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Die Charaktere der Bewegungsgeschichte

Fundamentals Team Létzebuerg:
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Kloteren a Stdipen
D'Ace ass eng Salamandesch an ass fir
d'Fertegkeet vum Kloteren a Stdipen
zoustdnneg. D'Ace lieft op der Seelbunn
zu Veianen an huet émmer e Witz op
Lager.

Geheien a Fdnken
D'Archie ass een Oktopus an eng
Meeschterin am Geheien a Fanken. Hatt
lieft am Séi am Park zu Miersch. Dem
Archie sdi Gehier ass wéi en Archiv, hatt
verhdlt sech alles wat een him seet oder
wat et liest.

Rullen an Dréinen
D'Dizzy ass ee Kéiseker an representéiert
d'Rullen an Dréinen. Hatt ass an de
Waibierger zu Gréiwemaacher énnerwee.
Opgrond vu senger laanger Nues héiert et

sech oft esou un, wéi wann hatt kuerz
virdru wier, fir ze néitschen, wann hatt
schwdtzt, well verschidde Wierder vun

d'Dizzy sech zu enger Kugel
zesummerullt, kann hatt blétzschnell, wéi
ee Ball, duerch d'Wadiriewen erop an erof
rullen.




Schwammen an Dauchen
Den Eddy ass ee Séihond an ass fir
d'Fertegkeet vum Schwammen an Dauchen

zoustdnneg. Hien wunnt um Buedem vum

Stauséi an zesumme mat senge Frénn aus

der Ennerwaasserwelt passen si dorop op,
dass keen Dreck an hirem Séi lant.

Sprangen
D'Flobber ass ee Frasch a beherrscht
d'Fertegkeet vum Sprangen. Hatt
wunnt an der Buerg vun Useldeng a
mécht nieft senge Sprangkénscht,
engem reegelméissege Quake mat
franséischem Accent och mat sengem
Ausgesinn op sech opmierksam.

Taaschten, Lauschteren a

Kucken
De Létz ass en Léiw an den Chef vum
FUNDAMENTALS TEAM LETZEBUERG.
Hien ass bei der Gélle Fra ze fannen. De
Letz begleet d'Lisa op der Sich nom
Weéssen zu den 12 Fertegkeeten duerch
d'Letzebuerger Land

Rhythmiséieren an Danzen
D'Marley ass ee Pdiperlek an ass fir
d'Rhythmiséieren an Danzen zoustdnneg.
Hatt wunnt am Conservatoire de Musique
du Nord zu Ettelbréck. D'Marley ass schei
a schwdtzt mat enger doucer péspereger
Stémm. Hatt dréckt sech am Iéifsten
iwwert d'Musek an d'Beweegung aus.
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Rétschen a Fueren
Den Ninja ass ee Kdnguru an huet
d'Fertegkeet vum Réngen a Rolze

gemeeschtert. Hien ass an de gallo-
réimeschen Thermen zu Mamer ze
fannen. Dem Ninja si Waerter wéi
Respekt, Héiflechkeet, Fairplay an
Toleranz wichteg.

Rétschen a Fueren
Den Nutch ass ee Pinguin deen
d'Fertegkeet vum Rétschen a Fuere
gemeeschtert huet. Hien ass op der
Aispist zu Beefort doheem. Den
Nutch beandrockt am Iéifsten aner
Leit mat senge Fuerkénscht a benotzt
dobdi Reimer, déi hien op eng
theatralesch Aart a Weis
eriwwerbréngt.

Lafen
D'Speedie ass ee Geepard a
representéiert d'Fertegkeet vum Lafen.
Hatt ass op der Route du Vin zu Réimech
énnerwee wou hatt seng Ronne laanscht
d'Musel dréint. Nieft dem Lafe

verbréngt d'Speedie och gdren Zdit mat

sengem Kolleeg, dem Schleek, deen

d'Liewen och ouni Vitess schéi fénnt.

Schaukelen a Schwéngen
Den Tacco ass een Af a beherrscht
d'Schaukelen a Schwéngen. Hien lieft op
den Héichiewen zu Esch-Belval. Den Tacco
ass ee Wibbeldewapp an huet keng Gutt
an der Kopp. Hien féiert all méiglech
Konschtstécker mat senge Kokosnéss
duerch, dat am léifsten a 50 Meter
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Balancéieren
Den Uno ass eng Gees a representéiert
d'Fertegkeet vum Balancéiere. Hien ass am
Schlass zu Clierf doheem. Nieft senger
Aussproch mam Add-Laut, deen typesch fir
Geessen ass, fdlt hie virun allem duerch
seng extravagant Kleedung op. Den Uno
bréngt et fderdeg op deene klengste
Virspréng vun enger Mauer stoen ze
bleiwen.

Héicht wdrend hie mam Kapp no énnen un
enger Staang hankf.
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Aktivitat 1: Mastermind (Springen)

Ein Laufspiel, bei dem die Kinder ein Bild anhand von Geoformen nachlegen sollen.

. | | | 038 Ry
Dauer ras 10 min. + Anzahl Teilnehmer*innen N 6+

Organisation:

Die Gruppen stehen in Reihen hinter einer Startlinie. Auf der anderen Spielfeldseite befinden
sich Turnkasten. Hinter den Turnkasten liegen jeweils 4 Geoformen. Vor jeder Gruppe liegt ein

Reifen mit den gleichen Geoformen, wie die hinter den Turnké&sten.

Anleitung:

Auf ein Startsignal des (Beg-)Leiters lauft das erste Kind jeder Gruppe los, nimmt sich eine
Geoform aus dem Reifen neben der Startlinie und lauft damit zum Turnkasten seiner Gruppe.
Das Kind legt seine Geoform vor den Turnkasten auf den Boden und lauft anschlieBend zu
seiner Gruppe zuriick. Das Kind muss seine Gruppe einmal umrunden und anschliel3end das
erste Kind der Reihe abklatschen das dann loslaufen kann. Liegen alle 4 Geoformen in einer
Reihe vor dem Turnkasten, darf als nachstes immer der Platz von 2 Geoformen miteinander
getauscht werden.

Das Ziel des Spiels besteht darin, dass die Reihe aus Geoformen vor dem Turnkasten das
gleiche Bild ergibt wie die Reihe die vom (Beg-) Leiter hinter dem Turnkasten gelegt wurde.
Befindet sich die richtige Form an der richtigen Stelle, so legt der (Beg-) Leiter die

entsprechende Geoform auf den Turnkasten.
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Ist die Position jedoch falsch, so lasst der (Beg-)Leiter die Form hinter dem
Turnkasten liegen. Dies gibt den Kindern die Rickmeldung, dass die jeweilige Geoform nicht
mehr geédndert werden muss.

Das Ziel des Spiels besteht darin alle 4 Geoformen in die richtige Position zu legen.

