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Vorwort

Noch ein Ideenratgeber zur Bewegung? Ja, denn dieser ldsst be-
wusst Platz fiir lhre eigenen Anregungen, Erfahrungen und ldeen.
Das ist bereits ein Grund, warum wir finden, dass Sie ihn haben soll-
ten. Unser kleiner Bewegungsratgeber bietet lhnen, neben einigen
hilfreichen Hintergrundinformationen, einfach umzusetzende Spiele
fur verschiedene Gelegenheiten. Auch das Format wurde bewusst an-
wenderfreundlich ausgewdhlt.

Der theoretische Teil ist in 6 Abschnitte gegliedert, die erkldaren, warum

Bewegung so wichtig ist. Das folgende Schaubild verdeutlicht, was re-
gelmafliige Bewegungsangebote unserer Meinung nach erreichen:

bessere
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r Schiiler
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aufgeweckte
Kinder
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Schulung der Wahrnehmung
und Koordination

Neben dem Theorieteil finden Sie 24 praktische Spielvorschldge, die
Kinder zur Bewegung anregen. Unter jedem Spielvorschlag haben Sie
Platz, um selbst tatig zu werden, indem Sie |hre eigene Bewertung abge-
ben. Insgesamt 5 Sterne kénnen Sie vergeben. So wissen Sie auch nach
langerer Zeit noch, wie das Spiel bei Ihren Kindern angekommen ist und
wie es geklappt hat. Auf einen Blick sehen Sie lhre Favoriten. Wenn Sie
das Heft an lhre Kollegen weitergeben, kdnnen diese von lhren Eintrd-
gen profitieren und sparen kostbare Zeit.



Die angegebenen Bewegungsspiele sind in erster Linie flir Kinder im
Grundschulalter gedacht, sind aber durchaus - je nach Spiel - sowohl
fur jingere, als auch fir dltere Kinder geeignet.

Wir wiinschen lhnen viel Spafd beim Stobern, Entdecken, Ausprobieren
sowie Verdndern der Bewegungsspiele und viel Freude beim ,Munter-
machen” Ihrer Kinder.

Christine Hagemann und Alexandra Trapp

Alles Leben ist Bewegung,
Bewegung ist Leben.

Leonardo da Vinci
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Kinder haben ein nattrliches
Bewegungsbedilrfnis

Ausprobieren, Entdecken, Begrei-
fen - alles Lernen findet bei Kin-
dern in den ersten Lebensjah-
ren lber Bewegung statt. Das
hort mit dem Schulalter nicht auf,
auch wenn der Schulalltag neue
Anforderungen an das Lernver-
halten der Schiler stellt. Wenn
Kinder nur sitzen, baut sich ihr
natirliches Bewegungsbedurfnis
irgendwann ab. Dabei leidet
nicht nur die korperliche, son-

dern auch die geistige Leis-
tungsfdhigkeit. Aktive Kinder
konzentrieren sich besser. Stu-
dien mit Grundschulkindern ha-
ben gezeigt, dass schon 15 Mi-
nuten sportliche Betdtigung am
Tag die schulischen Ergebnisse
nachhaltig positiv beeinflussen.
Besonders vorteilhaft fir die
Leistungsfahigkeit im Unterricht
ist dabei die aktive Pause.

Bewegung findet im Kopf statt

Der Zusammenhang von Bewe-
gung und kognitivem Lernen
ist in wissenschaftlichen Studi-
en eingehend untersucht wor-
den. Die moderne Hirnforschung
zeigt, dass es durch Bewegung
ebenso wie durch Bewegungs-
mangel zu strukturellen Verdnde-
rungen an der Hirnmasse kommt.
Bei natirlichem Bewegungsver-

N halten wird unser gesamtes Ge-
« . hirn optimal mit Sauerstoff

| versorgt und es werden
' sogar neue Nervenzel-
len gebildet. An komple-
xen Bewegungsabldufen
sind immer mehrere Hirn-



areale aktiv beteiligt. Fir Bewe-
gung benutzen wir den motori-
schen Kortex,
Gehirn liegt.
ren von Bewegung trainieren
wir gleichzeitig den prafronto-

der zentral im
Beim Koordinie-

len Kortex, der in unserem Stirn-
hirn auch fiirs Lernen und das
Geddchtnis zustdndig ist. Jede
Bewegung bedeutet eine riesige
Rechenleistung flr unser Gehirn,
auch wenn wir nicht bewusst
dartber nachdenken. Bevor der
Nervenimpuls an die Muskeln
weitergegeben wird, hat das
Gehirn die Bewegung schon vo-
rausgedacht. So wird unser Ge-
hirn stdndig angeregt. Dies ist
besonders bedeutend fir Kin-
der in der Entwicklung. Spielend
werden im Gehirn neue Verknip-

fungen gebildet. Wer neue Bewe-
gungsmuster ausfihrt, schult da-
bei seine Konzentrationsfahigkeit
also auch fiir alle anderen Le-
bensbereiche. Die Ergebnisse
neuerer Studien' zeigen, dass
sich nach sportlicher Betdti-
gung spezifische Verdnderungen
im Gehirn ergeben, die in enger
Wechselwirkung zur kognitiven
Leistungsfahigkeit in der Schule
stehen. Korperliche Fitness un-
terstltzt die geistige Wachheit.
Auch auf die Sprachentwicklung
wirkt sich Bewegung deutlich po-
sitiv aus.

"Josie Booth, University of Dundee, 1992/

Stefan Schneider, Sporthochschule Koln,
2010

BACKWINKEL
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Flir mehr Lernerfolg -
einfach mal abschalten!

Denken verbraucht eine Menge
Energie. Fir die kognitive Lern-
leistung sind vor allem Konzen-
trationsfahigkeit und Geddchtnis
gefragt. Wer lange konzentriert
arbeitet und sich viel merken
muss, stellt fest: Irgendwann ist
im Gehirn der Arbeitsspeicher
voll, es kommt zu einem Memory
Overflow. Nicht selten treten
dann Kopfschmerzen auf, wir
konnen uns einfach nicht mehr
konzentrieren. Kinder reagieren
dann hdufig mit Lustlosigkeit
oder auch mit verstdrkter Zap-
peligkeit. Bewegung und Sport
schaffen denidealen Ausgleich.
Bei intensiver korperlicher Aktivi-
tat wird so viel Energie im mo-
benotigt,
dass das kognitive Denken Pau-
se machen muss. Wer sich inten-
siv sportlich betdtigt, kann nicht
gleichzeitig schwierige Aufgaben
[6sen. Beim Sport bekommen wir
den Kopf frei und schalten ab -
im wahrsten Sinne des Wortes.
Die kognitive Leistungsfahigkeit
wird durch solche Unterbrechun-
gen insgesamt nachweislich er
hoht.? Dies ldsst sich auch durch
empirische Studien mit Schilern

torischen Hirnareal

BACKWINKEL

belegen. Schon kurze Phasen von
10 Minuten intensiver Bewegung
mitten im Schultag wirken sich
positiv auf die schulische Leis-
tung der Kinder aus.

2 Die Theorie der transienten Hypofronta-
litdt wurde Anfang der 2000er-Jahre von
Arne Dietrich (American University of Bei-
rut) entwickelt und ist inzwischen mit em-
pirischen Daten unterlegt.



