Kopf. Fallt er herunter, dann ertont vielleicht
ein lautes «Kikeriki»... und es muss eine spezielle
Aufgabe geltst werden.

* Herr/Frau und Hund: Der Hund befindet sich immer
im gleichen Abstand und auf derselben Seite (rechts)
neben seinem Herr oder neben seiner Frau.

* Hund und Frau/Herr: Jetzt ist es umgekehrt, denn
der Hund darf dorthin, wo er will, und der Herr bzw.
die Frau muss immer hinterher.

©) Harte Tauchringli 0.A. eignen
sich fiir diese Spiele.

Am Gelander halten: Zwei Stocke, die an den Enden
von je einem Kind gehalten werden, bilden zwei Hand-
laufe eines Geldnders. Zwischen diesen beiden Hand-
laufen steht das finfte Kind. Es hélt sich links und
rechts fest und steuert die anderen Kinder, indem es
mit den Handen oder durch das Querstellen der Schlitt-
schuhe die neue Richtung anzeigt. Nach einer gewis-
sen Zeit dirfen die Rollen gewechselt werden.

* Das Kind in der Mitte tiberspringt Hindernisse (z.B.
Markierungslinien, Gegensténde), indem es sich auf
den Stocken abstlitzt.

« Blindlings lauft das Kind in der Mitte los. Anfang-
lich halt es sich am Gelander fest. Wer wagt es auch,
ohne sich festzuhalten? Die Wéchter schiitzen es in
jedem Fall mit ihren Stocken.

» Gefangen: Das Kind in der Mitte versucht auszubre-
chen, doch die Wachter versperren ihm mit den
Handlaufen des Gelanders den Weg.

* Orientierungsfahrt: Das Kind in der Mitte schliesst
die Augen und hélt sich an den beiden Stocken. Die
vier &usseren Kinder fahren eine beliebige Strecke
ohne zu sprechen. Nach einer gewissen Zeit darf das
mittlere Kind die ganze Gruppe anhalten. Es ver-
sucht zu sagen, wo es sich befindet.

)

S B R

Linienlaufe: Linien kdnnen vielfaltig genutzt werden:

Nur auf einer Linie, zwei- oder einbeinig usw.

» Genau auf oder an der Linie laufen, am linken oder
am rechten Rand.

« Ubersteige, tberhiipfe oder umlaufe die verschiede-
nen Gegenstande, die auf der Linie liegen.

* Slalomartig die an der Linie Fahrenden uberholen;
vorne anschliessen.

* Von Linie zu Linie: Schliesse die Augen. Dein Part-
ner stosst dich an den Hiften sanft an. Gleite so lan-
ge bis du meinst, auf einer nachsten Linie zu stehen.

 Zwischen den Linien: Versucht einander Uber die Li-
nie zu stossen oder zu ziehen.

© Gymnastikstibe als Handlzufe.

©) Die meisten Ubungen sind
auch auf Rollschuhen moglich.
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Verwendete und weiterfiihrende Literatur/Medien
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FLURI, H.:
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Kinderradfahren: Technik, Sicherheit, Spiel und Sport. Aachen 1996.
1018 Spiel- und Ubungsformen auf Rollen und Radern. Schorndorf 19972.

741 Spiel- und Ubungsformen «Bewegtes Lernen» fiir Vorschule
und Unterstufe. Schorndorf 2000.

Die wunderbaren Reisen und Abenteuer des Karl Friedrich Hieronymus
Freiherr von Minchhausen; z.B. Hérspiel mit Gustav Knuth, CD,
Pilz Media, Kranzberg.

Abenteuer im Winter, Spielen, Werken, Leben im Schnee. Luzern 1993,

Kniffel Abenteuer (z.B. Gefahr in der Teufelsbucht u.a.). ars edition.
Miinchen 1990.

Spiel und Sport im Geldnde. EDMZ Bern 1987.

Lehrmittel Schwimmen. EDMZ Bern 1995°.

1012 Spiel- und Ubungsformen in der Freizeit. Schorndorf 1996
Erlebnisspielen im Freien. Mainz 1994,

Inline-Skating. Grundlagen / Anwendungen. Broschiiren 1 und 2.
Eigenverlag 1996.

Die Abenteuer der schwarzen Hand. Ravensburg 1987.

1007 Spiel- und Ubungsformen im Eislaufen und Eishockey.
Schorndorf 19943,

Erlebniswelt Sport. Schorndorf 1996.

Meine schonsten Gelénde- (und) Nachtspiele. Spielideen flr Zeltlager,
Klassenfahrten. Kéln 1997.

Video-Filme:

Kontaktstellen:

f’ . Verlag SVS

S Umfangreiches Angebot von Broschiiren, Biichern, Video-Filmen,
Tontridgern und ergédnzenden Medien zum vorliegenden Lehrmittel.
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Anlasse
‘Und Feste

Die Kinder entdecken weitere Moglichkeiten,
wie Bewegung und Spiel erlebt werden kann.

Schwerpunkte 1.—4. Schuljahr: & Vgl. 3. Umschlagsseite, am Schluss dieser Broschiire.




Schwerpunkte in den Stufenbanden 2-6

* Gesundheit

* Behinderte und Nichtbehinderte

* Interkulturelle Aspekte der Bewegungserziehung
* Projektartiger Unterricht

* Anlisse und Feste

Vorschule

* Gesunde Schule — Bewegte Schule
* Behinderte und Nichtbehinderte

* Interkulturelle Aspekte

* Projektartiger Unterricht

* Anlésse und Feste

1.-4. Schuljahr

* Gesunde Schule — Bewegte Schule

* Behinderung und Sport

* Interkulturelle Aspekte der Bewegungs- und Sporterziehung
* Projektartiger Unterricht

* Sportanlédsse und Feste

4.-6. Schuljahr

* Gesundheit

 Behinderte und Sport

* Interkulturelle Aspekte im Sportunterricht
* Projekte

* Anlésse und Feste

» Lager

6.—9. Schuljahr

* Gesundheit

* Sicherheit

* Soziale Aspekte im Sportunterricht
* Anlésse und Feste

* Trekking-Lager

* Ausserschulischer Sport

* Das Sportheft enthilt Informationen und Anregungen zu ver-
schiedenen iibergreifenden Anliegen.

3
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5
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10.-13. Schuljahr

Sportheft
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Einleitung

Einleitung

Sporterziehung in der Schule ist von einer faszinierenden Vielfalt. In den
Broschiiren 2-6 sind mdgliche Inhalte in Themenkreisen zusammengefasst.
In Broschiire 7 wird der Akzent auf bewegten, facherlbergreifenden Unter-
richt gesetzt.

Gesunde Schule - Bewegte Schule

Die Gesundheitserziehung sollte den Schulalltag und die ganze Lebenswelt
der Kinder begleiten und sie zu einem bewussten Umgang mit ihrem Korper
anleiten. Abwechslung im Unterricht durch Bewegung, bewegtes Lernen und
aktive Erholung durch Bewegung werden dem Bewegungsbediirfnis der Kin-
der gerecht.