Methodische Hinweise:

/
Varianten:
o Alternative: Bewegungsformen verandern
e Alternative: Ruckwarts laufen, seitlich laufen, auf allen Vieren, ...
¢ Alternative: Mit einem Rollbrett: auf dem Bauch liegend, auf den Knien, ...
e Schwieriger: Zusatzlich zur richtigen Positionierung, missen die Figuren in die
gleiche Richtung zeigen (z.B. sollte der Pfeil nach oben zeigen)
Material:

e Geoformen, Reifen, Turnkasten

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

& »Ho=

®

| | | | | |
| | | I | |
: : 1 : Bewusst werden : !
Feinmotorik I Motorische I ber geistigen, I Sich zu Musik
| o X I sozialen & kdorperlichen | bewegen
: Fahlgkelten : Wohlbefindens :
! ! I
Psycho-motor. Beiteiligung an o I
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
7
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Aktivitat 2: Smiley (Springen)

Eine Bewegungsaktivitéat, bei der die Kinder ein Smiley aus dem Hochsprung auf ein Blatt
Papier n alen.

5 | | | 038 R¢
Dauer ( S 5min. + Anzahl Teilnehmer*innen n 6+

T TN
=2 i

50
0
)

Organisation:

Jedes Kind hat ein ,Post-It-Zettel* mit einem vorgemalten Kreis und einen Stift.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Bewegungsaktivitat in den Kontext der

Bewequngsgeschichte zu setzen:

,Die letzte Challenge von Flobber besteht darin, den Schergen Crassas zu zeigen, dass es die
Bdsewichte bei zukiinftigen Angriffen nicht nur mit Flobber zu tun bekommen, sondern ein
ganzes Team auf sie wartet. Lasst die Bosewichte schon von weitem erkennen dalf3 ihr ab nun
an Flobbers Seite steht um den Stein vom Springen zu beschiitzen. Malt dazu ein Smiley auf
ein Blatt und hangt es maoglichst hoch auf. Wenn alle Smileys an der Wand kleben, gilt die

Prifung von Flobber als bestanden und der Stein des Springens verrét euch sein Wissen!”

Anleitung:

Jedes Kind klebt einen Post-It Zettel moglichst hoch aus dem Sprung an eine Mauer und
versucht anschlieend aus dem Sprung 2 Punkte fir die Augen und einen Mund in den Kreis
zu malen. Nachdem alle Kinder einen Smiley gemalt haben, ist das Spiel beendet und die

Prifung von Flobber bestanden.
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Methodische Hinweise:

/
Varianten:

o Alternative: Jedes Kind klebt einen Post-It Zettel méglichst hoch aus dem Sprung an
eine Mauer und versucht anschlieRend aus dem Sprung 2 Punkte fir die Augen und
einen Mund in den Kreis zu malen. Nachdem alle Kinder einen Smiley gemalt haben,
ist das Spiel beendet und die Prifung von Flobber bestanden.

Material:

e Ein Post-It-Zettel und ein Stift pro Kind

Ausgewahlter Kompetenzbereich:
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1 | 1 1 | | |
| | | i 1 | |
: : : : Bewusst werden : !
Feinmotorik I Motorische I Uber geistigen, I Sich zu Musik
| L X I sozialen & kérperlichen | bewegen
: FahlngIten : Wohlbefindens :
! ! l
Psycho-motor. Beiteiligung an o I
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
9
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Aktivitat 3: Reparaturarbeiten (Springen)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der die Kinder Gegenstdnde Uber eine Sprungstrecke

transportieren.
. | | | 038 Ry
Dauer O 10 min. + Anzahl Teilnehmer*innen (h o6+
f hagef

Organisation:

In der Mitte eines definierten Spielfeldes werden 4 verschiedene Materialien verteilt (z.B.
Tannenzapfen, Kastanien, Markierungsteller, Bandchen, usw.). Es sollte darauf geachtet
werden, dass der Bereich in dem die Materialien liegen, grof3 genug ist, damit sich die Kinder
beim Aufsammeln nicht gegenseitig behindern. Von dort aus werden 4 verschiedene
Sprungstrecken mit unterschiedlichen Hindernissen abgesteckt und markiert. (z.B. Aste,
Schaumstoffblécke, Hitchen, Reifen, usw.) Die Hindernisbahnen kdénnen gerne von den
Kindern aufgebaut werden. Die Markierung am Ende der Sprungstrecke ist jeweils mit einem
der 4 Materialien gekennzeichnet damit sich die Kinder besser orientieren kénnen.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Bewegungsaktivitat in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

L,Durch die sténdigen Angriffe auf die Burg, wurden einige der Tlirme beschéadigt. Die nachste
Challenge von Flobber besteht daher darin, ihr bei den Reparaturarbeiten zu helfen. Das Ziel
der Challenge besteht darin, Uber die Burgmauern von Stein zu Stein zu springen und das

Material zum Reparieren zu den richtigen Stellen zu transportieren.”

10
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Anleitung:

Die Kinder nehmen nacheinander ein Material aus der Mitte und bewaltigen die dem Material

zugehorige Strecke. Die Kinder legen ihr Material an die daflir vorgesehene Stelle am Ende
der jeweiligen Strecke ab. Anschliel3end wird zur Mitte zuriickgelaufen und sofort das nachste

Material genommen.

Das Ziel besteht darin alle Gegenstande so schnell wie mdglich zu den richtigen Stellen zu
transportieren. Der (Beg-) Leiter kann hierzu die Zeit stoppen.

Methodische Hinweise:

/

Varianten:

Alternative: Es kann im Vorfeld auch eine Fortbewegungsart pro Material vereinbart

werden (z.B. Kastanie = zweibeinig hupfen; Steine = einbeinig; Tannenzapfen =
rickwarts; Aste = seitlich)

Alternative: Es werden 4 Gruppen gebildet und jeder Gruppe eine Strecke mit den

entsprechenden Materialien zugeordnet. Gewinner ist die Gruppe, die ihre
Gegenstande am schnellsten zum Ziel transportiert

Material:

4 verschiedene kleine Materialien die transportiert werden kénnen (z.B.
Tannenzapfen, Kastanien, Markierungsteller, Bandchen, usw.)

Gegenstande zum Aufbau von 4 Hindernisbahnen tber die gesprungen werden kann

(z.B. Aste, Schaumstoffblocke, Hiitchen, Reifen, usw.)