Das beste Rezept fur
entspanntes Lernen ist die
aktive Pause

Die belebenden und motivie- korperlicher Aktivitdt machen
renden Effekte der aktiven Pau- Kindern Spafs und sind dariber
se werden heute schon in vielen hinaus auch aus pddagogi-
Businessunternehmen mit Erfolg scher Sicht duferst hilfreich. Be-
genutzt. Im Schulalltag moch- wegung, Wahrnehmung, Spiel
ten Kinder sich nach ldngerem und selbsttdtiges, entdeckendes
Stillsitzen einfach mal austoben. Lernen sind zentrale Bestand-
Dass sie dabei nicht nur korper- teile psychomotorischer Pddago-
lich, sondern auch geistig fitter gik. Vielfaltige Bewegungs- und
werden, kommt ihnen in allen Sinnesanregungen unterstitzen
Lebensbereichen zugute. Sinn- die Kinder in ihrer gesamten
voll zusammengestellte Pausen- Entwicklung. Aktive Kinder trau-
kisten helfen dabei, die Kinder en sich selbst mehr zu und kon-
frei zu vielseitigen Bewegungs- nen besser mit Stress umgehen.
spielen anzuregen. Kinder sind Das wirkt sich auch im Unter-
gern in Bewegung, das erleben richt positiv aus. Viele Pausen-
wir jeden Tag. Kurze Pausen mit spiele lassen sich prima zu meh-

reren spielen, das foérdert das
Sozialverhalten und das Gemein-
schaftsgefihl. Kinder, die mit
Freude an Bewegung die aktive
Pause geniefien, nehmen an-
schlieBend frischer und moti-
vierter am Unterricht teil. Das
gesamte Schulleben profitiert da-
von, dass Bewegung im Schulall-
tag, spielerisch und einfach mal
zwischendurch, das emotiona-
le Wohlbefinden und die kogniti-
ve Leistungsfdhigkeit der Kinder
positiv beeinflusst.
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Spaf} und Freude an
Bewegung - drauf3en und

drinnen

Die Pause auf dem Schulhof
ist die ideale Gelegenheit zum
Austoben. Vielseitige Spiel- und
Sportgerdte laden dabei zu ab-
wechslungsreichen
aktivitdten ein. Am besten ist
es, wenn alle Kinder
chen. Die Spielmaterialien soll-
ten moglichst
sein. Besonders geeignet sind

Bewegungs-
mitma-

selbsterklarend

Spiele, bei denen die Kinder mit
anderen zusammen aktiv sind.
Das fordert das Sozialverhal-
ten, 16st Spannungen und tut
der Gemeinschaft gut. Stellen
Sie Spiel- und Sportgerdte zur
Verfligung, die Lust am Auspro-
bieren machen. So kdonnen die
Kinder selbst entdecken, was in
ihnen steckt. Beim Trainieren des
Lieblingsspiels stellen sich sicher
Erfolgserlebnisse ein.
Das schafft Selbstvertrauen und
starkt das Selbstwertgefiihl. Die
Bewegungspause
zimmer gibt neuen Schwung.

schnell

im Klassen-

Wenn Kinder wdhrend des Un-
terrichts korperlich Bewegungs-
drang signalisieren, hilft eine
spontane Bewegungszeit zur Ver-
besserung der Konzentrations-
fahigkeit. Die kurzzeitige Unter-
brechung belebt Ihren Unterricht,
denn danach sind lhre Schiiler
wieder wacher, lernbereiter und
aufnahmefdhiger. Ist der Unter-
richtsstoff fir die Kinder kognitiv
anspruchsvoll, ldsst sich eine Be-
wegungspause bereits prima bei
der Unterrichtsvorbereitung ein-
planen.



Tipps flr erfolgreiche
Bewegungspausen

Das Wichtigste ist: Bewegungs-
pausen sollen allen Spafl ma-
chen. Der Unterrichtsstoff kann
thematisch einbezogen werden,
doch grundsatzlich sollten Bewe-
gungspausen vom Unterricht los-
gelost sein. Der zeitliche Umfang
richtet sich nach lhren Zielen,
ideal sind etwa 3 bis 15 Minuten.
Am besten eignen sich Aufgaben
und Spiele, die Korperkoordinati-
on, Gleichgewicht und Wahrneh-
mung schulen.

Gymnastische Ubungen aktivie-
ren den Kreislauf und wirken sich

positiv auf die Lernbereitschaft
Ihrer Schiler aus. Bei kleinen
sportlichen Wettbewerben ist die
ganze Gruppe beteiligt. Beispiele
fur Bewegungsspiele sind Stopp-
und Reaktionsspiele, Tanzspiele,
Zieh- und Schiebespiele, Balan-
cier- und Laufspiele. Setzen Sie
dazu Materialien ein, die schnell
griffbereit und einfach zu hand-
haben sind.

BACKWINKEL
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24 tolle Spiele

fur draufden
und
drinnen

Spiele fiir die grofie Pause

Auf dem Schulhof ist in der gro-
f3en Pause immer was los. Als
Ausgleich zum Sitzen ist viel Be-
wegung an der frischen Luft
ideal. Die Kinder dirfen ihren
Bewegungsdrang frei ausleben.
Schnell ist die Spiele-Kiste zur Stel-
le! Bewegungsspiele, bei denen
mehrere Kinder zusammen aktiv
sind, eignen sich bestens flr die
grofie Pause. Sehen Sie sich dazu
die Spiele 6 und 15 an.

Spiele fiir die Regenpause

Nicht immer spielt das Wetter
mit. Wenn die grofle Pause mal
drinnen stattfinden muss, sind

BACKWINKEL

interessante Spiele gefragt, die
auch auf weniger Raum viel Be-

wegungsspafll bieten. Mit dem
Spiel 14 bringen Sie frohliche Ab-
wechslung in die Regenpause.

Spiele fiir die Bewegungs-
pause im Unterricht

Wenn Sie bemerken, dass die
Konzentration lhrer Schiiler nach-
lasst, Unruhe sich breit macht
und die Gerduschkulisse, trotz
Ermahnungen, ansteigt, dann ist
es Zeit fur eine kleine Bewegungs-
pause. Dazu ist es nicht immer
notig den Klassenraum zu ver-
lassen, denn Bewegung kann
auch durchaus dort stattfinden.



Bereits 5 Minuten reichen haufig
schon aus, um lhre Schiler mit
dem richtigen
gebot wieder fit und aufnahme-
fahiger fur den Unterricht zu
machen. Fitnessstudio im Klas-
senraum (Spiel-Nr. 3) ist ein Spiel,
mit dem Sie lhre Schiler im
Handumdrehen wieder ,munter-
machen”.

Bewegungsan-

Spiele fiir den Sportunter-
richt

Diese Spiele sollen in den Sport-
unterricht integriert werden. Zu
Beginn der Stunde eignen sie sich
zum Aufwdrmen und schaffen
gleichzeitig eine lockere Atmo-
sphdre. Wichtig ist, dass diese
Bewegungsspiele auch wirklich
die ganze Klasse miteinbezie-
hen. Damit Sie sich leicht Gehor
verschaffen und lhre Anweisun-
gen besser befolgt werden, emp-
fehlen wir den Einsatz einer Tril-
ler- oder Handpfeife. In der Regel
findet der Sportunterricht in der
Turnhalle statt. Genauso gut ist
es moglich, viele Bewegungsan-
gebote im Freien auf dem Schul-
hof oder dem Sportplatz durch-
zufiihren.