Behinderte und Nichtbehinderte

Je natirlicher die Begegnung zwischen behinderten und nichtbehinderten
Kindern gestaltet wird, desto kleiner sind allfallige Kontaktschwierigkeiten.
Bewegungsspiele kdnnen helfen, Beriihrungsangste und Hemmungen abzu-
bauen und zu einem natlrlichen Begegnen und Erleben zwischen behinder-
ten und nichtbehinderten Kindern beitragen.

Interkulturelle Aspekte

In vielen Schulklassen ist der Anteil von Kindern aus anderen Landern und
Kulturen gross. Diese Voraussetzung ermdglicht einen natirlichen Zugang
zu anderen Kulturen, z.B. iber das gemeinsame Spielen oder Tanzen.

Projektartiger Unterricht

Ganzheitliches Lernen kann auch in projektartigen Unterrichtsformen er-
mdoglicht und inszeniert werden. Wenn Kinder z.B. ihre Spielgerate selber
herstellen und ausprobieren, Spiele entwickeln, Bewegungstheater gestalten,
Verhaltenregeln gemeinsam bestimmen (Pausenplatzcharta, Bro 7/3, S. 8)
werden zentrale Prinzipien wie Ganzheitlichkeit und Selbstandigkeit kindge-
mass umgesetzt. Die Anregungen in diesem Lehrmittel beschrénken sich auf
das Herstellen einfacher Spielgerate.

Anlasse und Feste

Anlésse und Feste bilden Hohepunkte im Schulleben der Kinder. Sie bleiben
besonders dann als positives Erlebnis in Erinnerung, wenn sie gemeinsam
geplant, durchgefihrt und ausgewertet werden.

S Vgl. S. 3 ff.

& Vgl.S.9

S Vgl. S. 10

& Vgl. S. 12 ff.

S Vel. S. 15




1 Gesunde Schule — Bewegte Schule

1 Gesunde Schule — Bewegte Schule

1.1 Gesundheitserziehung

Wohlbefinden aufbauen - Belastungen abbauen

Die Lebenswelt der Kinder ist in zunehmendem Masse durch gesundheitsbe-
drohende Faktoren beeinflusst. Auch die Schule birgt neben vielfaltigen For-
derungsmaglichkeiten gesundheitsbelastende Momente. Im Vordergrund ste-
hen die oft zu langen Sitzzeiten, die insbesondere fur die bewegungshungri-
gen Kinder nicht nur eine physische Belastung, sondern auch haufig eine
psychische Uberforderung bedeuten konnen.

Da sich Kinder vor allem aus Lust und Freude dem Sport zuwenden, sind
Lehrpersonen aufgerufen, sie flir die gesundheitlich bedeutsamen korperli-
chen, sozialen und 6kologischen Zusammenhénge der Gesundheitserziehung
zu sensibilisieren.

Besondere Aufmerksamkeit erfordern jene Kinder, die im Vergleich mit den
Gleichaltrigen Entwicklungs-, Erfahrungs- und Lerndefizite aufweisen. In
enger Zusammenarbeit mit den Eltern und dem Schularzt kann eine ganzheit-
liche Forderung gewahrleistet werden.

Akzente setzen

Ein wichtiges Ziel dieses Lehrmittels ist das selbstbestimmte Handeln. Des-
halb werden in verschiedenen Lernfeldern besondere Akzente auf eine indi-
viduelle Gesundheitserziehung gesetzt. Beispiele:

Mein Kérper, meine Bewegung

* Vielfaltige Bewegungserfahrungen sammeln.

» Sich an Belastungen gewohnen und die gesundheitliche Bedeutung erken-
nen.

* Die psychische Befindlichkeit beim Bewegen wahrnehmen.

Mein soziales Umfeld

» Das Miteinander - Nebeneinander — Gegeneinander erfahren.
* Fairness und Toleranz tiben.

» Anerkennung und Ablehnung erleben.

Hilfsbereitschaft und Ricksichtnahme zeigen.

Sicherheit beachten und Gefahrdungen vermeiden.

Meine Umwelt

* Einen schonenden Umgang mit der Natur pflegen.

* Sport im Freien, bei unterschiedlichen Wetterbedingungen, austiben.
« Luftverschmutzung (z.B. hohe Ozonwerte) beriicksichtigen.

@) Sitzen als Belastung:
Vgl. Bro 7/3,S. 5

(9 Sinnrichtungen:
Vgl. Bro 1/1, S. 6 ff.

© Selbstbestimmtes Handeln:
Vgl. Bro 3/1, S. 12
und Bro 1/1, S. 54 f.
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Facheriibergreifende Gesundheitserziehung

Die Gesundheitsforderung durch die Schule soll in eine ganzheitliche, fa-
cherlibergreifende Gesundheitserziehung integriert werden, die sich auf die
Lebenswelt der Kinder bezieht.

Bei geeigneten Inhalten kdnnen gesundheitserzieherische Schwerpunkte ge-
setzt werden. Der starke Bewegungsdrang der Kinder, die ausgepragte moto-
rische Lernfahigkeit sowie ihre Freude am Erkunden und Erproben bieten ei-
ne gunstige Ausgangslage, ihnen gesundheitlich bedeutsame Erfahrungen zu
erschliessen. Das wichtigste Ziel in der Sporterziehung ist in diesem Bereich
die Entwicklung und Stabilisierung eines bewegungsfreudigen Lebensstils
und eines daraus resultierenden allgemeinen Wohlbefindens.

Das psycho-physische Wohlbefinden férdern durch:
* vielféltige Erprobungsrdume fur die elementaren Grundformen der Bewe-
gung, wie Laufen, Klettern, Gleiten, Rutschen, Werfen, Schleudern etc.,
 Wassergewohnung und Wasservertrautheit durch Tauchen, Tummeln, & Wassergew6hnung:

Springen, Spielen..., Vgl. Lehrmittel Schwimmen,
 Geschicklichkeitstibungen und kleine Kunststiicke, 1. Broschire (Grundlagen);
* Verbindung von Rhythmus, Klang, Musik und Bewegung, Lit. Bro 7/3, S. 16

» Anregungen zur Bewegungsfantasie,

* Vermitteln von Bewegungsfreude,

* Abbau von Angsten,

« einfache und kindgemasse Entspannungsiibungen,

» Bewegungspausen als aktive Erholung und als Begegnungsmaglichkeit.

Das soziale Wohlbefinden férdern durch:

* partnerschaftliche Formen in der Zweiergruppe (Lernpartnerschaften), z.B.
beim Laufen, Fahrrad- oder Rollbrettfahren;

» gemeinschaftliches Spielen in Kleingruppen, in Teams;

* Erleben und Gestalten von Lagern;

» gemeinsames Bewegen beim Schwingen, Springen, Rollen, Fliegen... © Mitbestimmtes Handeln:
Vgl. Bro 1/3, S. 12
Wohlbefinden fordern bei Bewegung und Spiel im Freien durch: und Bro 1/1, S. 54 1.

» Bewegung und Spiel in den verschiedenen Jahreszeiten,

» Anpassen an verschiedene Witterungsbedingungen mit geeigneter Klei-
dung,

« Schulfeste, Sport-Erlebnistage, Wanderungen.