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

&

T

& = fo

& &

Bewusst werden
liber geistigen,

|
Feinmotorik Sich zu Musik

Moterische sozialen & korperlichen b
Fahigkeiten Wohlbefindens ewegen
! !
Psycho-motor. Beiteiligung an ok
Skills indiv. & koll sich im Wasser
Spielen bewegen

2. ENEPS 2.0
/\ Eccle Nationale de 'Educater ".O,'.':'. SCRlpT
Phys que et das Ssons D e

LE GOUVERNEMENT
DU GRAND-DUCHE DE LUXEMBOURG
Ministére des Sports

LE GOUVERNEMENT
DU GRAND-DUCHE DE LUXEMBOURG
M 1 nationale,

nesse

d

11



Aktivitat 4: Treppensteigen (Springen)

Eine Bewegungsstation zum Springen, bei der die Kinder eine Treppe aus Turnkasten

hinaufst siaen.
Dauer @ /min. + Anzahl Teilnehmer*innen

iy
Fraga

Organisation:

Es werden mehrere Turnkasten unterschiedlicher Hohe aneinandergestellt. Hinter den letzten
Kasten in der Reihe wird eine Weichbodenmatte gelegt. Die Station wird durch zusatzliche

Turnmatten abgesichert.
Anleitung:

Die Kinder steigen die Turnkdsten hoch und springen vom letzten Kasten auf die

Weichbodenmatte hinunter.
Methodische Hinweise:
/
Varianten:
/
Material:
12

LE COUVERNEMENT
DU CRAND-DUCHE DE LUXEMBOURG
Ministére des Sports

XEMBOURG
nale,




Turnmatten

Eine Weichbodenmatte
Ein Kastendeckel

Ein 2er-Kasten

Ein 3er-Kasten

Ein 4er Kasten

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

g o= n

| | | | | | |
| | | | | 1 |
: : : : Bewusst werden : !
Feinmotorik 1 Motorische 1 Uber geistigen, I Sich zu Musik
| shigkei I sozialen & korperlichen 1 bewegen
1 Fahigkeiten 1 Wohlbefindens I
| | 1
] ! I
Psycho-motor. Beiteiligung an ch| !
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
13
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Aktivitat 5: Flussiberquerung (Balancieren)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der die Kinder mit verschiedenen Gegenstéanden einen Fluss
Uberqueren.
Dauer G 10 min. + Anzahl Teilnehmertinnen

kg
Araged

8+

Organisation:

Die Kinder stellen sich an der Grundlinie eines Spielfelds auf. Jedes Kind erhalt 3 Gegenstande
zum Balancieren (z.B. ein Bierdeckel, Zeitungsblatt, Karton, usw.). Auf der anderen Seite des
Spielfelds liegen verschiedene Gegenstande auf dem Boden (Kastanien, Steine, Aste,
Blatter,usw.).

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Beweqgungsaktivitat in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

“Die Ohrringe von Uno sind wieder sicher im Safe verstaut. Als nachstes musst ihr die silbernen
Ketten von Uno in den Safe zuriickbringen. Die Schergen Crassas haben sie am Fluss liegen
gelassen als sie aus der Burg fliichteten. Ihr misst euch jedoch beeilen, da es angefangen hat
zu regnen und der Wasserpegel des Flusses schnell ansteigt. Unos Schmuckdroht im Wasser

zu versinken, wenn ihr nicht schnell genug seid!”

Anleitung:

Das Spiel besteht aus 4 Leveln unterschiedlichen Schwierigkeitsgrades. Nachdem ein Level
von allen Kindern geschafft wurde, kann zum néachsten Level Ubergegangen werden. Mit
14
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jedem neuen Level, steigt der Wasserpegel aufgrund des Regens etwas weiter

an, wodurch es immer schwieriger wird, auf die andere Seite des Flusses zu gelangen.

Level 1: Jedes Kind legt seine 3 Gegenstande nacheinander von der Startlinie aus ins
Spielfeld, steigt mit jedem Fuld auf einen Gegenstand und bewegt sich so durch stéandiges
Einsammeln und Hinlegen, Ubers Spielfeld weiter. Am Anfang kdnnen auch mehr als 3
Gegenstande pro Kind verwendet werden. Beruhrt das Kind den Boden, so wird es durch die
Stromung des Wassers an die Startlinie zurtickgespult und muss wieder neu anfangen. Den
Kindern, denen es gelingt auf die andere Seite zu gelangen diirfen einen Gegenstand nehmen
und damit wieder zur Startlinie zuricklaufen (Von der Strémung zurtick zur anderen Uferseite

getrieben werden)

Level 2: Das Wasser ist durch den Regen angestiegen. An einigen Stellen ist es zu tief, um
das Wasser Uberqueren zu koénnen. Die Kinder gehen nun zu zweit zusammen und
Uberqueren das Wasser zusammen an den Stellen, an denen das Wasser noch niedrig genug
ist. Jedes Paar erhalt nun 5 Gegenstande und muss damit versuchen auf die andere Seite zu
kommen. Am Anfang kdénnen auch mehr als 5 Gegenstande benutzt werden. Es gelten

zusatzlich die gleichen Regeln, wie bei Level 1

Level 3: Das Wasser ist noch weiter angestiegen. Die Kinder benétigen nun gréRere Steine.
Die Kinder gehen nun zu 3 zusammen und versuchen den Fluss gemeinsam zu Uberqueren.
Jede 3er-Gruppe erhdalt dafiir 2 Zeitungsblatter (Steine) und versucht damit auf die andere

Seite zu kommen. Es gelten zusatzlich die gleichen Regeln, wie bei Level 1

Level 4: Das Wasser ist so stark angestiegen, dass es nur noch zwei Stellen gibt, an denen
der Fluss Uberquert werden kann. Die Kinder werden in 2 Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe
legt seine Gegenstande zum Balancieren neben den Startpunkt und stellt sich in einer Reihe
an der Startlinie auf. Auf ein Signal des (Beg-)Leiters wirft das erste Kind jeder Gruppe seinen
Gegenstand ins Spielfeld. AnschlieRend klatscht es das nachste Kind in der Reihe ab und stellt
sich hinten an der Reihe an. Das nachste Kind nimmt sich den nachsten Gegenstand, steigt
auf den ersten Gegenstand im Spielfeld und wirft nun seinen Gegenstand weiter nach vorn ins
Spielfeld. AnschlieRend lauft das Kind zurtick und das néchste Kind ist an der Reihe. Das Kind
das nun an der Reihe ist, steigt auf den ersten und zweiten Gegenstand und wirft seinen
Gegenstand weiter nach vorne ins Spielfeld. Das Spiel geht so weiter, bis die erste Gruppe auf
der anderen Seite ankommt. Auf der anderen Seite angekommen, kann sich das jeweiligeKind

einen Gegenstand nehmen und damit zu seiner Gruppe zurticklaufen. Berihrt ein Kind

15

ays que et das Saorts

2. ENEPS 2.0 ’ :
/\ Er.—n tionale de 'Fdycatcl "‘._",;"L SCR[PT J




den Boden, so darf es seinen Gegenstand nicht im Spielfeld platzieren, muss zurlcklaufen
und das nachste Kind ist an der Reihe. Wenn alle Gegenstande von der anderen Seite

zurlcktransportiert wurde, ist die Challenge bestanden

Methodische Hinweise:
/

Varianten:

/

Material:

o 3 Gegenstande zum Balancieren pro Kind (z.B. Bierdeckel, Zeitungsblatter,
Karton, usw.)

e Verschiedene kleine Gegenstande zum Einsammeln (Kastanien, Steine,
Aste, Blatter,usw.)