Geeignete Spiele sind unter
anderem Spiel-Nr. 1, 16 und
17.
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Spiele zum Kennenlernen

Wie der Name schon sagt, geht
es bei diesen Spielen darum,
sich gegenseitig kennenzuler-
nen. Etwa zu Beginn der 1. Klas-
se in der Anfangsphase, damit
man seine Mitschiler auch beim
Namen nennen kann. Aber auch
zum Vertiefen von Kontakten
sind diese Spiele ein willkomme-
nes Hilfsmittel, um beispielswei-
se die Klassengemeinschaft zu
stdrken.

Sicherlich gibt es viele Arten
von Kennenlernspielen, zahlrei-
che auch ganz ruhiger Art. Aber
insbesondere  Kennerlernspiele
in Verbindung mit Bewegung
lockern die Atmosphdre auf und
[6sen die Anspannung. Aufler-
dem sorgen sie fir Abwechs-
lung und machen zudem Spaf.
Gelerntes, in diesem Fall die
Namen und besondere Eigen-
schaften, bleiben besser im Ge-
ddchtnis verankert. Spiele, die
sich ideal zum (besseren) Ken-
nenlernen eignen, sind Nr. 12
und 24.

Spiele fiir die Klassenfahrt

Klassenfahrten unterliegen in
der Regel einer ganz besonderen
Atmosphdre, die man nutzen
sollte, um das soziale Mitein-

ander zu stdrken. Zwischen den

BACKWINKEL

verschiedenen  Programmpunk-
ten sollte immer Zeit fir Bewe-
gungspausen eingeplant wer-
den: teils von lhren Schilern
selbstbestimmt, teils vom Lehrer
oder einer Betreuungsperson an-
geleitet. Fungieren Erwachsene
als Spielleiter, sollten diese még-
lichst unauffdllig aus dem Hinter-
grund anleiten und nur einschrei-
ten, wenn es notig ist. Besonders
Wettkampfspiele - in zwei Grup-
pen gespielt - haben einen ho-
hen Motivationsfaktor, beziehen
alle Kinder mit ein und fordern
den Teamgeist. Ein Spiel, das sich
dazu bestens eignet, ist Slalom-
Ball mit der Nr. 2.



Spiele fiir die Betreuung

Die Betreuungsphase bietet vie-
le Gelegenheiten fiir abwechs-
lungsreiche Spiele, bei denen
die motorischen Fahigkeiten der
Kinder trainiert und alle Sinne
angeregt werden. Gemeinsame
Bewegungsspiele fordern die Ko-
operation und verbessern das so-
ziale Miteinander auch in hete-
rogenen Gruppen. Zudem tragt
spielerische Bewegung auch zur
Sprachforderung bei.

Fir freies Spielen sind selbsterkla-
rende Spielgerdte ideal, mit de-
nen Sie leicht die ganze Gruppe
beschdaftigen. Bewegungsspiele,
die sicher schnell zu Favoriten
werden, sind Nr. 5 und 7.

Spiele fiir Schulfeste

Lustige Spiele, bei denen vie-
le Kinder und auch Erwachsene
teilnehmen konnen, beleben je-
des Schulfest. Besonders beliebt
sind Bewegungsspiele, bei denen
um die Wette gespielt wird und
dem Sieger zur Belohnung ein
Preis winkt! Hohepunkte eines
gelungenen Schulfests sind Auf-
fiihrungen mit Tanz und spieleri-
scher Artistik. Besondere Spiele
fur besondere Tage sind Nr. 21
und 22.

BACKWINKEL
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Spielvorschlage

1. Balance im Labyrinth

Springseile oder ein Tau werden kur-
vig als Labyrinth auf den Boden ge-
legt. Auf dieser Springseilstrecke ba-
lancieren die Kinder dann. Diese
einfache Ubung trainiert den Gleich-
gewichtssinn und das Kérpergefihl.

Etwas mehr Tempo kommt hinein,
wenn zwei oder mehrere Labyrin-
the um die Wette durchquert wer-
den. Schwieriger wird es, wenn Sie
das Kommando zum Rickwdartslau-
fen geben.

Da zum freien Bewegen und zum
Auslegen der Seile mdglichst viel

Platz bendtigt wird, spielen Sie am
besten auf dem Schulhof oder der
Turnhalle.

Fihren Sie dieses Bewegungsspiel
in der Turnhalle durch, empfehlen
wir das Labyrinth barfud zu durch-
queren. So wird der Seil-Parcours be-
wusster und intensiver wahrgenom-
men. Mit den Fiflen zu fihlen ist fur
viele Kinder ein echtes Erlebnis.

Materialvorschlag:
Springseile oder Tau

Meine personliche Bewertung: i:( * * * *

BACKWINKEL



2. Slalom-Ball

Gespielt wird in zwei gleich grofien
und heterogenen Gruppen. Die Kin-
der stellen sich hintereinander auf
und los geht’s: Der Erste jeder Grup-
pe erhdlt einen Ball, dieser muss so
schnell wie méglich durch einen zu-
vor gesteckten Hindernisparcours
gefiihrt werden. Im Slalom geht es
um die Barrieren.

0‘

Als Hindernisse eignen sich hervor-
ragend Markierungskegel (Spielhit-
chen), ideal sind etwa 3 - 5. Am letz-
ten Hindernis angelangt, geht der
Weg zuriick zur Gruppe. Dort tber-
gibt er dem Ndchsten in der Reihe
den Ball. Die Gruppe, die als ers-
te einmal komplett den Slalompar-
cours durchlaufen hat, hat gewon-
nen.

Der Spielleiter, idealerweise der Leh-
rer bzw. die Betreuungsperson, gibt
die Anweisungen, wie der Ball zu
fuhren ist.

Dazu einige Vorschldge:

¢ den Ball wahrend des Slalom-
laufes prellen

¢ den Ball mit den Héanden rollen

¢ den Ball mit kleinen Pdssen am
FuBd fihren

¢ den Ball unter den Arm klemmen
und hipfen

Materialvorschlag:
2 Bdlle und 6 - 10 Hindernisse
(z.B. Spielhiitchen)

Meine personliche Bewertung: * * i\( * *

BACKWINKEL:: 17
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3. Fitnessstudio im
Klassenraum

Gummitwist und Springseile sind
prima Sportgerdte zum Ziehen und
Dehnen fir Gymnastik- und Fitness-
Ubungen. Hierbei kommt es weniger
auf Kraft als auf die Wiederholung
der Bewegung an. 5 - 10 Wiederho-
lungen einer Ubung reichen schon
aus, um wieder dem Unterrichtsge-
schehen aufmerksam zu folgen. Si-
cherlich finden lhre Schiiler in der
Pausenkiste noch weitere Spielmo-
terialien, die sie inspirieren, diese
zu Fitnessgerdten umzufunktionie-
ren. So werden unter Umstdnden
Topfstelzen zu Hanteln, der Fantasie
sind keine Grenzen gesetzt.

Materialvorschlag:
Springseile, Gummitwist,
Topfstelzen, ...

Meine personliche Bewertung: i\( i\( * * i\(

4. Bewegung mit Rhythmusbegleitung

Die Kinder funktionieren Spielge-
rate wie Topfstelzen, Jonglierteller,
Waurfscheiben oder Bdlle zu Rhyth-
musinstrumenten um und bilden
ein Orchester. Den Rhythmus, den
die neuen Instrumente nun spielen
sollen, gibt der Spielleiter vor. Das

Besondere an diesem Orchester ist,
dass Bewegung beim Spiel durch-
aus erwiinscht ist.