Wohlbefinden in der zusé&tzlichen Bewegungszeit ermdglichen durch:

» Neigungssport zur Vertiefung der Motivation und der Bewegungsfreude,
 Forderunterricht bei gesundheitlichen Defiziten,

» Zusammenarbeit mit den Eltern und mit Sportorganisationen.
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1.2 Sitzen als Belastung

Das Sitzen von Zeit zu
Zeit durch Bewegung
unterbrechen

Was uns «bewegt», hinterladsst einen tiefen Eindruck und bleibt deshalb l&n-
ger erhalten. Ein ganzheitlicher Unterricht bezieht deshalb auch die korper-
liche Bewegung in das Lernen ein. Bewegung gehdrt immer in den Schul-
alltag.

Bewegung kann sowohl beruhigen als auch anregen. Durch kurze Bewe-
gungspausen kann der Unterricht unterbrochen, der Koérper gelockert und
die Konzentrationsfahigkeit neu aufgebaut werden. Solche Unterbriiche,
kombiniert mit Ubungen zur Haltungsverbesserung, fordern das Korperbe-
wusstsein, lockern den Kérper und entspannen die Unterrichtsatmosphare.

Die Uberwiegende Zeit des Schulalltages verbringen die Kinder in sitzender
Haltung. Deshalb ist es wichtig, sie immer wieder auf ein korrektes Sitzver-
halten aufmerksam zu machen. Sie sollen einige den Ricken entlastende
Ubungen kennen und diese selber anwenden konnen.

Lehrpersonen...

* Uberprifen das Sitzmobiliar periodisch und passen es individuell an,

e dulden und fordern Entlastungshaltungen wahrend des Unterrichts,

* initiieren und zeigen aktive Entlastungshaltungen,

* bieten alternative (Sitz-)Mdglichkeiten an,

* bieten Hilfsmittel an wie: Sitzkissen, -keile, -bélle, Pultaufsatze...,

« verbessern die Ausdauerfahigkeit der das Becken haltenden Muskulatur.

®) Sitzen als Belastung:
Vgl. Bro 7/3, S. 16

Anregende Ubungen

Klatschkanon: Im 4/4-Takt: Auf den Boden stampfen v/, &) Klangmaschine:
(1), auf die Oberschenkel schlagen (2), in die Hande Vgl. Bro 2/3,S.7
klatschen (3) und mit den Fingern schnipsen (4).
Zuerst gemeinsam, dann auch im Kanon.

Handplattler: Im Stand folgende Reihenfolge der Be-
rihrungen ausfiihren: Rechte Hand zum linken Ober-
schenkel, linke Hand zum rechten Oberschenkel, rech-
te Hand zur linken Schulter, linke Hand zur rechten
Schulter. Diese Form beliebig variieren.

Pferderennen: Das Geschehen auf einer Rennstrecke
(Hurden, Wassergraben, Tribine...) mit entsprechen-
den Gesten und Bewegungen nachahmen.

Beruhigende Ubungen
Fantasiereise: Entspannt sitzen oder auf den Boden g © Korperhaltungen:
liegen, die Augen schliessen: Jemand erzahlt von einer Vgl. Bro 2/3, S. 14

Reise, in der Situationen vorkommen, die ein bestimm-
tes Kdorpergefiihl wecken: Im heissen Sand oder im
Schnee barfuss gehen, tiber spitze Steine oder uber ei-
ne frisch gemahte Wiese laufen, Schwimmen, im Sumpf ) k

waten...
Ausklingen: Vom Hupfen an Ort zum Federn. Bewe-
gung ausklingen lassen. Bewusst und tief atmen.

Blinder Storch: Mit geschlossenen Augen auf einem A

Bein stehen und dabei tief und ruhig atmen. - ‘ww
Erstarren: Langsame Bewegungen an Ort ausfihren. \%‘( )
Auf Zuruf die momentane Haltung wahrnehmen und \y
ruhig durchatmen.
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1.3 Bewegtes Lernen

Viele Unterrichtsthemen kénnen gezielt durch Bewegung erweitert und ver-
tieft werden. Die Ganzheitlichkeit wird angesprochen und die Selbsttatigkeit
gefordert. Wenn ganzheitlich gelehrt und gelernt wird, werden Geist, Seele
und Kdorper angesprochen. Kinder sind ausgesprochene Bewegungswesen.
Der Weg vom Greifen (iber das Begreifen zum Begriff soll deshalb — wenn
immer moglich — als Lernprinzip gelten.

Auf dieser Seite werden einige exemplarische Mdglichkeiten von ganzheit-
lichem Unterrichten unter besonderer Beriicksichtigung von Bewegung und
Spiel aufgezeigt. Die meisten Beispiele benétigen wenig materiellen Auf-
wand und kénnen problemlos im oder vor dem Klassenzimmer durchgefiihrt
oder aber in den Bewegungsunterricht integriert werden.

Was du selber tust,
kannst du besser
begreifen und im
Gedachtnis behalten.

(@ Viele Anregungen sind in den
Hinweisspalten der einzelnen
Broschiiren mitdem ®) - Symbol
zu finden.

Bewegung in der Mathematik

Zahlenreihe: Hupfspiele an der Treppe, mit Sprung-
seilen oder Reifen rhythmisch verbinden mit einfachen
Rechenaufgaben (Zuzéhlen, Wegzéhlen).

Spiegeln: Gegeneinander stehen und Bewegungen ge- 6‘5\()
genseitig kopieren bzw. nachvollziehen. Roboterspiele.

Messen und Wagen: Grdssen messen und vergleichen: N
Korpergrosse, Gewicht, Wurf-, Sprungdistanzen mes-
sen und aufschreiben. Diese Daten auswerten und mit
ihnen weiterrechnen.

© Sprung- und Hiipfspiele:
Vgl. Bro 4/3, S. 16 ff,;
Spieglein an der Wand:

Vgl. Bro 2/3, S. 9;

Spiegel: Vgl. Bro 2/3, S. 24;
Roboter: Vgl. Bro 4/3,S. 7
u.a.

Bewegung im Sprachunterricht

Trennen: Trennregeln «bewegt» iben, z.B.: «Ku-gel»;
«Blu-men-va-se» getrennt sprechen und rhythmisch
dazu gehen, hiipfen oder einen Ball zuspielen.
Buchstaben: Mit Bewegung oder statisch Buchstaben
darstellen und etwas schreiben. In der Klasse ein ABC
darstellen; Worter schreiben.

Wort und Bedeutung: Mit unserem Korper bzw. mit
unseren Bewegungen etwas ausdriicken, ohne zu spre-
chen (Pantomime; Darstellendes Spiel).
Gedichte/Prosa: Gedichte oder Geschichten in Bewe-
gung umsetzen. «Bewegt» sprechen und durch Bewe-
gung eine Aussage vertiefen, verdeutlichen, ihr einen
besonders nachhaltigen Ausdruck geben.

