Kreative Pausen und Pausen-
raumgestaltung

Das Ausleben des Bewegungsdranges unserer Kinder, insbesondere in den er-
sten zwei Schuljahren, muf uns ein vordringliches Anliegen sein. Erfahrungen,
die durch und mit Bewegung gemacht werden, sind besonders in diesem Alter
neben der Sprache wesentliches Ausdrucksmittel. Aus diesem Grund sollten
wir versuchen, den Bewegungsbediirfnissen unserer Kinder Zeit, Raum und
Platz zu geben.

Die herkommlichen Pausen (die zur Organisation einer Schule sicherlich notig
sind . . .) reichen meist nicht aus, den Bewegungsdrang und die Freude am
Laufen, Springen, Hupfen, Balancieren . . . zu stillen. Gerade deshalb sollten
auch auerhalb der genormten Pausen Zeiten geplant werden, die bewuRt den
Bewegungsbediirfnissen unserer Kinder gerecht werden.

Diese Bewegungszeiten sollten aber nicht als Verlust an Unterrichtzeit angese-
hen werden. Das Gegenteil ist der Fall. Durch die Bewegungszeiten soll die
geminderte Lernbereitschaft, die sich im Laufe des Vormittages angesammelt
hat, beseitigt werden, um fiir die nichsten Unterrichtseinheiten wieder aufnah-
mebereiter zu machen. Diese aktiven Lernpausen, Bewegungszeiten, Pausen-
sport . . . — egal, welch einen Namen man dieser sinnvollen Titigkeit gibt, soll-
ten folgenden Kriterien weitgehend Rechnung tragen:

1. Bewegungszeiten so einplanen, daf§ sie nach intensiven Lernphasen die Un-
terrichtszeit sinnvoll erginzen, um frische Impulse fir die nichsten Unter-
richtseinheiten zu ermogli-
chen.

2. Bewegungszeiten nicht in die
Pausen der gesamten Schule
legen (Platzmangel, Bedurf-
nisse der Kinder — WC, Jause,
Klassenraumwechsel . . .).

3. Nicht alle Klassen gleichzei-
tig in die Bewegungszeit
schicken.

4. Bewegungszeit soll, darf kein
Ersatz fur die Turn-Sport-
stunde werden.

5. Bewegungsangebote sollen in
Raum, Zeit und Geriteange-
bot individuell auf die Klas-
sen bzw. Schulsituation von
dem/der KlassenlehrerIn tiber-
dacht und organisiert werden.

0. Bewegungszeiten sollen wet-
terunabhingig sein (die Natur
gehort zu unserem Lebens-
thythmus, Friihling, Sommer, | e -

Herbst und Winter, Sonne,  pedalofabren ist schon zu einfach, da muf

Regen. Schnee bewuSt und 4y noch den Hut auf dem Kopf balancieren
vielleicht bewegt erleben).

7. Impulse fiir Bewegungsriume setzen:
Schulhof, Pausenraum, unmittelbare Umgebung der Schule, Klassenzimmer
u.v.a.m.
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Ohne viel Aufwand konnen Schulhéfe zu attraktiven, zur Bewegung anregen-
den, kreativ wirkenden und phantasieanregenden Plitzen werden.

Hier einige Anregungen, welche Moglichkeiten es mit einigem Willen, Phanta-
sie und Freude am Schaffen solcher Riume gibt:

1. Geldnde: ortliche Beschaffenheit weitgehend integrieren: Treppen, Boschun-
gen, Biume, Asphalt, Wiesen, Randsteine, Mauern, schiefe Ebenen, Rampen,
Winde . . .

2. Markierungen: Farbe, Fihnchen, Schnur, Kreide . . .

3. Gerdgteangebot: Wurf und Fanggerite: Ringtennis, Softbille, Familytennis,
Wasserbille, Fetzenbille, Softflyer, Luftballons, Zeitlupenbille . . .

Balanciergerite: Balken, Baumstimme, Sportkreisel . . .

Fortbewegungsgerite: Pedalo, Rollschuhe, Walzen, Stelzen, Dosenstelzen,
Rollerblades . . .

4. Kleingerdte: Reifen, Springschnur, Zauberschnur, Teppichfliesen, Bierdeckel,
Zwirnrollen, Sand-, Bohnensickchen, bunte Tiicher, Joghurtbecher, Rassel-
blichsen . . .

5. Spiele: Fangenspiele, Abschlagspiele, Kreisspiele, Hipfspiele, Singspiele,
Geschicklichkeitsspiele, sensomot. Spiele . . .

Das Angebot die-
ser Bewegungszei-
ten soll unseren
Kindern die Mog-
lichkeit geben,
viele Bewegungs-
erfahrungen  zu
sammeln, Spaf an
der Bewegung
durch  Erfolgser-
lebnisse zu vermit-
teln und soziales
Handeln zu tiben,
um somit Denken,
Tun und Fihlen in
Einklang zu brin-
gen.

... miteinander gelingt es
schon ganz gut!