Materialvorschlag:
Topfstelzen, Jonglierteller, Wurf-
scheiben, Bdlle, ...

Meine personliche Bewertung: i\( * i\( i\( *




5. Manege frei!

Kinder lieben es, Zirkus zu spielen.
Sie missen gar nicht viel tun,
damit Ihre Schitzlinge aktiv
werden. Im Grunde stel-
len Sie den Kindern nur
die Materialien zur Ver-
figung. Packen Sie eine
Box oder Tasche mit typi-
schen Zirkusutensilien wie
Jongliertlicher, -bdlle,
-teller, -ringe und Dia-
bolos. Im Handumdre-
hen werden die Kinder
zu kleinen Artisten. Nach
Bedarf geben Sie Tipps oder leis-
ten Hilfestellung.

ay\|
0

Jongliertiicher: Jonglierbdille:

Ideal sind zundchst 2 Ticher, um ~ . Fir den Einstieg eignen
erste Jonglierversuche zu unterneh- | sich etwa 6 cm grofe,
men, denn sie schweben und lassen / griffige, weiche Bdlle mit
Zeit zum Fangen. Danach wird mit ~ Granulatfiillung. Zundchst
3 Tuchern jongliert. Auch zu zweit wird mit 2 Bdllen gelibt,
moglich: Das Paar wirft sich ab- . spdter mit 3. Auch zu
wechselnd 2 - 3 Jongliertiicher zu. - zweit macht das
Jonglieren mit
) Bdllen Spafs.

BACKWINKEL:: 19
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Jonglierringe:

Die Ringe bieten viele Moglichkei-
ten: hochwerfen und auffangen, zu-
ndchst mit 2 Ringen, spdter mit 3.
Zu zweit werfen sich die Bewegungs-
kiinstler die Ringe entgegen und ver-
suchen diese zum Beispiel mit den
Armen aufzufangen. Spektakular
wird es, wenn die Ringe Uber dem
Kopf gefangen werden.

Jonglierteller:

Auch als Chinateller bekannt. Klappt
das Tellerjonglieren im Stehen, ver-
suchen die kleinen Artisten mit dem
rotierenden Teller in die Hocke zu ge-
hen oder sich sogar auf den Riicken
zu legen. Wer es schafft, versucht
sein Jongliergliick mit 2 oder sogar
3 Kunststofftellern.

Diabolos:

Die Doppel-Kugelhalbschalen wer-
den mit der Schnur zwischen den
Stdben bewegt. Schnell werden Figu-
ren und Wiirfe gelibt.

Spielen lhre Schiiler regelmafig mit
den Zirkusutensilien, dann schlagen
Sie ihnen doch vor, am Ende der Wo-
che, eine Zirkusvorstellung vorzu-
fiihren. So wird das Gelernte und
mihevoll Erprobte gewiirdigt. Und
manchmal lernen Sie das ein oder
andere Kind mit ganz anderen Au-
gen kennen.

Materialvorschlag:
Jonglierbdlle, -ringe, -teller, -tlicher
und Diabolos

Meine personliche Bewertung: i\( i\( i\( * i\(

BACKWINKEL



6. Ufo-Alarm

Zu Beginn finden sich immer 5-7
Kinder zu einer Gruppe ,Auferirdi-
scher” zusammen und stellen sich
im Abstand von etwa 3-4 m im

Kreis auf. Geschickt versuchen sie
ihr Ufo, eine Soft-Wurfscheibe, im-
mer abwechselnd im Kreis oder Zick-
zack zu manévrieren.

Wir empfehlen den Einsatz von Soft-
Wurfscheiben, das bannt die Verlet-
zungsgefahr und nimmt zurilickhal-
tenden Kindern die Angst vor harten
Wourfscheiben. Klappt das Zuspiel
der ,Ufos” schon ganz gut, wird der
Schwierigkeitsgrad erhoht. Ein ,Au-
Rerirdischer” geht in die Mitte des
Kreises und versucht das flache
Flugobjekt abzufangen. Gelingt ihm
das, geht der Fanger in den Kreis zu-
rick und der Werfer wandert nun
die Mitte. Spielerisch werden so
gezieltes Werfen und Fangen ge-
ubt.

Materialvorschlag:
Soft-Wurfscheibe(n)

Meine personliche Bewertung: i\( * i\( i\( *

BACKWINKEL
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7. Hiipfspiel Himmel und Hélle

Die meisten Schulhéfe sind asphal-
tiert, zumindest zum Teil. Deshalb
bietet sich der Einsatz von Straf3en-
malkreide bestens an. Gehen Sie mit
lhren Schilern auf den Schulhof und
erteilen Sie den Auftrag, ein Him-
mel-und-Holle-Spielfeld mit den Zah-
len von 1-10 mit Malkreiden aufzu-
zeichnen. Erklaren Sie das Spiel bei
Bedarf. Zur Gestaltung eines Spiel-
feldes finden sich am besten immer
3-4 Kinder zusammen. Was das
Aussehen der Hipfkdstchen anbe-
langt, sind der Fantasie der Kinder
keine Grenzen gesetzt. Ist das Auf-
malen vollbracht und hat jedes Kind
einen Stein als Wurfmittel, geht das
Spiel los. Zundchst wird der Stein
in das Feld mit der Nr. 1 geworfen.

BACKWINKEL

Trifft der Werfer das Feld, darf er di-
rekt loshipfen. Das Feld, in dem sich
der Stein befindet, muss grundsdtz-
lich Gbersprungen werden. So wird
von Feld zu Feld gehipft, ohne die
Linien zu berlhren. Und das alles
nur auf einem Bein. Oben auf Nr.
10 angekommen, geht der Weg zu-
rick. Auf dem Riickweg wird auch
der Spielstein wieder eingesammelt.
Jetzt ist der ndchste Spieler an der
Reihe. Beginnt die ndchste Runde,
wird der Stein in das Feld Nr. 2 ge-



worfen, danach in die 3, ... bis zur
10. Gelingt es dem Kind nicht feh-
lerfrei eine Runde zu springen, dann
muss diese Nr. in der ndchsten Run-
de noch einmal wiederholt werden.
Gewonnen hat, wer als erster Spieler
alle 10 Felder - ohne Fehler - durch-

hipft hat. In den Pausen freuen sich
auch andere Kinder ber das gemal-
te Spielvergniigen - bis der ndchste
Regen einsetzt.

Materialvorschlag:
Straflenmalkreide und (Spiel-)Steine

Meine personliche Bewertung: * * i\( * *

8. Reise mit der Eisenbahn

Springseile verschiedener Léngen
werden zu einer maglichst kurvigen,
langen Strecke gelegt. Die Kinder
bilden einen Zug, indem jedes Kind
die Schultern des vorderen fasst.
Dann geht die Fahrt los, immer der
Strecke nach. Dabei fdhrt der Zug
als Bummelzug ganz langsam und
als Eilzug mal ganz schnell. In den

Kurven missen sich alle schrdg le-
gen. In einem fiktiven Zielbahnhof
bleibt der ganze Zug stehen und
I8st sich wieder auf. Auch mit Musik
macht die Reise mit der Eisenbahn
viel Spafd.