© Darstellen:
Vgl. Bro 2/3, S. 22 ff.
Silbenspiel: Vgl. Bro 5/3, S. 9

© Bewegtes Gedicht:
Vgel. Bro 2/3,S.9

Bewegung im Sachunterricht

Gleichgewicht: Gleichgewichtsaufgaben auf verschie-
denen Geraten, verbunden mit Denkaufgaben, lésen.
Planeten, Gestirne, Pole: Bewegungsspiele mit Ein-
bezug des Weltalls spielen.

Heimatkunde: Wegstrecken schétzen, messen und lau-
fen, auf Hohenkurven laufen usw.

©) Balancieren:
Vgl. Bro 3/3, S. 4 ff.
Planeten: Vgl. Bro 2/3, S. 15

Bewegung in der Musik

Hor genau hin: Hohe und tiefe Tone singen und
gleichzeitig bewegt erleben. Tonleiter-Klettern an der
als Tonleiter ausgestalteten Sprossen- oder Kletter-
wand, auf Stiihlen und Bénken. Klang- und Bewe-
gungsmaschine bauen und diese bewegen lassen. Sich
frohlich bewegen. Sich im Dunkeln bewegen.

© Was horst du?
Vgl. Bro 2/3,S.7

®) Trickfilme sind geeignet, um
Zusammenhinge von Bewegung
und Ton zu verdeutlichen.
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1.4 Beziige zu anderen Fachbereichen ®

In vielen Lehrplanen wird den Beziigen zwischen den einzelnen Fachberei-
chen grosse Beachtung geschenkt. In der folgenden Ubersicht werden, aus-
gehend von den Broschiirenthemen des Fachbereichs «Sport», mogliche Be-
ziige zu den Fachbereichen «Mensch und Umwelt», «Sprache», «Mathema-
tik» sowie «Musik und Gestaltung» vorgestellt, welche sich in Bewegung
umsetzen lassen.

&) Beziige zu anderen Fachbe-
reichen: Kantonale Lehrpléne;
BUCHER, W.: Ubungssamm-
lung zum bewegten Lernen:
Vgl. Literatur, Bro 7/3, S. 16

* Mensch und Umwelt: Pantomimi-
2 sche Formen; rechts, links, unten,
oben, weit, eng...

« Sprache: Sinneswahrnehmungen
und Kdorpererfahrungen

« Mathematik: Bewegtes, rhythmi-
sches Zahlen und Rechnen

* Musik und Gestaltung: Rhythmi-

Bro2/Band 3 sche Bewegungsfolgen zu Musik Bro 3/Band 3
Bewegen unter Einbezug von Klanggesten Balancieren
Darstellen und Instrumenten; Rhythmische Klettern
Tanzen Spiele mit Musik und Taktsprache Drehen

* Mensch und Umwelt: Gegenseiti-
ges Vertrauen (z.B. beim Helfen
und Sichern)

« Sprache: Silbentrennung mit Seil-
springen, Hipfen, Schwingen

» Mathematik: Gleichgewicht (Wip-
pe), Fusslange, Schrittlange

» Musik und Gestaltung: Bewe-
gungsabléufe oder Geratebahnen
rhythmisch oder synchron gestalten

» Mensch und Umwelt: Werfen mit
4 Steinen — Distanzen schétzen und
messen 5

» Sprache: Worthipfspiele

» Mathematik: Hlpfspiele fir Addi-
tion und Subtraktion, z.B. an der

C Treppe; Zahlen und Rangplatze; U
Zahlenstrahl

Bro 4 /Band 3 » Musik und Gestaltung: Lauf- und Bro 5/ Band 3
Hupfformen in der Taktsprache

* Mensch und Umwelt: Spielplatze
selber unterhalten; Spielgerate sel-
ber herstellen

« Sprache: Bekannte Kinderspiele
erklaren und beschreiben; Spielre-
geln schreiben

» Mathematik: Bewegungsspiele mit
Rechnungsaufgaben verbinden;
Rechnungsspiele mit Béllen (Rol-
len, Prellen, Werfen—Fangen...)

« Musik und Gestaltung: Drachen

Bro 6 / Band 3 E?(Ia?g; bauen und im Wind auspro- Bro 7 / Band 3
Im Freien Ubergreifende

Anliegen

;:lrjifrfgen oder zu Musik Spielen » Musik und Gestaltung: Ball-,
Werfen Fang- und Tanzspiele anderer Kul-
turen
¢ Mensch und Umwelt: Wérme, » Mensch und Umwelt: Uhrzeiten
Licht, Wasser schatzen, erleben und messen; Ver-
« Sprache: Gedichte, Erzahlungen kel;[jssnugtlonen 'I””;t _dgm Fagrr]ra_(tj
an einem zum Thema passenden aUd Hem Pausenplatz; Gesunanel
Ort in der Natur und Hygiene
« Mathematik: Strecken laufen, die- ;(S?traChei SDVE(_ShVGVSIE_afgjderer ;
0 se schatzen und messen . ulturen lernen; von Kindern ande-

rer Herkunftslander Bewegungs-
spiele und Téanze lernen

» Mathematik: Mengenspiele

* Musik und Gestaltung: Schatten-
spiele; grossrdumig malen; Feste
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1.5 Aktive Pause

Rhythmisieren

Zum Wohlbefinden aller am Schulgeschehen Beteiligten tragt eine bewusste
Rhythmisierung zwischen Anstrengung und Erholung, zwischen Arbeit und
Pause entscheidend bei. Die Bedurfnisse, in welcher Weise Pausen genutzt
werden, kdnnen vollig verschieden sein. Die nachstehenden Leitideen sollen
Anregungen flr einen bewussteren Umgang mit der Pausenzeit bieten:

Leitideen

@) Die Umgebung gestalten:
Vgl. Bro 6/1, S. 5

Kinder bendtigen eine ihrem Alter entsprechend
gestaltete Umgebung: stille Nischen, wohin sie WWMM=M

sich zurtickziehen kdnnen zum Plaudern, Essen,
Spielen oder Entspannen; Platze, auf denen eine

=\

bewegungsintensive Pausengestaltung maoglich ist 1 4 ,
und geeignetes Spielmaterial mit hohem Auffor- 2. Win adbrens die andern

derungscharakter bereitsteht. Beim Einrichten sol- /
cher Nischen und Platze sollten sich die Kinder W

aktiv beteiligen. Auf diese Weise wird z.B. eine ¥ 7/ ), WL WA W
gemeinsam erarbeitete Pausenordnung (& Vgl. {
«Pausenplatz-Charta») eher akzeptiert als ein «of- die Wm

fizielles» Pausenreglement. 4 M W W
Unser Pausenplatz
Um die vorhandenen Mdglichkeiten besser nutzen ear W&%Mé

und Verbesserungen anbringen zu koénnen, wird 5 W %/G/%ML g c//w

zuerst der Ist-Zustand geklart. Dann probieren die

Kinder gemeinsam die vorhandenen Spielgele- Lealirnmmiern Mm%

genheiten aus, stellen ihre Lieblingsspiele und Be-

wegungswunsche vor und erfahren dabei, welche %LW Mm OWL

Madglichkeiten und Grenzen der Pausenplatz bie-
tet. Danach werden die Kinder in den Planungs- M/ W@% unAier.