Koordinative Meister gibt es
nattirlich auch




Anregungen fur Bewegungs-
zeiten am Schulhof

Hiipfspiele

Material: Kreide, schreibende Steine, Pinsel und Farbe fiir bleibende Felder von
Hiupfspielen und Steinchen.

Diese Hiipfspiele eignen sich besonders, um die Phantasie und Kreativitit bei
den Kindern anzuregen.

Die Beispiele sollen Moglichkeiten aufzeigen, um Anregungen und Ratschlige
den Kindern als Impuls zu geben. Alle diese Hiipfspiele und Hiipffelder sind
von den Mitspielern variierbar, die Regeln sollen selbstindig ausgemacht wer-
den, die Gestaltung und der Schwierigkeitsgrad hidngt von der Leistungsstirke
der Kinder ab.

Grundformen und gebrduchliche Spielregeln:

1. Ein Steinchen wird zuerst ins erste Feld geworfen — dann wird vom Start aus
nachgesprungen in das Feld zwei — der Stein muf tbersprungen werden —
hier kann man sich ausruhen — der Stein wird vom Feld eins aufgehoben —
und jetzt wird tiber das Feld eins wieder zum Start zurtickgesprungen.

2. Die nachfolgenden Durchginge verlaufen genauso, nur werden immer die
nichstfolgenden Felder angeworfen und auch tibersprungen (Feld 2 — 3 —
4-5-6-7).

Febler:

— wenn der Stein auerhalb des Feldes oder auf einer Linie zum Liegen
kommt

— der Fug Gber oder auf die Linie des Feldes tritt . . . und weitere vorher fest-
gelegte Formen von Fehlern

Dann kommt das nichste Kind dran, das macht dort weiter, wo es den letzten

Fehler gemacht hat, oder es fingt von vorne wieder an.

Sieger ist, wer zuerst die Zahl 7 — SO — 11 — Paradies etc. erreicht und den
Stein von dort zurtick zum Start gebracht hat.
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»Der Mann“

»Himmel und Holle“

»Das Rechenfeld”
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»Die Schnecke“

Variationen:

1. Wurf des Steinchens ins erste Feld — das Kind springt laut Vereinbarung alle
Felder durch und nimmt am Rickweg das Steinchen wieder zum Start mit . . .

2. Das Steinchen wird mit dem freien Fuf zum Start zurtickgeschubst.
3. Verschiedene Sprungarten: Schluspriinge, Scherspriinge, Storchenspriinge . . .

4. Erschwernisse: Blind werfen und springen, mit der Springschnur, mit Stelzen . . .

Mogliche Formen:

Das Kreuz — Die Woche — Das Haus — Die Schnecke — Himmel und Holle
— Der Mann — Das Rechenfeld — Das Alphabet — Das Neunerfeld — Erde und
Paradies — Das Wagenrad

Auf einem Bein die ganze Schnecke —
ganz schon anstrengend

Mit Stelzen ist ,,der Mann“ aber
schwierig

Ob einfach oder
kompliziert —
Spafs soll

das Spiel machen

Hier wird
gerechnet,
gesprungen und
ganz genau
kontrolliert




Beliebtes Hiipfspiel mit der Springschnur:
»Teddybir, Teddybir . . .”

Zwei Kinder drehen im Rhythmus des Reimes die Springschnur.

Das dritte Kind springt und fiihrt die Aufgaben, die im Reim gestellt werden,
aus. Bei einem Fehler — Wechsel in der Dreiergruppe . . .

Teddybdir-Teddybdr — dreb Dich um — der Springende dreht sich wihrend des
Springens um.

Teddybdir- Teddybdir — mach Dich krumm — einen krummen Ricken zeigen
und weiterspringen.

Teddybdir- Teddybdr— zeig Deine Hand — die Hand herzeigen . . .
Teddybdir- Teddydir — zeig Deinen Fufs — einen Fuf$ herzeigen . . .

Teddybdr Teddybdr — wie alt bist Du — das springende Kind sagt sein Alter —
z. B. 7 Jahre — jetzt wird in einem schnellerem Tempo bis 7 weitergedreht —
wer zuerst den ganzen Reim und sein Alter ohne Fehler schafft, ist Sieger.

Teddybdr —
Teddybdir —

dreb Dich um;
Teddybdir —
Teddybdir —
mach Dich krumm;
Teddybdir —
Teddybdr —

zeig Deine Hand;
Teddybdir —
Teddybdr —

zeig Deinen Fufs;
Teddybdir —
Teddybdir —

wie alt bist Du.




Kinder brauchen
geniigend Zeit,
ibren Bewegungs-
drang individuell
auszuleben

Verschiedene
Gerdte und Geldin-
deangebote ani-
mieren zu neuen
Spielformen und
kreativen Gerdite-
kombinationen

Nacbhmachen,
Uben, Probieren,
Versuchen. .. so
entsteben Kunst-
stiicke

. eine tolle
Kombination

... wieviele
Stufen schaffst
Du denn?

Kann man mit dem Pedalo Slalom fahren?