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

& »fHo=mn

1 | 1 | | |
I I I I ! I
: : : Bewusst werden : !
Feinmotorik I Motorische I Uber geistigen, I Sich zu Musik
| . X I sozialen & korperlichen | bewegen
: Fahlgke”:en : Wohlbefindens :
I ! I
Psycho-motor. Beiteiligung an o I
Skills indiv. & koll. sichim Wasser
Spielen bewegen
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Aktivitat 6: Unos Stab (Balancieren)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der das Ziel darin besteht, einen Stab auf den Boden zu legen.

iy
Araged

Dauer O 10 min. + Anzahl Teilnehmer*innen 8+

Organisation:

Die Kinder bilden eine Gasse. Es wird eine mdglichst lange, leichte und unbiegsame Stange
bendtigt. Diese sollte etwa 30 Zentimeter pro Mitspieler lang sein. Sie sollte nicht all zu schwer
sein (z.B. eine Zeltstange, ein Bambusstab oder Zollstock). Der (Beg-)Leiter steht mit der
Stange an einem Ende der Gasse.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Bewegungsaktivitit in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

,Bei der letzten Challenge von Unos Prufung besteht das Ziel darin, Unos Stab auf den Boden
zu legen. Diese Challenge ist schwieriger als es scheint, da dies nur mdglich ist, wenn ihr euch
alle im perfekten Gleichgewicht befindet. Sobald der Stab auf dem Boden abgelegt wird, gilt

die Prufung als bestanden und der Stein des Balancierens setzt sein Wissen frei. “

Anleitung:

Die Kinder strecken einen Arm auf Brusthéhe nach vorne und strecken den Zeigefinger aus.
Der (Beg-)Leiter legt nun die Stange auf die Zeigefinger. Alle Kinder missen versuchen,
jederzeit mit dem Zeigefinger die Stange zu berthren! Das Ziel besteht darin die Stange

gemeinsam auf den Boden abzulegen.

17
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Methodische Hinweise:

o Die Stange wird zu Beginn nach oben gehen, da alle Kinder einen leichten Druck von
unten auf die Stange ausiiben

e Nur durch gemeinsame Kommunikation wird es der Gruppe gelingen die Stange nach
unten zu bewegen

o Das Designieren eines Leiters, der ein Kommando vorgibt kann helfen

Varianten:
/
Material:

« Eine leichte Stange (Sollte ca. 30 cm pro Mitspieler lang sein)

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

W &

®

™
-
= Q)
o
=

1 | 1 1 | |
I I I [ I ! I
: : : : Bewusst werden : !
Feinmotorik I Motorische I uber geistigen, I Sich zu Musik
| . . I sozialen & kérperlichen | bewegen
: Fahlgkelten : Wohlbefindens :
I ! I
Psycho-motor. Beiteiligung an o I
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
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Aktivitat 7: Elstern und Ohrringe

(Balancieren)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der die Kinder Gegenstande einsammeln.

iy
Aragad

Dauer O 10 min. + Anzahl Teilnehmer*innen 8+

Organisation:

Die Kinder stellen sich an der Grundlinie eines Spielfelds auf. Es befindet sich eine Markierung
(z.B. ein Kreis aus Asten, Reifen,usw.) an der Grundlinie. In der Mitte des Spielfelds stehen 2
Fanger (Elstern), ebenfalls mit einer Markierung. Am Ende des Spielfelds liegen verschiedene
Gegenstande auf dem Boden (Kastanien, Steine, Aste, Blatter, usw.)

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Bewegungsaktivitéat in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

,Unos Schloss, ist so wie die Burg von Flobber, auch nicht vor den Angriffen Crassas verschont
geblieben. Beim letzten Versuch, den Stein des Balancierens zu stehlen, um so an das Wissen
zu gelangen, haben die Schergen von Crassa den Safe von Uno gepliindert. Der Stein war
nicht im Safe, jedoch der ganze Schmuck von Uno. Auf ihrer Flucht vor Uno, haben sie den
Schmuck in Panik im Hof der Burg fallen gelassen. Ein paar Elstern haben sich die goldenen
Ohrringe geschnappt und in ihre Nester oben auf den Turmen vom Schloss gebracht. In der
ersten Challenge sollt ihr nun versuchen die Ohrringe aus den Nestern zuriickzuholen, ohne

dabei von den Elstern erwischt zu werden.”
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Anleitung:

Das Spielfeld stellt das Dach des Schlosses dar. Die 2 Fanger in der Mitte des Spielfelds sind
Elstern. Die Gegenstande am anderen Ende des Spielfelds symbolisieren die Ohrringe von
Uno die es zu erbeuten gilt. Auf ein Startsignal des (Beg-)Leiters, laufen alle Kinder zur
anderen Spielfeldseite und nehmen sich einen Gegenstand. Sie missen nun versuchen
diesen zurlick zu ihrer Markierung an der Startlinie zu bringen, ohne von den Elstern berihrt
zu werden.

Wer berthrt wird, muss seinen Schatz in die Markierung der Elstern (Nest) legen, zum
Spielfeldrand gehen und tber einen im Vorfeld festgelegten Gegenstand balancieren (z.B. eine
Mauer, eine Linie, einen Baumstamm, usw.). AnschlieBend darf das Kind aulRerhalb des
Spielfelds zur Startlinie zuriicklaufen und dann einen erneuten Versuch starten. Es dirfen nur
die Kinder gefangen werden, die einen Gegenstand transportieren.

Nachdem alle Gegenstande transportiert wurden, wird gemeinsam gezahlt, wer die meisten

Ohrringe erbeutet hat.

Methodische Hinweise:

« Die Kinder mussen auf die Laufwege der anderen achten, um
Zusammenstol3e zu vermeiden
« Die Kinder sollen beim Fangen fair und respektvoll miteinander umgehen

Varianten:

o Alternative: Die Elstern dirfen nur auf der Mittellinie fangen
e Einfacher: Die Elstern durfen nur auf der Mittellinie fangen
e Schwieriger: Die Anzahl an Elstern erhéhen

Material:

« 2 Markierungen (z.B. zwei Kreise aus Asten, 2 Reifen, usw.)
« Verschiedene kleine Gegenstande zum Transportieren (Kastanien, Steine,
Aste, Leibchen, Tennisballe usw.)
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Ausgewahlter Kompetenzbereich:

g o=

1 1 1 1 1 1 1
1 1 1 | 1 | 1
: : : : Bewusst werden : !
Feinmotorik 1 Motorische 1 liber geistigen, I Sich zu Musik
1 o ) I sozialen & kérperlichen 1 bewegen
: FahlngIten : Wohlbefindens :
! ! [
Psycho-motor. Beiteiligung an o !
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
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Aktivitat 8: Bremstest (Rutschen & Fahren)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der das Ziel darin besteht, in einer festgelegten Zone zu bremsen

und stehenzubleioen.