prozess mit einbezogen und tibernehmen dadurch 6
Verantwortung. ]

Gemeinsam planen

Die Kinder zeichnen ihren Fantasie-Pausenplatz, vielleicht im Rahmen eines
Projektwettbewerbs. Ein Team, bestehend aus Kindern und Lehrpersonen
Uberlegt, was auf dem Pausenplatz umgesetzt werden koénnte. Es wird —
auch zusammen mit den Schul- und Gemeindebehdrden — abgekldrt, was
selbst gemacht werden kann und wo fremde Hilfe nétig sein wird, welche
Spielgerate und -objekte im Werken selbst hergestellt werden kénnen usw.
Bereits in die Planung gehort die Frage der Wartung. Hilft der Hauswart mit?
Welche Verantwortung ibernehmen die Kinder, welche die Lehrperson? Ei-
nige ldeen werden ausgewahlt, realisiert und erprobt. Ferner wird abgeklart,
in welcher Weise die Eltern mithelfen kénnten.

Durchfiihren
Die Um- bzw. Neugestaltung eines Pausenplatzes kann auf langere Zeit ver-
teilt oder im Rahmen einer Projektwoche realisiert werden.

®) Projektartiger Unterricht:
Vgl. Bro 7/3, S. 12 ff.

© Handbuch Pausenplatz:
Vgl. Bro 7/3, S. 16
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2 Behinderte und Nichtbehinderte

2.1 Beruihrungsangste abbauen

Nichtbehinderte Kinder begegnen behinderten Kindern mit Neugier und
Staunen. Das ungewohnte Verhalten, das Aussehen, andere Bewegungen
usw. fallen ihnen auf. Sie stellen Fragen, warum ein Kind nicht sehen, ein
anderes nicht horen oder sich kaum oder nur beschrinkt bewegen kann. Kin-
der konnen auf natiirliche Art und Weise an das Problem «Behinderung» her-
angefiihrt werden. Dies ist auf verschiedene Arten moglich.

Beispiele:

* Die Lehrperson nimmt eine Geschichte zum Anlass, in der ein behindertes
Kind oder ein Tier (z.B. Geschichte des Blindenfiihrhundes «Cora»; vgl.
Literatur Bro 7/3, S. 16) eine wichtige Rolle spielt. In der Klasse wird da-
riiber gesprochen.

* Ein Kind in der Klasse hat ein behindertes Geschwister. Nach Riicksprache
mit seinen Eltern wird im Klassengesprich dariiber gesprochen.

* Im Bewegungsunterricht erleben die Kinder eigens ausgewihlte Behinde-
rungen. Dabei spielt ein Kind das Betreuende, das andere das Behinderte
(z.B. Sehbehinderung). Wihrend einer bestimmten Zeitdauer versuchen
beide zu erleben, was es heisst, mit einer Behinderung umzugehen. Richti-
ge und falsche Hilfen werden thematisiert.

* Es werden Verhaltensregeln im Umgang mit Behinderten diskutiert und
geiibt (z.B. Fiihren-Folgen im Bewegungsunterricht, im Alltag usw.).

* Kinder fertigen im Werkunterricht Bewegungs- und Spielgerite an, ver-
kaufen diese an einem Bazar oder Schulfest. Der Erlos kommt einer Aktion
(z.B. «Ferien fiir behinderte Kinder») zugute.

Wenn immer moglich sollten behinderte Kinder, welche die Volksschule be-
suchen, auch im Sportunterricht mitmachen diirfen. Auch auf diese Weise er-
leben Nichtbehinderte einen natiirlichen Umgang mit Behinderten.

2.2 Anregungen fiir einen Begegnungstag

Wenn sich am Wohnort oder in der Umgebung ein Schulheim fiir behinderte
Kinder befindet, kann mit der Heimleitung und evtl. mit einigen Eltern ein
Begegnungstag mit einfachen Spielen gemeinsam geplant, durchgefiihrt und
anschliessend — gemeinsam mit den behinderten Kindern — ausgewertet wer-
den. Im Bewegungsunterricht werden geeignete Spielformen vorgéngig aus-
probiert. Eine Betreuerin aus einem Heim ist vielleicht bereit, Anregungen
und Verhaltensweisen zu vermitteln, die beim Bewegen und Spielen mit Be-
hinderten notwendig sind. Wenn nichtbehinderte Kinder auf eine solche Art
mit behinderten Kindern in Kontakt kommen, dann werden sie sich auch im
Alltag bei Begegnungen mit behinderten Menschen natiirlich verhalten.

Auch wenn im Unterricht viel und behutsam iiber das Problem der behinder-
ten Kinder diskutiert wird, so hat eine direkte Begegnung immer die grosste
Wirkung.

& Spiel- und Ubungsformen
fiir Behinderte und Nichtbehin-
derte: Vgl. Bro 7/3, S. 16
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3 Interkulturelle Aspekte

Spiele fremder Lander ' sk aks
Ein Kind aus Afrika,
aus Sudamerika -
was kannst du von
ihm lernen?

Uberall auf der Welt spielen Kinder ihre Spiele. In Spielen aus fremden
Landern finden sich oft Ahnlichkeiten zu Formen, wie sie bei uns seit alters-
her gespielt werden.

In der Schule begegnen sich Kinder verschiedener Kulturen. Spiele aus an-
deren Landern konnen dazu beitragen, das Verbindende starker zu betonen
als das Trennende. Die folgenden Beispiele zeichnen sich durch ihre Ein- N
. " , . . . © Wie spielen andere:
fachheit aus, konnen Gberall gespielt werden und sind zum Teil den uns be-
. . DR Vgl. Bro 5/3, S. 31
kannten Kinderspielen ahnlich.

Sey (Dogon-Stamm, Mali, Afrika), Steinspiel: Zwei
Kinder (A und B) sitzen sich im Sand gegeniiber; zwi-
schen ihnen ein Spielfeld mit zwei konzentrischen
Kreisen. Jedes Kind grabt auf seiner Seite drei Mul-
den, daumenbreit voneinander entfernt, in den Boden.
A versteckt seinen Kieselstein in einer Handvoll Sand,
streut diesen von li nach re in seine drei Locher. Ge-
lingt es, den Kieselstein unerkannt in ein Loch zu
schmuggeln? Streutechnik der Dogon-Kinder: Die re
Hand ist fest zum Streuen geballt, der re Zeigefinger
steckt dabei zwischen Zeige- und Mittelfinger der li
Hand, die die rechte umschliesst. B versucht zu erra-
ten, in welcher Mulde der Stein liegt. Gelingt es ihm,
ist er am Zug. Wenn nicht, grabt A eine vierte Mulde
und bleibt am Zug. Der Stein darf nicht mehr in die
gleiche Mulde gespielt werden. Fir jedes falsche Ra-
ten wird eine neue Mulde zwischen den zwei Kreisli-
nien gegraben. Sieger wird, wer die Mulden des an-
dern erreicht.