Materialvorschlag:
Springseile verschiedener Ldngen

Meine personliche Bewertung: i\( i\( i\( i\( i\(

BACKWINKEL
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9. Lebende Bilder

Die Kinder bewegen sich pantomi-
misch mit Spielgerdten zu zweit oder
in kleinen Gruppen, beispielsweise
wie beim Tauziehen mit Springsei-
len, beim Tanz mit Bdallen und Rin-
gen, beim simulierten Badminton-
spiel. Dann machen Sie ein ,Foto”
und bei ,klick“ bleiben augenblick-
lich alle wie erstarrt in ihrer jeweili-
gen Pose stehen. Wer sich als letz-
ter noch bewegt, der scheidet aus.
Die ausgeschiedenen Kinder helfen
nun dem Spielleiter genau zu schau-
en, wer sich in jeder Runde als letz-
ter bewegt. Es wird solange gespielt,
bis nur noch ein Kind tbrig bleibt.

Materialvorschlag:
Springseile, Bdlle, Schldger, ...

Meine personliche Bewertung: * * * * *

10. Urwald-Tausendfiif3ler

Alle Kinder fassen dicht hintereinan-
der ein langes Seil an und werden
so zum Urwald-TausendfiBller. Dann
windet er sich durch den Urwald, der
sich auf dem Schulhof, der Turnhalle
oder dem Klassenzimmer befinden
kann. Uberwindet der TausendfiBdler

Hindernisse wie Spielgerdte oder Ti-
sche, Stihle ...? Zum Schluss rollt er
sich als Spirale zusammen. Ein tolles,
schnell durchzufihrendes Teamspiel.

Materialvorschlag:
langes Seil

Meine personliche Bewertung: * * i\( * *
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11. Weitflugwettbewerb

Welches Fluggerat fliegt am weites-
ten? Zum Einsatz kommt alles, was
(weit) fliegen kann. Hier gewinnt
derjenige, der die richtige Technik
und die ndtige Wurfkraft fur sein
Wurfgerdt mitbringt. Als Wurfge-
rate stehen den Kindern Bdlle un-
terschiedlicher Grofie und Gewicht,
Wourfscheiben und -federn zur Ver-
figung. Aus der Alles-was-weit-flie-
gen-kann-Sammlung sucht sich je-
des Kind ein Fluggerdt aus und stellt
sich hinter eine zuvor gezogene Linie.
Die Kinder werfen der Reihe nach so
weit wie sie konnen. Jedes Kind hat
3 Versuche und der weiteste Wurf
wird mit Kreide oder einem Stock,

der mit dem Namen des Kindes ver-
sehen ist, markiert.

Derjenige, der am Ende den weites-
ten Wurf geschafft hat, hat gewon-
nen. Ein tolles Spiel fiir den Schulhof.

Eine mégliche Variante: Zielwerfen
Beim Zielwerfen kommt es nicht dar-
auf an weit zu werfen, sondern mog-
lichst zielgenau. Dazu malen Sie
einfach mit Kreide eine riesige Ziel-
scheibe auf den Boden. Gewonnen
hat hier das Kind, das die Mitte der
Zielscheibe trifft.

Materialvorschlag:
verschiedene Balle, Wurf-
scheiben, Wurffedern und
Straflenmalkreide oder mit
Namen versehene Stécke zur
Markierung

Meine personliche Bewertung: * * i\( * *
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12. Verrate mir deinen Namen

Trifft eine Gruppe von Kindern neu
zusammen, ist es zundchst einmal
sinnvoll, sich spielerisch kennenzu-
lernen. Gekoppelt mit etwas Bewe-
gung geht es gleich noch einfacher
und die anfdngliche Scheu wird ge-
nommen. Eine Gruppe von mindes-
tens 10 Kindern stellt sich im Ab-
stand von ca. 2 m im Kreis auf. Der
Spielleiter stellt sich als erstes vor
und wirft einen Softball zu einem
Kind und sagt: ,Verrate mir deinen
Namen.” Der Fdnger nennt seinen
Namen und wirft wiederum zu ei-
nem anderen Mitspieler, der nun
seinen Namen preisgibt. Nach und
nach werden so alle Kinder ange-
spielt, wobei sich die Namen ein-

prdgen. Damit nicht immer diesel-
ben angespielt werden und wirklich
alle einmal drankommen, greift der
Spielleiter unterstiitzend ein. Dazu
erteilt er Anweisungen wie:

* wirf den Ball zu einem Mddchen/
Jungen

e wirf den Ball zu einem Kind mit
blonden Haaren

e wirf den Ball zu einem Kind mit
einem gestreiften Pulli

Sind die Namen einigermafien be-

kannt, dndert man die Regeln, in-

dem jetzt der Fdanger den Namen

des Werfers nennen muss.

Materialvorschlag:
(Soft-)Ball

Meine personliche Bewertung: i\( i\( * * i\(

13. Raupenpost

Die Kinder stellen sich hintereinan-
der in einer Reihe auf. Vorne wird
dem ersten Kind ein Ball gegeben,
den es mit nach oben gestreckten
Armen nach hinten weitergibt, ohne
sich umzudrehen. Der Ball wandert
weiter von Kind zu Kind, dabei darf
er den Boden nicht berihren! Das
Tempo wird schneller, wenn nachei-
nander mehrere Bdlle, Schaumstoff-

wirfel oder Jonglierteller ins Spiel
kommen. Zur Abwechslung kénnen
Ball und Co. auch zwischen den Bei-
nen der Kinder durchgereicht wer-

den.

Materialvorschlag:
Bdlle, ggf. Schaumstoffwiirfel und
Jonglierteller

Meine personliche Bewertung: i\( i\( * i\( i\(




14. Rockband mit Luftgitarren

Eine Rockband, die nur auf Luftgitar-
ren spielt! Wer spielt am coolsten?
Dabei ist durchaus Einfallsreichtum
gefragt, denn Sportgerdte wie Bad-
mintonschldger oder Ahnliches diir-
fen auch als Luftgitarren fungieren.
Natirlich konnen lhre Schiiler auf
diese Hilfsmittel verzichten und frei-

hdndig spielen. Ein kurzes, effektives
Bewegungsangebot, das sowohl in
kleinen als auch in grofien Gruppen
gespielt werden kann.

Materialvorschlag:
Badmintonschldager

Meine personliche Bewertung: * i\( i\( * *
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15. Reitturnier

Der ,Reiter” fihrt sein ,Pferd” durch
einen Parcours. Dabei mussen Hin-
dernisse Ubersprungen oder umlau-
fen werden. Pferdchengeschirre sind
hierbei ideal, aber auch Springseile
oder Stdbe und Reifen, die von bei-
den Kindern gefasst werden, eignen
sich zum Fihren der ,Pferdchen”.

Wenn 2 ,Reiter” jeweils mit ihren
,Pferden” in einem Turnier gegenein-

ander antreten, wird es noch span-
nender. Denn hier zeigt sich, wer
sein ,Pferd“ am besten im Griff hat.