Araged

S

Dauer (""‘\, 5 min. + Anzahl Teilnehmer*innen 6+

A

Organisation:

Es wird ein Spielfeld definiert. Die Kinder stellen sich nebeneinander mit ihnrem Fahrgerat hinter
einer Startlinie auf. Auf der gegeniberliegenden Seite des Spielfelds wird eine Zielzone
markiert.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Aktivitdt in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

»,Nachdem ihr in den vorherigen Challenges eure Fahrkiinste unter Beweis gestellt haben, geht
es in der letzten Challenge von Nutch darum, zu zeigen ob ihr auch das Bremsen so gut
beherrscht. Schafft ihr auch diese Challenge, so wird der Stein vom Rutschen, Fahren und

Gleiten euch sein Wissen mitteilen.”

Anleitung:

Die Kinder stehen nebeneinander an der Startlinie, mit Blickrichtung zur anderenSpielfeldseite.
Der (Beg-)Leiter befindet sich hinter den Kindern und tippt einem Kind seiner Wahl auf die
Schulter. Das jeweilige Kind darf nun in einer geraden Linie zur anderen Spielfeldseite
losfahren. Sobald die anderen Kinder das fahrende Kind sehen, dirfen sie ebenfalls losfahren.
Der (Beg-)Leiter z&hlt nun von 10 Sekunden abwarts. Das Ziel besteht darin, bis zur Zielzone
zu fahren und in der Zone zu bremsen. Fir jedes Kind, das innerhalb der Zielzone stehenbleibt,
bekommt die Gruppe einen Punkt. Das Ziel des Spiels besteht darin,so viele Punkte wie mdglich

zu sammeln. Man bekommt nur einen Punkt, wenn die Zielzone
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innerhalb der festgelegten Zeit erreicht wurde und wenn man sich in der Zielzone
befindet. Wenn ein Teil des Gefahrts, aus der Zielzone ragt, gibt es keinen Punkt.
Wer den Boden beriihrt, muss an der Stelle stehenbleiben, an der er sich befindet. Es darf
nicht erneut aufgestiegen werden und weitergefahren werden (wenn man z.B. zu frih
gebremst hat und sich noch vor der Zielzone befindet).

Nach jedem erfolgreichen Bremsen der Gruppe, kann die Zeitvorgabe verringert werden. Wie
lange schafft es die Gruppe, in der vorgegebenen Zeit in der Zielzone zu bremsen?

Methodische Hinweise:

/
Varianten:
e Alternative: Das Spiel kann auch als Wettkampf durchgefuhrt werden. Das
Kind das es als erstes in die Zielzone schafft, hat die Runde gewonnen
e Einfacher: Die Zielzone vergro3ern
e Schwieriger: Die Zielzone verkleinern
Material:

e Ein Fahrrad pro Kind (oder z.B. ein Skateboard, Rollerblades, usw.)

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

& = f

b
©
&
S

| 1 i 1 1 1
I I I I I I
: : I : Bewusst werden : !
Feinmotorik 1 Motorische i liber geistigen, I Sich zu Musik
1 . i I sozialen & kérperlichen 1 bewegen
: Fahigkeiten [ Wohlbefindens :
! ! !
Psycho-motor. Beiteiligung an o !
Skills indiv. & koll. sich Im Wasser
bewegen

Spielen
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Aktivitat 9: Eiszapfen (Rutschen & Fahren)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der ein Fanger mit einem Zauberstab die anderen Kinder fangt.

5 | | | 038 Rg
Dauer ( Y 5min. + Anzahl Teilnehmer*innen n o+

Organisation:

Es wird ein fahrbarer Untersatz pro Kind benétigt, z.B. ein Fahrrad, Skateboard, Rollerblades,
Bobbycar, usw. Es werden 1-3 zusammengerollte Zeitungsblatter bendtigt (Zauberstdbe &
Flamme). Es werden zudem 1-2 Féanger und ein Befreier (Flammentrager) festgelegt und mit
einem farbigen Leibchen markiert. Die Fa&nger sind mit einem blauen, der Flammentrager mit
einem roten Leibchen markiert. Die Kinder verteilen sich im Spielfeld.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Aktivitat in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

,Crassa und seine Schergen hatten in der Vergangenheit bereits mehrmals versucht, den Stein
von Nutch zu stehlen. Dazu hatte Crassa eigens Zauberstabe erfunden, die die Fahigkeithaben,
jeden der von ihnen berihrt wird, in einen Eiszapfen zu verwandeln. Beim letzten missglickten
Versuch, den Stein zu ergattern, haben sie ein paar der Zauberstdbe auf ihrer Flucht
liegengelassen. In der ersten Prifung von Nutch kommen diese Zauberstabe nun zumEinsatz.
Ihr misst dazu eure Fahrklinste unter Beweis stellen und versuchen den Bertuhrungendurch die

Zauberstabe auszuweichen.“

Anleitung:

Je nach Spielfeld- und Gruppengrofl3e werden 1-2 Fanger und ein Flammentrager bendtigt.
Alle Kinder, mit Ausnahme des Fangers und des Flammentragers befinden sich auf einem
fahrbaren Untersatz. Auf ein Signal des (Beg-)Leiters, beginnen alle Kinder kreuz und quer

durch das Spielfeld zu fahren und versuchen dabei den Féngern auszuweichen. Wer von

24

e _ENEPS vy
7~ Ecci Nattonals de Educato ”:'.‘;:'."' SCRIPT
Ph e Siing tee -

LE COUVERNEMENT
DU GRAND-DUCHE DE

/\ vs que et das Soort




einem Fanger mit dem Stab berlUhrt wurde muss stehenbleiben, die Arme nach
oben strecken und darf sich nicht mehr bewegen. Gefangene Kinder dirfen wieder am
Spielgeschehen teilnehmen, wenn sie vom Flammentrdger berihrt werden. Nach der
Befreiungsaktion sind die enteisten Kinder fir ein paar Sekunden gegen den Zauberspruch
immun und kdnnen nicht gefangen werden. Das Ziel besteht darin, so viele Kinder wie mdglich

ZU vereisen.