@ Sal}.dgrube, lockerer Waldbo-
den o0.A.

Mendil Kapmagi (Turkei), Raubspiel: Dies ist eine b
Kombination der uns bekannten Bewegungsspiele _ /‘M Ve
Nummernwettlauf und Turnschuhraub. Auf Linien R ;

stehen sich zwei Parteien gegendber. In der Mitte liegt /@ (® Beriih-
ein Tuch. Jedes Kind erhélt eine Nummer. Nach dem - < / rungsregeln
Nummernaufruf versuchen diese beiden Kinder, das @V ) / T festlegen und
Tuch zu packen und zu ihrem Platz zuriickzulaufen. -~ verdndern.
Wer das Tuch nicht erwischt, versucht, den Gegner zu \ \!

bertihren und macht ihn dadurch zum Gefangenen. P

Bleibt der Féanger erfolglos, wechselt er in die Gegen- h

partei und erhalt eine neue Nummer oder Gbernimmt <+ e= "

die eines Gefangenen. Spannend wird es, wenn lange

nicht klar ist, wer Dieb und wer Fénger sein wird.

Pelota (Argentinien), Ballspiel: Gruppe A stellt sich o= TN © Rollen — Tragen — Werfen —
auf einer Linie auf, Gruppe B auf einem Kreis. Die et “~, Fangen: Vgl. Bro 5/3,S.9
Kinder der Gruppe B werfen sich den Ball zu. Jeder 7 D”_d*\_ N

Fangball wird als Punkt gezahlt. Fallt der Ball zu Bo- / ‘ voon

den, wird neu mit Z&hlen begonnen (oder ein Punkt ;’
abgezogen). Die Kinder der Gruppe A laufen in dieser '
Zeit eines nach dem andern um den Kreis herum; Ab-
lésung mit Handschlag. Aufgabenwechsel. Welche
Gruppe hat am Schluss mehr Fangballe?
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Stab-Kreisspiel (Agypten): Jedes Kind hilt vor sich

einen Gymnastikstab oder ein Rundholz senkrecht auf

den Boden gestellt. Wird die Zahl «1» gerufen, lassen
alle Kinder ihren Stab los, verschieben sich um eine

Position nach rechts und versuchen, den néchsten Stab

zu fassen, bevor er umfallt. Wird die Zahl «2» gerufen,

verschieben sich alle nach links. Bei «3» drehen sich
alle um sich selbst und fassen den eigenen Stab wie-
der.

» Die Kinder klopfen mit den St&ben ein Metrum:
Beim sechsten Klopfen wird die Zahl gerufen, die
man beim zehnten auszufiihren hat usw.

» Das Tempo wird von einer Musik vorgegeben.

11

@ © Kombinationsform mit

v Siidseezauber:

A g U Vgl. Bro 4/3, S. 17

Ku, kutu, pense (Tirkei), Spiel zum gegenseitigen
Kennenlernen:

@ Aus: ULICH: Der Fuchs geht
um — auch anderswo. Basel 1991.

1
7 5

P

1

s & J 7
r 14

ku - tu, ku - tu,

Text:
Gesungen: Kutu, kutu, pense, elmayi yense
(Dose, Dose, Zange, Apfel gegessen)

Gesprochen:  Bayan Aisha (Maria, Carmen...)

arkasini donse.

oder Bay Serkan (Peter, Paolo...)

arkasini dénse

Kreisfassung, Blick zur Kreismitte. Alle Kinder gehen

singend im Kreis herum. Bei «Bayan» (= Frau) oder

«Bay» (= Herr) wird der Name eines Médchens oder

Knaben genannt. Diese bzw. dieser dreht sich um und

schaut nach aussen. Das Spiel wird so lange wieder-

holt, bis alle nach aussen schauen.

» Zwei konzentrische Kreise; dusserer Kreis mit Blick
nach aussen: Die Kreise nennen je einen Namen, al-
les andere synchron. Die Auserwéhlten begrissen
sich (Blickkontakt) und bilden bei einer néchsten
Aufgabe eine Zweiergruppe.

 Viele kleinere Kreise. Wer aufgerufen wird, sucht
sich einen anderen Kreis.

)

pen - se, el

-ma - yi ye(n)se

Bitan Aleah (Indonesien), Sternspiel: Finf Kreise

(Reifen, Seile, Teppichfliesen) sind von je einem Kind

besetzt. Sobald der Mittelspieler seinen Platz verlasst,

wechseln die andern Spieler die Platze. Die Mittelspie-

lerin versucht, ebenfalls eine «Sternspitze» zu errei-

chen. Wer keinen Platz mehr findet, muss in den Mit-

telkreis.

 Alle Sternspitzen sind von je drei Kindern besetzt.
Ein Fuss im Kreis genligt.

» Das Spiel selber weiter entwickeln, verandern, er-
schweren...
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4.1 Projektanlasse, Schulverlegung, Lager

Bereits auf der Unterstufe bieten projektartige Anlidsse wichtige Gelegenhei-
ten der Vertiefung und des intensiven Erlebens, so intensiv, wie dies unter
den Bedingungen des Normalunterrichts kaum moglich ist. Gerade ficher-
tibergreifende Anliegen lassen sich in idealer Weise — zusammen mit sportli-
chen Inhalten — projektartig entwickeln.

In den folgenden beiden Unterkapiteln (4.2 und 4.3) werden zwei Projekt-
ideen vorgestellt, die sehr gut geeignet sind fiir eine Durchfiihrung ausser-
halb der gewohnten Schulumgebung, z.B. organisiert als Projektwoche,
Schulverlegung, Lager oder Projekttage. Fiir viele Unterstufenkinder ist es
jedoch noch nicht selbstverstiandlich, langer als einen Tag von daheim zu
verbringen. Dies gilt es als Lernschritt zu thematisieren und fiir die Vorberei-
tung zu beachten, insbesondere bei der Elterninformation wie auch bei der
Wabhl von Durchfithrungsorten auswirts.

4.2 Spielgerate selbst herstellen

Den Kindern sollten Gelegenheiten zum Herstellen von einfachen Spielgeré-
ten angeboten werden; es muss nicht immer alles gekauft werden. Ein Spiel-
gerat selbst herzustellen und nachher die verschiedenen Mdglichkeiten aus-
zuprobieren ist fiir die Kinder sehr reizvoll. Das Suchen von individuellen
Bewegungsformen beim Ausprobieren fordert in hohem Masse Fantasie und
Kreativitat. Die padagogisch-didaktischen Leitideen «ganzheitlich» und «selb-
standig» konnen auch in solchen Handlungsformen verwirklicht werden.

Die folgenden Beispiele sollen anregen und zu weiteren Ideen motivieren.

© Beziige zu anderen Fachbe-
reichen: Vgl. Bro 7/3, S. 7

© Projektunterricht:

Vgl. Bro 7/1, S. 9 £.; Checkli-
ste zum Planen, Durchfiihren
und Auswerten eines Lagers:
Vgl. Bro 7/1, S. 13

& Spielobjekte selbst herstel-
len: Vgl. Bro 3/3, S. 7 und Bro

Jonglierballe:

Material: Kunstleder oder reissfester Stoff; 12 cm lang und
6,5 cm breit; Muster (vgl. Skizze) 4-mal ausschneiden und zu-
sammennéhen. Mit Hirse, Vogelfutter oder Quarzsand fllen.