Materialvorschlag:
Pferdchengeschirre, Springseile,
Stdbe oder Reifen

Meine personliche Bewertung: i\( i\( * i\( i\(
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16. Die Bienen sind ausgeflogen

Die Bienenkdnigin hat ein Problem,
all ihre Arbeitsbienen sind ausge-
flogen. Nun macht sie sich auf den
Weg, um all ihre sonst so fleiBigen
Helfer wieder einzufangen. Zu Be-
ginn des Spiels wird eine Bienenko-
nigin gewdhlt. Alle Gbrigen Kinder
sind die Arbeitsbienen und erhal-
ten Markierungsschdrpen. Dann
werden die Grenzen des Spielfeldes,
gemeinsam festgelegt. Bis dahin
dirfen die ,Bienen fliegen®. Zur bes-
seren Unterscheidung sind Markie-
rungsschdrpen hilfreich, aber nicht
zwingend erforderlich. Nun geht'’s
los: Alle Arbeitsbienen ,fliegen” he-
rum und versuchen sich vor der Bie-
nenkdnigin zu verstecken. Diese ver-
sucht nun einen ihrer Ausreifier zu
fangen. Abschlagen reicht und zéhlt
als gefangen. Die gefangene Ar-
beitsbiene legt die Scharpe ab und
hilft jetzt der Kénigin, die anderen
Arbeitsbienen einzufangen. Gespielt
wird so lange, bis alle Arbeitsbienen
erwischt wurden. Das Spiel ist eine

Mischung aus verstecken und fan- Schiitzlingen angesagt sind, zum
gen, bei dem nicht nur Schnelligkeit Beispiel STAR WARS: Meister Yoda
gefragt ist, sondern auch Taktik. sucht seine Jedis.

Falls Sie lhre Schiler mit ,Bien-
chen” nicht mehr hinter dem Ofen
hervorlocken, dann verwenden Sie
Charaktere, die zurzeit bei lhren

Materialvorschlag:
Markierungsscharpen

Meine personliche Bewertung: * i\( i\( * *
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17. Zwillings-Fuf3ball

Zwei gleich grofle Mannschaf-
ten werden gebildet. Zur besseren
Unterscheidung erhdlt jedes Team
gleichfarbige Mannschaftshemden
oder -bdnder. Die Kinder jeder
Mannschaft finden sich nun zu Pao-
ren zusammen und erhalten einen
Klettgurt, ein sogenanntes Drei-
bein. Die Gurte werden um die rech-
te Wade des linken Kindes und die
linke Wade des rechten Kindes dank
des Klettverschlusses fest verbun-
den. So werden aus 4 Beinen 3 und
es entsteht ein vollig neues Laufge-
fuhl. Dreibein-Gurte werden hdufig
zur Koordinationsschulung einge-
setzt. Alternativ kdnnen Sie auch Tu-
cher oder Seile verwenden. Sind alle
Zwillinge verbunden, kann das Spiel
beginnen. Es gelten die gleichen Re-

geln, wie beim normalen Fufiball.
Gewonnen hat das Team mit den
meisten Toren. Eine pfiffige FuBBball-
variante, die auch mal Kindern eine
Chance lasst, die Fu3ball nicht so
gerne spielen.

Materialvorschlag:
FuBBball, Klettgurte und ggf. Mann-
schaftshemden oder -bdander

Meine personliche Bewertung: * * * * *

18. Storch im Salat

Verschiedene Spielgerdte liegen in
geringem Abstand verteilt auf dem
Boden. Die Kinder durchqueren das
Feld vom Start zum Ziel. Dabei mis-
sen sie ganz vorsichtig sein, denn sie

diirfen nicht auf oder lber einen der
Gegenstdnde treten. Das gilt auch
fur Seile! Am besten klappt der Stor-
chengang auf Zehenspitzen.

Meine personliche Bewertung: ﬁﬁ( * * * *




Materialvorschlag fir Spiel

18. Storch im Salat :

verschiedene Spielgerdte als
Hindernisse, wie z. B.: Hula-Hoop-
Reifen, Topfstelzen, Gummiringe,
Soft-Wurfscheiben, etc.

19. Bdrenstarke Posen

Bdren sind stark und sie bewegen
sich gemadchlich. Die Kinder stellen
Bdren dar, die mit den Spielgerdten
wie in Zeitlupe Kraftsport machen.
Dabei werden die Muskeln mdach-
tig angespannt. Die ,Bdren“ moch-
ten Winterschlaf halten. Dazu le-
gen sich die Kinder auf den Boden
und entspannen bewusst ihre Mus-
keln. Wird im Klassenraum gespielt,
setzen sich die ,miden Bdren” auf
ihren Stuhl und legen den Kopf auf

den Tisch. Nach einer kurzen Ent-
spannung fordern Sie die ,Bdren”
wieder auf, sich in Schiler zu ver-
wandeln.

Ein tolles 5-Minuten-Spiel, nach dem
die ,Bdren” dem Unterrichtsgesche-
hen wieder konzentriert folgen kon-

nen.

Materialvorschlag:
Springseile, Balle, Wurfscheiben

Meine personliche Bewertung: i\( ‘VA{ i\( i\( *

BACKWINKEL
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20. Let’s twist again!

Das klassische Hiipfspiel ist ein Dau-
erbrenner, insbesondere bei Mad-
chen. Gespielt wird mit 3 - 5 Kindern
und einem ca. 3 m langen Gummi-
band. Zwei Kinder stellen sich mit
den Gesichtern zugewandt in etwa
3 m Abstand gegeniiber und span-
nen das elastische Band um ihre
FuBBknochel. Alle Mitspieler verein-
baren zuvor noch die zu hipfende
Abfolge, gerne auch mit Spruchver-
sen. Sind alle Vorbereitungen getrof-
fen, beginnt das dritte Kind die ver-
einbarte Hupfabfolge zu springen.
Gelingt ihm das fehlerfrei, wird der
Schwierigkeitsgrad erhoht, indem
das Hipfgummi hoher wandert. Be-

ginnend um die Fufkn&chel, weiter
zu den Kniekehlen und am Schluss
um die Hiften. Macht der Springer
aber einen Fehler, ist der Nachste an
der Reihe. Fehler sind beispielswei-
se, wenn der Springer versehentlich
auf das Gummiband tritt, nicht die
richtige Sprungabfolge einhdlt oder
sich mit dem Band verheddert. Es
gibt unendlich viele Sprungvarian-
ten, wobei der Fantasie |hrer Kinder
keine Grenzen gesetzt sind. Dann
viel Spaf’ und let’s twist again.

Materialvorschlag:
Gummitwist

Meine personliche Bewertung: i\( i\( i\( * *




21. Sommer-Ski

Fir dieses Iustige Spiel, welches so- * Tandembretter sind in der Regel 2 Holz-
. bretter, teils mit je 2 Fulschlaufen und /
wohl Kindern als auch Erwachse- .
. oder Haltekordeln. Tandembretter gibt
nen gleichermafen Spafl macht, es bereits fertig zu kaufen, kénnen aber
werden immer 2 Personen bendtigt. auch selbst gebaut werden.

Das Duo bekommt ein Paar Tan-
dembretter*, auf die es steigt und
los geht’s im Gleichschritt bis zum
Markierungspunkt und wieder zu-
rick. Was sich so einfach an-
hort, ist in Wirklichkeit recht
schwierig. Denn nur wenn die
Bewegungen aufeinander ab- )
gestimmt sind und ein gemein- -
samer Laufrhythmus gefunden e/

wird, kommt das Paar auf den [ -
Sommer-Ski auch wirklich vor- ¥

wdrts. Noch aufregender

wird es, wenn sich 2 Som- _ &
mer-Ski-Paare ein Duell YF

liefern. Ein tolles Wett-
kampfspiel, das auf jedem
Schulfest immer wieder ein
Highlight ist.