Methodische Hinweise:
/

Varianten:

e Alternative: Anstatt der Zauberstabe, befinden sich einige der Schergen Crassas
auf3erhalb des Spielfelds die mit Schneekugeln (Softballe) auf die Kinder werfen. Wer
getroffen wurde, ist vereist und darf nicht mehr weiterfahren, solange bis man vom
Flammentrager berthrt wird. Der Flammentrager kann nicht vereist werden. Kopftreffer
sind nicht erlaubt

Material:

e Ein Fahrrad pro Kind (oder z.B. ein Skateboard, Rollerblades, usw.)
e Zeitungsblatter
e Leibchen

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

g >Ho=n

Bewusst werden
iiber geistigen,

|
Sich zu Musik

1

1

1

. . i I
Feinmotorik I
1

I

I

Motorische sozialen & korperlichen b
e ewegen
Fahigkeiten Wohlbefindens s
1 [
Psycho-motor. Beiteiligung an -
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
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Aktivitat 10: Pirouetten drehen (Rutschen &

Fahren)
E Eine Bewegungsaktivitat, bei der die Kinder Pirouetten drehen.
: . . . aﬁfgg
Dauer O 5 min. + Anzahl Teilnehmer*innen I';‘{ 6+
- haga

Organisation:

In einem Spielfeld werden mehrere Hiutchen aufgestellt. Die Kinder verteilen sich im Spielfeld.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Bewegungsaktivitat in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:
,Nachdem Nutch euch gezeigt hat, wie gut er Pirouetten drehen kann ist es nun an euch zu

zeigen ob ihr es auch schafft euch so elegant zu drehen. Aber passt auf, dass ihr nicht hinfallt,

denn Nutch hat euch im Blick.“

Anleitung:

Auf ein Signal des (Beg-) Leiters (z.B. Klatschen, Pfeifen, usw.) beginnen die Kinder kreuz und
guer Uber das Spielfeld zu fahren, ohne eine Markierung zu beriihren oder stehen zu bleiben.
Auf ein erneutes Signal des (Beg-)Leiters, missen die Kinder eine zugehdrige Bewegung
durchfuhren:

o 1 x Klatschen: 1 Pirouette um ein Hiutchen drehen (méglichst nah 1x um ein Hutchen
fahren)

o 2x Klatschen: 2 Pirouetten um ein Hitchen drehen

e 3x Klatschen: 3 Pirouetten um ein Hutchen drehen

26

LE COUVERNEMENT
DU GRAND-DUCHE DE

Ministére des Spor




Um jedes Hiitchen darf jeweils nur ein Kind Pirouetten drehen. Nachdem die

Bewegungsanweisung erfillt wurde, darf ein Ful auf den Boden gesetzt werden, bis der (Beg-

)Leiter das Signal zum Weiterfahren gibt.

Methodische Hinweise:

/

Varianten:

Schwieriger: Weitere Bewegungsanweisungen dazunehmen (Ideen der Kinder einbauen),

z.B.:

Auf den Ausruf ,Hepp*“ muss eine Wand beriihrt werden

Auf den Ausruf ,Hipp“ muss jeder neben einem Hltchen stehenbleiben, absteigen
und das Hutchen mit einer Hand beriihren

Auf den Ausruf ,Hopp“ muss jeder 1x klingeln

Auf den Ausruf ,Rot“ muss jeder mit einer roten Jacke eine Pirouette um ein Hltchen
drehen

Auf den Ausruf ,Lange Haare“ mussen alle Kinder mit langen Haaren eine Pirouette
um ein Hutchen drehen

Usw.

Material:

Hutchen

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

LY A

©
&
«l

1
Feinmotorik

& % 2§

| | | | |
I I I | |
: " : Bewusst werden : !
I Motorische I Uber geistigen, I Sich zu Musik
| o . I sozialen & kérperlichen | bewegen
: Fahigkeiten : Wohlbefindens :
I ! I
Psycho-motor. Beiteiligung an o I
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
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Aktivitat 11: Crassa und Lisa (Rollen& Drehen)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der Crassa versucht Lisa zu fangen.

02k R
Dauer G 10 min. + Anzahl Teilnehmer*innen (\g R 18+
: LIt
—O0—O0——0——0—

' —O00——0——0—

—O——O0——0——0—

—O—O0——0——0—

Organisation:

Die Kinder stellen sich in Vierergruppen nebeneinander auf. Die Kinder sollten so weit
voneinander entfernt sein, dass sich ihre Fingerspitzen bei gestreckten Armen bertihren. Zwei
Kinder stellen sich an beiden Seiten des Spielfelds gegenuber auf.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Beweqgungsaktivitat in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

LAuch der Stein vom Rollen und Drehen ist nicht vor Crassa und seinen Bésewichten sicher.
Um den Stein zu beschitzen, ist es daher wichtig, dass ihr euch gut im Labyrinth aus
Weinreben auskennt. In der ersten Challenge von Dizzy musst ihr zeigen, ob ihr es schafft das
Labyrinth zu euren Gunsten zu nutzen um den Schergen Crassas bei einem mdoglichen Angriff

zu entkommen.”

Anleitung:

Die Reihen der Kinder symbolisieren die Weinreben. Die zwei Kinder, die sich an beiden Seiten
des Spielfelds befinden, spielen Lisa, bzw. Crassa. Auf ein Signal des (Beg -) Leiters versucht
Crassa, Lisa zu fangen. Jedes Mal, wenn Lisa “Létz!” ruft, drehen sich die Kinder um 90°
nach rechts. So entstehen neue Gassen und Lisa kann Crassa entwischen. DasSpiel geht

so lange, bis Crassa Lisa erwischt. AnschlieRend wird gewechselt.
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Methodische Hinweise:
e Crassa darf nicht unter die Arme der anderen Kinder laufen. Das Laufen ausserhalb
um die Reihen ist jedoch erlaubt
o Falls die Runden zu lange dauern, kann auch eine Zeit festgelegt werden, in der

Crassa versuchen muss, Lisa zu fangen

o Am Anfang empfiehlt es sich, nur die gemeinsame Drehung der Reihen ein paar Mal
zu Uben

Varianten:

o Einfacher: Es werden mehrere Fanger eingesetzt (Crassas Bdsewichte)

Material:
/
Ausgewahlter Kompetenzbereich:

& »H0

&
S

| | | | | 1 1
| | | I I | |
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Feinmotorik I Motorische [ liber geistigen, I Sich zu Musik
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Psycho-motor. Beiteiligung an o 1
skills indiv. & Koll. sichim Wasser
bewegen
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Aktivitat 12: Geheimagententraining (Klettern &
Stltzen)

Eine Bewegungsaktivitat, bei der die Kinder verschiedene Gegenstande transportieren.