Jonglierballe «Luftballons»:

Material: 6 Luftballons. (Siehe auch: Handbuch Pausenplatz,
Seite G 11; & Vgl. Bro 7/3, S. 16). Die Aufblasstutzen wer-
den abgeschnitten. Mit einem Trichter wird das Fiillmaterial

werden sorgfiltig nacheinander dariiber gestiilpt (Offnung des

folgenden Ballons immer an einer anderen Stelle, damit der

Jonglierball dicht wird.

Anregungen zum Gebrauch:

* Jonglieren, Werfen und Fangen mit 1, 2 oder sogar 3 Sick-
lein (® Vgl. dazu auch Bro 5/3, S. 4 oder Bro 5/4, S. 59).

(Hartweizen) in den ersten Ballon gefiillt. Die andern Ballone O

5/3,S. 35 1f.
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Reisséacklein:

Material: Reissfestes Leinen, ca. 20 x 20 cm oder Stoffsick-

lein, gefiillt mit Reis, Bohnen oder Linsen.

Anregungen zum Gebrauch:

» Sidcklein auf dem Kopf oder auf dem Korper tragen und sich
in verschiedenen Gangarten bewegen, ohne das Sicklein zu
verlieren.

* Als Perkussionsinstrument verwenden zum Rhythmisieren
von Bewegungen.

* Aus verschiedenen Positionen (stehend, sitzend, liegend, in
Bewegung) das Sacklein schieben, werfen, fangen...

Frisbees
Material: Reissfester Stoff, Saumband und Bleiband oder aus
zwei aneinander geklebten Plastikdeckeln (z.B. von grossen
Joghurtpackungen oder Farbkibeln) oder aus einem Plastik-
sack, dessen Rand mit einem Elektrokabel verstarkt ist.

Anregungen zum Gebrauch:

» Schon, weit, auf Ziele werfen.

» Sich 20-mal zuwerfen, ohne das Frisbee fallen zu lassen.

* Einen Frisbeegolf-Parcours bauen und darauf spielen.

» Brennball, Treffball, Schnappball oder andere Spielformen
mit dem Frisbee spielen.

» Weitere Anregungen: & Vgl. Bro 5/4, S. 5 ff.

Zauberstein

Material: Auf einer (Fluss-)Wanderung sammeln die Kinder

besonders schone Steine. Jedes Kind nimmt einige mit nach

Hause. Im Zeichnungsunterricht werden diese Steine bunt be-

malt und dann in verschiedensten Unterrichtssituationen viel-

fach verwendet (& Vgl. Bro 6/3, S. 17 f.).

Anregungen zum Gebrauch:

* Als individuelle Marke, z.B. beim Weitwerfen, Weitsprin-
gen, Zielwerfen...

* Als Spielgerit fiir Such- und Versteckspiele...

* Als Beschwerung fiir Unterlagen beim Unterricht im
Freien...

Massageroller

Material: Zwei Holzkugeln gleicher Grosse (z.B. alte Golfbal-

le) oder zwei Vollgummi-Kugeln, Holz fiir den Handgriff (ca.

15 cm lang) und eine Rollachse (Holzdiibel, ca. 6-7 cm lang),

Heissleim. Handbohrer oder Bohrmaschine, Handséige, Raspel

und Schleifpapier.

Anregungen zum Gebrauch:

* Massage: Gegenseitiges Rollen auf dem Riicken und im
Schulterbereich; anfinglich unter Anleitung, spéter frei.

* «Riickenzeichnung»: & Vgl. Bro 2/3, S. 10.
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4.3 Sich vielseitig orientieren

Im Alltag treffen Kinder auf Situationen (Schulweg, Wandertag, allein ins
Schwimmbad, zu einem Freund nach Hause, Einkaufen gehen...), in denen
es wichtig ist, die Ubersicht (Orientierung) nicht zu verlieren. Die Bedro-
hung, die Orientierung zu verlieren, kann bei Kindern Angste ausldsen. Sich
in seiner Umwelt zurechtzufinden, verschafft Sicherheit und Wohlbefinden.
Zudem wird den Kindern die Begegnung mit der Natur beim Bewegen im
Freien oder im Wald und spater vielleicht sogar in Form von Orientierungs-
laufen oder Orientierungsfahrten eine neue Erlebniswelt er6ffnen.

Das Lesen eines Plans oder einer Karte, das Sich-Zurechtfinden in einem un-
bekannten Geldnde kann mit den Kindern in vertrauten Raumen wie Schul-
zimmer, Schulhaus, Turnhalle, Pausenplatz oder Quartier eingefiihrt und ge-
tibt werden.

Sich orientieren ist eine Téatigkeit, die den ganzen Menschen beansprucht. Es
liegt daher nahe, dass der Zugang zu dieser komplexen Fahigkeit auch von
verschiedenen Seiten her angegangen wird. Eine zentrale Zielsetzung ist es,
das Bewusstsein der Kinder dafiir zu wecken, dass ihre nachste Umwelt auf
einem Blatt Papier, Plan (Karte) festgehalten werden kann und dass sie sich
damit zurechtfinden kdénnen.

Beziige zu anderen Fachbereichen ®

Das Alter der Kinder, die 6rtlichen Voraussetzungen und die materiellen Ge-
gebenheiten beeinflussen die Einflihrung in das Thema. So ist die folgende
Zusammenstellung als eine unter vielen Mdéglichkeiten zu verstehen. Wir ge-
hen das Thema «Sich orientieren» von vier Seiten an: vom Sprach-, Zeich-
nungs-, Naturkunde und Sportunterricht.

Sportunterricht Naturkunde

& Die eigene Umgebung
kennen lernen:
Vgl. Bro 6/3, S. 3 ff.

© Orientierungsspiele:
Vgl. Bro 6/3,S. 6

Wir spielen Platzsuch- und ( Wir lernen uns in der Natur bewe-

Versteckspiele, wie:
* Fuchs im Hiihnerhof
(® vgl. Bro 4/3, S. 5) .
« Heisse Kartoffel K '7
(Vol. Bro 5/3, S. 9) g
* Versteckspiele (zahlreiche \

(® Val. Bro 6/3, S. 4)

il gen und erkunden Lebensrdume
1%, von Pflanzen und Tieren. Wir wah-
4 " len markante Pflanzen, Straucher
= und Baume als Orientierungspunkte
aus. Dabei achten wir, dass wir mit

unserer nattrlichen Umgebung
Varianten), Schatzsuche riicksichtsvoll umgehen.