Materialvorschlag:
1-2 Tandembretter und
Spielhiitchen zur Markierung

Meine personliche Bewertung: * i\( i\( * *
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22. Olympischer 7-Kampf

Dieses Spiel bedarf zundchst einiger
Vorbereitungen. Denn beim olympi-
schen 7-Kampf handelt es sich um
einen Stationsbetrieb. Gespielt wird
in der Turnhalle oder auf dem Schul-
hof. Insgesamt 7 Stationen werden
von lhren Schilern durchlaufen,
bei denen verschiedene Fortbewe-
gungstechniken verwendet werden
mussen: Balancieren, Hipfen, Krie-
chen, Laufen, Rollen, Springen und

Werfen.

Balancieren:

Hier balancieren die Kinder Uber
eine Art Schwebebalken. Dazu ver-
wenden Sie eine umgedrehte Turn-
bank, tGber die lhre Schiitzlinge von
der einen Seite zur anderen und wie-
der zuriick balancieren muissen.

Materialvorschlag: Turnbank

Hiipfen:

Mit einem Hupfsack, egal ob ein al-
ter Kartoffelsack oder ein extra Hupf-
sack in Kindergrofie, hiipfen die Kin-
der der Reihe nach etwa eine Strecke
von 6-7 m bis zu einem Markie-
rungspunkt und wieder zurtick.

Materialvorschlag:
Hupfsack und Spielhiitchen zur
Markierung

Kriechen:

Auf allen Vieren durchqueren lhre
Schiiler den Tunnelgang.

Materialvorschlag:
1-2 Kriechtunnel



Laufen:

So schnell wie méglich lguft jedes
Kind der Reihe nach etwa eine Stre-
cke von 6 - 7 m bis zu einem Markie-
rungspunkt und wieder zurtick.

Materialvorschlag:
Spielhiitchen zur Markierung

Rollen:

Auf einem Rollbrett sitzend oder auf
dem Bauch liegend rollt jedes Kind
der Reihe nach etwa eine Strecke
von 6-7 m bis zu einem Markie-
rungspunkt und wieder zurtick.

Materialvorschlag:
Rollbrett und Spielhiitchen zur
Markierung

Springen:

5-10x mit einem Springseil sprin-
gen.

Materialvorschlag:
Springseil

Werfen:

10 Dosen stellen Sie pyramidenartig
auf einen kleinen Tisch. Es gilt, mog-
lichst alle Dosen mit 3 Wiirfen wie-
der umzuwerfen.

Materialvorschlag:

1 komplettes Spiel Soft-Dosenwer-
fen oder 10 gleich grofie Dosen und
3 Spielbdlle, Tisch

Meine personliche Bewertung: i\( ‘VA{ i\( i\( i\(

BACKWINKEL
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23. Zirkus-Seiltdanzer

Ein Tau oder Springseile werden in
einer Reihe ausgelegt. Ein Kind nach
dem anderen balanciert ber das
Seil und macht dabei Posen wie ein
Seiltdnzer, geht in die Hocke, geht
ein Stick riickwdrts oder mimt einen
Beinahe-Absturz. Am anderen Ende
angekommen, bekommt der Seiltdn-
zer vom Publikum Applaus.

Materialvorschlag:
Tau oder Springseile

'\n__,

Meine personliche Bewertung: ﬁﬁ( * i\( * *

24. Verdrehter Kreislauf

Die Kinder bilden zwei Kreise, einen
Aufen- und einen kleineren Innen-
kreis. An den Handen gefasst, bewe-
gen sich alle Beteiligten im Kreis zur
laufenden Musik. Allerdings bewe-
gen sich die beiden Kreise in entge-
gengesetzter Richtung, d. h. ein Kreis
links und der andere rechts herum.
Stoppt die Musik, bleiben alle stehen
und drehen sich so um, dass jedes
Kind aus dem Innenkreis einem Kind
aus dem Auflenkreis gegeniber-
steht. Jetzt stellt der Spielleiter die
Aufgabe: ,Stellt euch gegenseitig
mit Namen vor!“ Ist die Aufgabe er-
ledigt, setzt die Musik zur ndchsten

Runde wieder ein. Durch das Zufall-
sprinzip stehen sich immer wieder
andere Kinder gegeniber. Sind die
Namen bekannt, stellt der Spielleiter
einfach zum besseren Kennenlernen
oder zur Teamstdrkung, andere Auf-
gaben:

* Welche Farbe ist deine Lieblings-
farbe?

* Was spielst du am liebsten?

* Welche Sportart magst du?

* Welches ist dein Leibgericht?

* Was wiinschst du dir?

Materialvorschlag:
CD-Player mit Musik

Meine personliche Bewertung: i\( * i\( i\( *
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Ausgewdhlte Materialien,
die dem Bewegungsdrang
der Schiiler auf dem
Schulhof entgegenkommen.

Spiel- und Pausenkiste |

Ein Rund-um-Spielpaket fiir den Pausenhof und die Turnhalle

Inhalt der Box: .

3 Spielbdlle ls \

1 Schaumstoffwiirfel { é -

3 Gummitwist, ca. 4 m -

1 Soft-Football '

8 Springseile, 2,50 m, farbig sortiert,
100 % Polypropylen

1 Springseil, 5 m, 100 % Polypropylen

3 Jonglierteller mit Kunststoffstab

3 Paar Topfstelzen

5 Soft-Wurfscheiben

4 Soft-Wurffedern

3 Soft-Wurftorpedos, in 3 Groflen

1 Eimer Straflenmalkreide

Aufbewahrungsbox mit Deckel und
integrierten Rollen. Ab 6 Jahren.
HxBxT:ca.38x72x39 cm. Ca. 10,3 kg

Art.-Nr. inkl. MwSt.

100-1969 179,00 €
Achtung Hinweis: 1, 2, 9, 20 (Seite 43)

BACKWINKEL
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50 Kinder gleichzeitig
beschdftigen

Spiel- und Pausenkiste i

Spiele, die immer wieder Spafi machen
Inhalt der Box:

10 Jongliertiicher, 40 x 40 cm, 3 Mini Badminton-Sets
farbig sortiert, 100 % Nylon 1 Rubber-Ball, @ 18 cm
5 Moosgummi-Ringe 1 Rubber-Ball, @ 22 cm
3 Soft-Wurfscheiben 1 Basketball
6 Springseile, 2,50 m, farbig sortiert, 1 Sc.hulhof—Fubeall
100 % Polypropylen 2 Diabolos
1 Springseil mit Drehwirbel, Aufbewahrungsbox mit Deckel und inte-
100 % Polypropylen grierten Rollen. Ab 6 Jahren.
2 grofie Swinging-Loop HxBxT:ca.38x72x39cm. Ca. 11kg
3 Gummitwist, ca. 4 m Art-Nr. inkl. MwSt.

3 Hipfsdcke, 100 % Jute

100-1989 179,00 €
1 Soft-Wurfspiel mit 6 Ringen

Achtung Hinweis: 1, 2, 9, 20 (Seite 43)
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Spiel- und Pausenkiste Ili

22 Pausenspiele fiir die ganze Klasse

Inhalt der Box:

3 Gummitwist, ca. 4 m
1 Basketball Grofie 5
4 Springseile, 2,50 m, farbig sortiert, 100 % Polypropylen
1 Springseil, 5 m, 100 % Polypropylen
5 Soft-Wurfscheiben

3 Mini Badminton-Sets

3 Schleuderballe

2 Soft-FuBbdlle

Aufbewahrungsbox mit Deckel und .
integrierten Rollen. Ab 5 Jahren.
HxBxT:ca.38x72x39 cm. Ca. 6 kg
Art.-Nr. inkl. MwSt.
100-1068 119,00 €

Achtung Hinweis: 1, 9 (Seite 43)
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Spiel- und

Pausentonne

fahrbares Spielpaket fiir
Pausenhof und Turnhalle

Zwei grofde Rader machen die stabile
Kunststofftonne mobil. Schnell und
einfach fahren Sie das vielfdltige
Spielpaket an den gewiinschten Ort.
Mit der fahrbaren BACKWINKEL-
Pausentonne beschdftigen Sie leicht
80 Kinder gleichzeitig!