Dauer (0% 15min.  + Anzahl Teilnehmer*innen n 6+

Organisation:

Mehrere Gegenstande (4 verschiedene Gegenstdnde in mehrfacher Ausfihrung, z.B.
Kastanien, Aste, Steine, usw.) werden in der Mitte eines Spielfelds verteilt. Von der Mitte aus,
werden 4 verschiedene Bahnen aufgebaut. Die Skizze zeigt einen moglichen Aufbau der
Aktivitat. Je nach Beschaffenheit des Gelandes, kdnnen auch weniger Bahnen oder die gleiche
Bahn mehrmals aufgebaut werden. An dem Ende jeder Bahn befindet sich eine Markierung
(z.B. ein Kastenteil, 1 Hiitchen, 1 Reifen, usw.).

e Bahn 1: 2 Langbanke werden aneinandergestellt. Alternativ kann auch ein
Baumstamm, eine Mauer, usw. verwendet werden. Am Ende der Bahn befindet sich
eine Zielmarkierung (z.B. ein Reifen oder ein Kastenteil)

e Bahn 2: Mehrere kleine Kisten befinden sich nebeneinander. Alternativ kdnnen auch
Baumstimpfe, Mauern, Bordsteinkanten, usw. verwendet werden. Vor den Kisten
befindet sich eine Zielmarkierung (z.B. ein Reifen oder ein Kastenteil)

e Bahn 3: Die Bahn wird anhand von 2 Markierungen festgelegt (z.B. Hutchen). Am
Ende der Bahn befindet sich eine Zielmarkierung (z.B. ein Reifen oder ein Kastenteil)

e Bahn 4: 4 Matten werden mit 50 cm Abstand zueinander in eine Reihe gelegt. Anstatt
der Matten kénnen auch Aste zum Markieren der Felder verwendet werden. Am Ende
der Bahn befindet sich eine Zielmarkierung (z.B. ein Reifen oder ein Kastenteil)

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Bewegungsaktivitat in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

LAIs nachstes sollt ihr zeigen ob ihr das Geheimagententraining von Ace schafft.
Hierzu misst ihr verschiedene Stationen bewaltigen, bei denen gutes Klettern und
Stutzen gefordert sind.“
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Anleitung:

Der (Beg-)Leiter erklart den Kindern welcher Gegenstand zu welcher Zielmarkierung

transportiert werden muss. Zur besseren Ubersicht konnen die Ziele mit der gleichen Farbe

markiert werden, wie die dazugehoérigen Gegenstande. Jedes Kind nimmt sich einen

Gegenstand und absolviert die dazugehdrige Bahn. Nachdem der Gegenstand in der

Zielmarkierung abgelegt wurde, kann das Kind einen weiteren Gegenstand von der Mitte

nehmen. Das Spiel geht so lange bis alle Gegenstande an den richtigen Zielmarkierungen

liegen.

Bahn 1: Einen Gegenstand zwischen den Beinen einklemmen. Beide Hande auf die
Langbank aufstiitzen und mit beiden Beinen von der linken Seite auf die rechte Seite
der Langbank springen. Falls das zu schwer ist, kann auch ein Zwischensprung auf
die Langbank gemacht werden. Auf der anderen Seite wird der Gegenstand in das
Ziel gelegt

Bahn 2: Die Kinder laufen mit inrem Gegenstand zu einem der Kasten, begeben sich
in Liegestiutzposition mit Blick zur Mitte und setzen beide Ful3e auf den Kasten. Nun
bewegen sie sich in Liegestitzposition um den Kasten herum (die FuR3e bleiben dabei
auf dem Kasten) und werfen anschlieBend ihren Gegenstand in das Ziel. Zur
Vereinfachung kann sich auch auf den Kasten gekniet werden. Falls das Ziel verfehlt
wird, kann ein erneuter Versuch gestartet werden

Bahn 3: In VierfuBlerposition riicklings begeben und den Gegenstand auf den Bauch
legen. Der Gegenstand muss zum Ziel transportiert und dort abgelegt werden, ohne
dass er hinunterfallt

Bahn 4: Die Kinder nehmen sich einen Gegenstand aus der Mitte und machen
Hasenhipfer tber die Mattengraben (aus der Hockstellung Absprung — Stiitz der
Hande auf der nachsten Matte — F3e hocken ein). Hinweis fur die Kinder: “erst die
Héande — dann die FuRe”. Hier sollten Gegenstanden gewahlt werden, die beim
Springen transportiert werden kénnen (z.B. Markierungsb&ndchen)

Methodische Hinweise:

Die Kinder missen auf die Laufwege der anderen achten, um ZusammensttRe zu vermeiden

Varianten:

/

Material:

Langbanke

Kleine Kisten

Kastenteile

Turnmatten

4 Gegenstande in mehrfacher Ausfihrung
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Ausgewahlter Kompetenzbereich:

K& o=

| | | | | | |
| | | | 1 | 1
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Feinmotorik 1 Motorische 1 uber geistigen, i Sich zu Musik
| . i I sozialen & korperlichen | bewegen
: Fah'gke'ten : Wohlbefindens :
! ! I
Psycho-motor. Beiteiligung an o !
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
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Aktivitat 13: Seilspringen Rhythmisieren

und Tanzen)

Eine Bewegungsaktivitat zum Rhythmisieren und Tanzen, bei der die Kinder im Seil springen.

R
aaf g .
Aaga?

Dauer O 10min. + Anzahl Teilnehmer*innen

Organisation:

Jedes Kind hat ein Sprungseil.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Aktivitat in den Kontext der

Bewequngsgeschichte zu setzen:

,In der letzten Challenge von Marley geht es um eine Bewegungsaufgabe bei der das
Rhythmisieren eine grofRe Rolle spielt: Das Seilspringen. Hierzu hat Marley Sprungformen mit
verschiedenen Schwierigkeitsgraden fir euch ausgewéhlt. Schafft ihr auch diese letzte

Challenge, so wird euch der Stein vom Rhythmisieren und Tanzen sein Wissen verraten.

Anleitung:

Nachfolgend werden verschiedene Bewegungsaufgaben zum Seilspringen dargestellt. Das
Ziel besteht darin, bei den Bewegungsaufgaben so viele Spriinge wie méglich durchzufuhren,
ohne das Seil zu berthren.

Beidbeinig im Seil mit einem Zwischenhipfer springen

Beidbeinig im Seil ohne Zwischenhiipfer springen

Das Seil wahrend einem Sprung zweimal durchschwingen lassen

Das Seil rickwarts schwingen und dabei beidbeinig ohne Zwischenhtipfer springen
Hampelmannsprung, wéhrend das Seil nach vorne geschwungen wird

Bei jedem zweiten Sprung die Arme Uberkreuzen. Das Seil wird abwechselnd vor
dem Korper gekreuzt und beim nachsten Seilschlag wieder normal geschwungen
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¢ Beijedem Durchgang abwechselnd die Beine voreinander und hintereinander
kreuzen

e Im Laufen Uber das Seil springen. Pro Seilschlag werden 1-2 Schritte gemacht

e Im Rickwartslaufen tUber das Seil springen

e Zu zweit hintereinander in ein Seil stellen. Der hintere Teilnehmer schwingt das Seil,
der Vordere gibt den Rhythmus vor, nach dem beide springen

e Zu zweit nebeneinander in ein Seil stellen. Jeder nimmt ein Seilende. Nun wird
versucht, zusammen zu springen

e Zu zweit nebeneinander in ein Seil stellen. Jeder nimmt ein Seilende. Nun wird
versucht, zusammen im Laufen zu springen

Methodische Hinweise:

Beim Schwingen sollten die Hande auf Hufthdhe gehalten werden

Varianten:

Alternative: Es wird ein grof3es Sprungseil oder 2 zusammengeknotete Sprungseile bendtigt
(ca. 4m lang) das von 2 Kindern geschwungen wird. Jeweils ein Kind lauft ins schwingende
Seil und versucht dabei verschiedene Bewegungsaufgaben durchzuflihren ohne das Seil zu
berthren. Wenn das Seil berihrt wurde, kann das n&chste Kind starten:

Mit Zwischensprung springen

Eine ganze Drehung im Springen machen

Das Seil in entgegengesetzter Richtung schwingen

Die Geschwindigkeit, mit der das Seil geschwungen wird, erhéhen

Die Kinder die das Seil drehen, bewegen sich langsam im Kreis weiter. Die Springer
mussen sich mitbewegen

2 Kinder springen gleichzeitig im Seil

e Es werden 2 Hitchen, an beiden Seiten des schwingenden Seils platziert. Die Kinder
mussen versuchen vom Anfangshiitchen durch das schwingende Seil, um das
andere Hutchen, und wieder zurtick zum Anfangshutchen zu laufen. Es wird gezahlt
wie viele Runden die Kinder schaffen, ohne das Seil zu bertihren

Material:

Sprungseile
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Ausgewahlter Kompetenzbereich:

g *Hho=n

1 1 | 1 1 1 1
1 1 1 | I 1 1
: : : : Bewusst werden : !
Feinmotorik 1 Motorische 1 uber geistigen, i Sich zu Musik
| . i I sozialen & korperlichen | bewegen
: Fah'gke'ten : Wohlbefindens :
! ! !
Psycho-motor. Beiteiligung an h !
Skills indiv. & koll. sich im Wasser
Spielen bewegen
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Aktivitat 14: Ziegelsteinkampf (Ringen & Raufen)

Eine Bewegungsaktivitat zum Kéampfen und Raufen, bei der das Ziel darin besteht,

Gegenstande einzusammeln.

?\g A RR 8+
Araga®

Dauer G 5min.  + Anzahl Teilnehmer*innen

Organisation:

Es wird ein Feld aus mehreren Matten gebildet. Die Kinder werden in gleichgroRe Gruppen
eingeteilt. Auf den Matten befinden sich mehrere Gegenstande.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Aktivitdt in den Kontext der

Bewegungsgeschichte zu setzen:

»In der ndchsten Challenge kénnt ihr eure Kraft unter Beweis stellen, indem ihr ein beliebtes
Spiel von Ninja besteht: Das Ziegelsteinspiel. Das Ziel des Spiels besteht darin, die
Ziegelsteine der Mauern der alten Thermenanlagen zurlick zu ihrem richtigen Platz zu

transportieren.”

Anleitung:

Die eine Gruppe verteidigt die Gegenstande (Ziegelsteine), die andere Gruppe versucht auf
die Turnmatten zu den Gegenstanden zu gelangen. Das Ziel besteht darin, die Gegensténde
zu erbeuten. Wenn ein Gegenstand genommen wurde, darf das Kind nicht mehr behindert
werden. Nach einer Minute wird die Runde beendet und gezahlt, wie viele Gegenstande

erbeutet wurden. Anschliel3end werden die Rollen gewechselt.
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Methodische Hinweise:
/

Varianten:

/

Material:

e Turnmatten
¢ Verschiedene kleine Gegenstande zum Tansportieren

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

Ug o=

1 1 1 1 1 1
I I I I I I
: : I : Bewusst werden : !
Feinmotorik 1 Motorische 1 uber geistigen, I Sich zu Musik
| o ) I sozialen & kérperlichen | bewegen
1 Fah'gke'ten 1 Wohlbefindens 1
| | 1
1 ! I
Psycho-motor. Beiteiligung an o !
Skills indiv. & kolL. sich im Wasser
Spielen bewegen
PrvaLe o oee Soot P st e ication ol ;
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Aktivitat 15: Gordischer Knoten (Tasten, HOren &

Kucken)
Eine Bewegungsaktivitat, bei der es darum geht, gemeinsam einen Knoten zu l6sen.
29k R
Dauer G 5min. + Anzahl Teilnehmer*innen f\g R 6+
- Faggad

Organisation:

Die Kinder bilden einen Kreis.

Der folgende Abschnitt kann verwendet werden um die Beweqgungsaktivitat in den Kontext der

Bewequngsgeschichte zu setzen:

“In der letzten Challenge von Létz, wird sowohl der Tast-, der Seh- als auch der Horsinn
getestet. Zudem geht es um ein weiteres essentielles Element des FUNdamentals Team
Létzebuerg: Die Teamfahigkeit. Schafft inr auch diese Challenge, so gilt die Prifung von Létz

als bestanden.”

Anleitung:

Auf ein Signal des (Beg-)Leiters schliel3en die Kinder die Augen, strecken die Arme zur Mitte
aus, gehen aufeinander zu und greifen jeweils zwei Hande die sie zu fassen bekommen.(eine
Hand mit der linken und eine andere mit der rechten Hand). Dadurch entsteht ein Knoten.
Danach 6ffnen die Kinder die Augen und versuchen den Knoten gemeinsam zu lésen, ohne

den Kontakt zu verlieren. Ist der Knoten geldst, gilt die Challenge als geschafft.
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Methodische Hinweise:

e Die Kinder durfen sich nicht loslassen, miissen aber aufeinander achten um sich
nicht weh zu tun

¢ Nicht an die Handgelenke greifen

Varianten:

e Alternative: Ein Kind (Knotenmutter) dreht sich um, wahrend die anderen Kinder sich
verknoten, ohne die Hande loszulassen! Wenn die Kinder ,Knotenmutter® rufen, darf
sich die Knotenmutter umdrehen und versuchen den Knoten zu l6sen. Es ist wichtig,
dass die Kinder ihre Hande nicht loslassen!

e Schwieriger: Die Kinder mussen versuchen den Knoten zu l6sen, ohne dabei
miteinander zu reden

Material:
/

Ausgewahlter Kompetenzbereich:

W& =

® Q)
o0
-0

| | 1 l |
I I I I I I
: : : : Bewusst werden : .
Feinmotorik 1 Motorische I uber geistigen, i Sich zu Musik
| o i I sozialen & korperlichen 1 bewegen
: Fahigkeiten : Wohlbefindens :
! ! !
Psycho-motor. Beiteiligung an o !
skills indiv. & kolL. sich im Wasser

Spielen bewegen

LE GOUVERNEMENT
DU GRAND-DUCHE DE LUXEMBOURG
Ministére des Sports

@ 0-'.,'
S ENEPS e S5 sCRIPT &

Phys que et das Saorts

LE GOUVERNEMENT
DU GRAND-DUCHE DE LUXEMBOURG
Ministére de I'fducation nationale,

de I'Enfance et de la Jeunesse

39



Abschluss / Ausblick
LTAD Létzebuerg lief Sport APP

LTAD App: @
Fo

@is-:s.s:ai-: :

Beweegungsgeschicht:

Fundamentals Team Létzebuerg

\ £
FUNDAMENTALS

TEAM LETZEBUERG
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