Zeichnen und Bewegung Sprache

Wir zeichnen Plane und lesen sie. Wir Wir lesen Texte zum Thema «Sich verirren — sich zurechtfin-
orientieren uns und suchen etwas: im den». Wir lernen die Himmelsrichtungen (Windrose) in Ver-
Schulzimmer, im eigenen Zimmer zu bindung mit der Uhrzeit (Zifferblatt) oder dem Sonnenstand
Hause, auf dem Pausenplatz, in der (Sonnenuhr) kennen. Wir orientieren uns auf Strassenpldnen
Turnhalle, auf dem Schulweg, in einem und lernen die wichtigsten Verkehrszeichen. Wir orientieren
bekannten Waldstiick (& Vgl. Bro 6/3). uns in bzw. an der Natur (z.B. Wetterseite eines Hauses zeigt

gegen Westen). Wir lesen Bildgeschichten und interpretieren

sie (Vgl. ©- Hinweise auf vielen Praxisseiten).
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5.1 Ein Sport-Halbtag

Planen

Welchen Charakter soll der Anlass, das Fest haben, ein spielerisches Mitei-
nander oder wetteiferndes Gegeneinander? Soll die Einzelleistung oder das
Gruppenresultat festgehalten werden — oder gar keines von beiden? Soll der
Sport-Halbtag Abbild des «richtigen Sports» sein, d.h. Wettkdmpfe mit Sie-
gern und Verlierern aufweisen, mit Kindern die ausscheiden mussen, die nur
noch zuschauen durfen? Es gilt, diese grundsatzlichen Fragen im Lehrerkol-
legium, aber auch mit den Kindern zu besprechen. Dann kdnnen entspre-
chende Konzepte entwickelt und Leitideen festgehalten werden.

Ein Sport-Halbtag soll ein nicht-alltdglicher Anlass sein. Er wird von den
Kindern oft als ein Hohepunkt im Schulleben erlebt wie eine Theaterauffih-
rung, eine Weihnachtsfeier oder ein Schulgesangsfest. Solche Anlasse sind
fiir die Schule bzw. Klasse oft auch ein Spiegel nach aussen.

Um mdoglichst alle Kinder begeistern zu kénnen, miissen in der Planung ver-

schiedene Sinnrichtungen berticksichtigt werden.

* Erfahren und entdecken: Spezielle Natur- oder Korpererfahrungen stehen
im Zentrum. Beispiele: Begegnungen im Freien, im Wald, am Wasser oder
im Schnee; Abkiihlen und Aufwirmen, Wind und Wellen, «Waldgeister»,
Spiele in der Nacht ... (2 Vgl. Bro 6/3)

* Gestalten und darstellen: Musisch-rhythmisches Bewegen. Beispiele: In-
terkulturelle Begegnung im Volkstanz; Bewegungstheater «Weltall»; unser
Tanzvideo, Pantomime, Zirkus... (& Vgl. Bro 2/3)

* Herausfordern und wetteifern: Breitgefichertes Angebot an Spielformen,
welche die Geschicklichkeit und Kreativitit herausfordern und wo nicht
nur die Leistung, sondern auch das Gliick eine wichtige Rolle spielt. Bei-
spiele: Wiirfelspiele, Spiele ohne Grenzen, Olympiade... (& Vgl. Bro 5/3)

e Uben und leisten: Einfach zu organisierende Wettspiele. Beispiele: Einzel-
und/oder Gruppenwettbewerbe, Ausdauerwettbewerbe... (& Vgl. Bro 4/3)

* Dabei sein und dazugehdren: Spiele oder Vorfithrungen in der Gruppe
oder Klasse, Klassenwettbewerbe, Schulhauswettbewerbe... (2 Vgl. Bro
5/3)

Durchfiihren

Sport-Halbtage kénnen sowohl klassenweise wie auch stufeniibergreifend
durchgefiihrt werden. Wenn Unterstufenkinder an der Gestaltung eines
Sport-Halbtages aktiv mitwirken, dann sind kleine Anléasse den Grossveran-
staltungen gegenuber vorzuziehen.

Auswerten

Es ist wichtig, dass Anldsse und Feste mit den Kindern ausgewertet werden.
Die Lehrpersonen sollen erfahren, wie die Kinder den Tag erlebt haben und
was sie sich fiir einen nidchsten Anlass wiinschten. Die Kinder sollen aber
auch wissen, was und wie die Lehrperson dariiber denkt.

© Anlisse und Feste planen,
durchfiihren und auswerten:
Vgl. Bro 7/1, S. 12

(9 Sinnrichtungen:
Vgl. Bro 1/3,S. 4
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Verwendete und weiterfiihrende Literatur / Medien

AOK u.a.:
BUCHER, W. (Hrsg.):

BUCHSER, M.:

BUTTE, A.:
ED St. Gallen:

ESK:
ESSM:

FLUCKIGER E. (Hrsg.):

FLURI, H.:
FINNIGAN, D.:

GROSSING, St. (Hrsg.):

GRUNFELD, F.:
ILLI, U. (Hrsg.):
KETTERER, L.:
SAGAN, L. A.:
SCHUCAN, R.:

ULRICH, M. (Hrsg.):

Gesundheiterziehung in der Schule durch Sport. Bonn 1990.

741 Spiel- und Ubungsformen «Bewegtes Lernen» fiir Vorschule
und Unterstufe. Schorndorf 2000.

Kinstliche Kletterwénde. Sicherheitsempfehlungen fur Planung,
Bau und Betrieb. bfu. Bern 1994.

Bewegungskinste und Zirkus in Schule und Verein. Pohl. Celle 1996.

Erziehungsplan Kindergarten — Lehrplan Volksschule Kanton St. Gallen.
Lehrmittelverlag St. Gallen 1996.

Lehrmittel Schwimmen. Bern 1996°.

Kletterwande. Konstruktionshinweise. Magglingen. 1995.
Handbuch Pausenplatz. Verlag SVSS. Bern 1991.

1012 Spiel- und Ubungsformen in der Freizeit. Schorndorf 1996’
Alles iiber die Kunst des Jonglierens. Koln 1988.

Bewegung und Lebensqualitét. Bericht iiber das 5. Symposium der
Osterreichischen Sportwissenschaftlichen Gesellschaft. Linz 1993.

Spiele der Welt. UNICEF. Zirich 1979.

Sitzen als Belastung. Verlag SVSS. Bern 1991.
Cora, ein junger Blindenfihrhund. Bern 1977.
Die Gesundheit der Nationen. Reinbek 1992.

1010 Spiel- und Ubungsformen fiir Behinderte und Nichtbehinderte.
Schorndorf 19932,

Der Fuchs geht um... auch anderswo. Basel 1991.

Video-Filme:

ESSM: Bewegter Unterricht. Unter-, Mittel- und Oberstufe. Magglingen 1993.

ZIMMER, R.: Immer in Bewegung. Die Bedeutung der Bewegung fiir die Entwicklung
des Kindes. Meyer und Meyer. Aachen 1990.

ZIMMER, R.: Ein Spielfest fur Kinder. Aachen 1990.

Kontaktstellen:

Radix: Gesundheitsforderung. Netzwerk Gesundheitsférdernder Schulen.

'j\'/\; . Verlag SVS

S Umfangreiches Angebot von Broschiiren, Biichern, Video-Filmen,
Tontridgern und ergédnzenden Medien zum vorliegenden Lehrmittel.
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