Alle Spielmaterialien
bekommen Sie auch
einzeln auf:
www.backwinkel.de

BACKWINKEL

kinderleicht

zu schieben

Inhalt der Tonne:

8 Springseile, farbig sortiert, 2,50 m,
100 % Polypropylen

3 Springseile, 5 m, 100 % Polypropylen

4 Sensorik-Balle

3 Gummitwist, ca. 4 m

2 Soft-Fufbdlle

4 Jonglierteller mit Kunststoffstab

3 Soft-Wurfscheiben, beschichtet

4 Moosgummi-Ringe

2 Schleuderbdille

2 Klettball-Spiele, Bezugsmaterial Teller
und Ball: 100 % Nylon

2 Scoop-Ball-Spiele

3 Mini Badminton-Sets

4 Pferdchengeschirre, 100 % Nylon

Aufbewahrungstonne mit Klappdeckel
und Rddern. Ab 5 Jahren.
HxBxT:ca.91x48 x 55 cm. Ca. 18 kg

Art.-Nr. inkl. MwSt.

100-1069 329,00 €
Achtung Hinweis: 1, 9, 46 (Seite 43)
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Klassen-Pausenkiste |+
mit abwechslungsreichen Spielideen LERNEN

Zur Pausengestaltung fir
eine ganze Klasse.

Inhalt der Box:

1 Bouncing-Ball, Ball und Netz:
100 % Polyurethan

1 Scoop-Ball-Spiel

1 Schwungei-Spiel

1 Klettball-Spiel, Bezugsmaterial
Teller und Ball: 100 % Nylon

1 Pferdchengeschirr, 100 % Nylon

1 Soft-FuBball @ 20 cm

3 Springseile, 2,50 m, 100 % Polypropylen

1 Gummitwist, ca. 2,50 m

1 Springseil, 8 m, 100 % Polypropylen

Aufbewahrungsbox mit Deckel. Ab 5 Jahren.

HxBxT:ca.31x46 x39 cm. Ca. 4,2 kg
Art.-Nr. inkl. MwSt.

100-71717 79,00 €
Achtung Hinweis: 1, 9 (Seite 43)

BACKWINKEL

Die bewegte Pausen-Spielbox

alles griffbereit, fiir die ganze Klasse
Inhalt der Box:

5 Springseile, 2,50 m, 100 % Polypropylen

1 Springseil, 5 m, 100 % Polypropylen

2 Gummitwist, ca. 2,50 m

2 Soft-Wurfscheiben

4 Moosgummi-Ringe

1 Schulhof-FuBball, GroRe 5

1 Klettball-Spiel, Bezugsmaterial
Teller und Ball: 100 % Nylon

Aufbewahrungsbox mit Deckel.
Ab 5 Jahren. i
HxBxT:ca.31x46x39 cm.

Ca. 4,5 kg :
Art.-Nr. inkl. MwSt.
100-48842 79,00 €

Achtung Hinweis: 1, 9 (Seite 43)

BACKWINKEL
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Quellen und Lektiiretipps

Erkert, Andrea: Hurra! Wir spielen draufden.
Okotopia Verlag, Miinster 2012

Dordel, Sigrid; Breithecker, Dieter: Bewegte

Schule als Chance einer Férderung der Lern-
und Leistungsfahigkeit? In: Haltung und Be-
wegung, 23 (2), 5 - 15, Wiesbaden 2003

Haberer, Elke; Fessler, Norbert: Gesund und
schlau durch Toben? Bewegung im Unterricht
aus gesundheitlicher und lerntheoretischer
Sicht. FOSS (Forschungszentrum fir den
Schulsport und den Sport von Kindern

und Jugendlichen - Karlsruhe) 2008
http://www.sport.phkarlsruhe.de/ab1/

docs/Gesundundschlaudurch #

Toben_ HabererFessler.pdf

BACKWINKEL

Ingelmann, Carolin: Lernen durch Bewegung.
Fir: Kinderturnstiftung Baden-Wirttemberg.
http://www.kinderturnstiftung-bw.de/ sites/
default/files/lernen durch_ bewegung-ci-
110105.pdf

Ring, Caroline: Sport und Hirnentwicklung.
Nichts als Bewegung im Kopf. (Interview mit
Prof. Dr. Stefan Schneider, Deutsche Sport-
hochschule Koln, Institut fiir Bewegungs-
und Neurowissenschaft)

Fir: Spektrum der Wissenschaft, 28.10.2013
http://www.spektrum.de/news/
nichts-als-bewegung-im-kopf/

1212121

Seidel, Ilka: (Wie) Kann man durch Bewe-
gung besser lernen? Karlsruhe: FOSS
http://www.sport.kit.edu/foss/
download/BewegunglLernen.pdf

Zimmer, Renate: Sprachférderung braucht
Bewegung. Was Springen, Tanzen und Klet-
tern mit Sprachentwicklung zu tun haben.
In: Kindergarten heute, 3/2008, Freiburg,
8-12

Bezugsadresse

Die Pausen-Sets von Seite 37 - 41 sowie auch
alle einzelnen Spielmaterialien erhalten Sie
bei:

BACKWINKEL GmbH

Ruhrallee 5

45525 Hattingen

Telefon: 02324 5666-0

Fax: 02324 5666-26

E-Mail: bestellen@backwinkel.de

Internet: www.backwinkel.de
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. { 5 ‘GmbH 9
o A Unsere qualitdts- und umweltrele-
BACKWiN KEL ! ‘ vanten Abldufe sind nach diesen

1SO-Normen zertifiziert.

Achtung Hinweise zur Produktsicherheit

Fiir die Sicherheit unserer Kinder unterliegen unsere Produkte genauesten Priifungen und entspre-
chen selbstverstdndlich den gesetzlichen Anforderungen und Richtlinien. Alle relevanten Hinweise
finden Sie am Produkt, direkt unter der Art.-Nr.-Zeile.

©) @ACHTUNG! Nicht fir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Erstickungsgefahr!
Kleine Teile/Es kénnen kleine Teile entstehen/Herauslésbare kleine Teile.
@ ACHTUNG! Benutzung unter unmittelbarer Aufsicht von Erwachsenen.
® @ACHTUNG! Nicht fir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Strangulationsgefahr wegen

langer Schniire!

@ACHTUNG! Nicht fir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Sturzgefahr!

@ACHTUNG! Nicht fir Kinder unter 36 Monaten geeignet. Strangulationsgefahr wegen

langer Schniire. Verwendung nur auf ebener Erde. Darf nicht in der Ndhe von oder auf
Spielgerdten (z. B. Rutschen, Schaukeln, Kleingeriisten, Kletterhduschen oder anderen Spiel-
gerdten) sowie Baumen verwendet werden. Die Aufsicht durch Erwachsene ist erforderlich.
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