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Diese vier Grundsatze zeichnen die Reihe aus und machen den Facher
zu einem unverzichtbaren Begleiter fiir den Schul- und Vereinssport:

~ - Egal ob Kompetenzen aus dem fundiert
| ' [\ NP Lehrplan 21, sportartentiber- Fir die Lehrmittelreihe hat der INGOLDVerlag mit Autorinnen
A ‘ gl | ™ greifende Themen, Spieltaktik und Autoren sowie mit Partnerverbadnden zusammengearbeitet,
fur den Vereinssport, Sport die allesamt Expertinnen und Experten
\w und Inklusion oder Trendsport - ihres Faches sind.

«Der Facher» ist fiir viele
Bereiche der Bewegungsforderung
in der Schule und im Verein ein
praxisfreundliches Hilfsmittel.

einfach

Alle Ubungen sind detailliert beschrieben und
lassen sich 1:1 in der Halle oder im Freien
umsetzen - auch ohne grosse Vorkenntnisse.

Diese Dokumentation gibt einen Uber-
blick Uber alle verflugbaren Facher und
deren didaktischen Aufbau. In 20 Jahren sind uber

60 Facher in drei Sprachen erschienen. Das Erfolgs- klar
MIRJAM ASCHWANDEN konzept beruht auf fachlicher Kompetenz, fundierten
Fachbereichseiterin Bowegung & Spor Inhalten mit rotem Faden sowie einem praktischen und Die Facher bestechen durch einen klaren
Telefon +41 62 956 11 33 handlichen Design_ didaktischen Aufbau, eln dynamlsches

Die seit vielen Jahren bewahrte Reihe folgt der Maxime Bildkonzept und eine pragnante Sprache.
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DER FACHER

Autorinnen, Autoren und Partnerverbande der Reihe «Der Facher»

Ohne den passionierten, wertvollen und akribischen Einsatz der folgenden Autorinnen und Autoren ware diese

Reihe nie erschienen. Herzlichen Dank fur das grosse Engagement!

AUTOR:IN THEMA AUTOR:IN THEMA

Brandli Roland
Bussmann Marc
Fischer Jan
Fuchs Matthias
Hausermann Stefan
Hehl Maja

Heitz Kathrin
Imhof Beatrice
Klaedtke Beate
Lanfranconi Jiirg
Lehmann Thomas
Marci Zoe

Meier Dominique
Meier Duri

Meyer Ruth

Miiller Selina

Gerateturnen

Koordinative Fahigkeiten
Koordinative Fahigkeiten
Mentaltraining

Sport und Beeintrachtigung
Sport und Beeintrachtigung
Schwimmen

Gerateturnen

Sport und Beeintrachtigung
Musik und Bewegung
Riickschlagspiele

Kin-Ball

Handball

Gerateturnen

Volleyball

Lernen in Bewegung

Schmid Philipp
Schneider Jonas
Schnyder Nicole

Serino Flavio

Straub Marcel

Sturm Simone

Vetter Ronald
Wiklund-Schmid Gabriela
Zbinden Jiirg

Zingg Claudia

Zopfi Stephan

Partnerverbande

Wir danken unseren Partner- und Patronatsverbanden fur die wertvolle Unterstiitzung und die

Leichtathletik
Mentaltraining

Volleyball

Im Freien, Koordinative Fahigkeiten

Street Racket

Rollen und Fahren
Fussball

Sport und Beeintrachtigung
Volleyball
Rickschlagspiele

Leichtathletik

inspirierende Zusammenarbeit.
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Struktur der Facherreihe

Die Farben der Facher sind fir dich kaufentscheidend. Nicht, weil dir Gelb besser gefallt als Orange, sondern
weil die Farbe dir die Zielstufe aufzeigt. Die Niveaufacher sind in den Farben Orange, Pink und Gelb gehalten,
die Themenfacher haben ein blaues Deckblatt.

i i
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zo & 4
L2kl |
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NIVEAU1 NIVEAU 2 THEMA
ELEMENTS stufeniibergreifend
Zyklus 2 niveauiibergreifend

Niveaufacher

In den Niveaufachern wird ein Thema fiir verschiedene Levels aufgeschlisselt. Jeder Facher spricht entweder
eine spezielle Schulstufe (Zyklus) an oder orientiert sich mit seinem Schwierigkeitsgrad an einem bestimmten
Stand der Lernenden. Die Niveaus sind durch unterschiedliche Facherfarben gekennzeichnet.

Themenfacher

Die Themenfacher behandeln ein spezifisches Thema stufen- und niveautbergreifend. Themenfacher sind fur

. . ND © _._.__ . . . . . )
Osterwalder Katrin Lernen in Bewegung . _‘ :'léALL P[o(jfort badm\n\on\iy@ swimsporis.ch alle Zyklen und Levels gleichermassen geeignet, denn alle Formen konnen differenziert und angepasst werden.
Owassapian Dominik Spielen Swiss - iz

Riiber Andreas Musik und Bewegung /\ >
() «
Rothlisberger Franziska Handball SvaLING ¢SVSS.ASEP-ASEF q% Y
athiedes
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Aufbau des Fachers Aufbau eines Kapitels

Der Facher hat einen hohen Wiedererkennungswert: 36 Karten mit farbigen Illustrationen im handlichen Format, Der Facher ist keine zusammenhangslose Ubungssammlung, sondern ein Lehrmittel, das funktionale Inhalte
gut geschitzt durch eine Vorder- und Rickseite aus Kunststoff und robust geblindelt mit einer Plastikbuch- mit einem logischen didaktischen Aufbau liefert. Auf Einstiegskarten werden tbergreifende Informationen
schraube inklusive praktischer Schlaufe. An dieser Aufmachung andert sich nichts, egal welchen der 66 Facher und Hintergrundwissen vermittelt. Die folgenden Karten und Kapitel bauen aufeinander auf und Gelerntes wird
du in den Handen haltst. Mit dem sich wiederholenden Aufbau, dem grundlegenden didaktischen Konzept sowie in verschiedenen Formen wiederholt und gefestigt. Jedes Kapitel wird mit einem Lernstart eroffnet, der das
dem stimmigen Design hilft dir der Inhalt des Fachers bei der Orientierung innerhalb des Lehrmittels. Hauptthema des Kapitels einfiihrt. Ubungs- und Spielformen vertiefen spielerisch und variantenreich die im

Zentrum stehenden Bewegungsablaufe. Die zentralen Lernziele lassen sich gezielt mit unterschiedlichen
Methoden lberprifen.

LERNSTART: DRIBBELFIEBER LERNSTART: SCHUSSDIBUSS LERNSTART: PASSMANIA LERNSTART: SCHLAG AUF SCHLAG LERNSTART: ANGREIFEN BACKGROUND
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? K 2 v e 5 L 1 IBUNGSFORMEN 7a HEWEGUNGSABLALFE 108 IBUNGEFORMEN LT SPIELFORMEN 2 TESTRORMEN 138
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T VERSES: 2 Spisler steheon sich auf der vorderen Aufschlag- ( £ B L1 Spialer A steht an einer Linie und iibt den Im 1:1 wird der Ballwechsel immer durch sinen Dor Zuspieler A wirtt 10« Shuttles hoch und wait
BEL linie gegeniiber. Spieler A wirft den Shuttle ber : technisch korrekten und prizisen Service. hehen weiten Einwurf Uber das Netz und mindes- iibers Metz in die Feldmitte {1], wihrend Spieler B
BL gk - foc __ it Kopfhihe Gber das Netz zu B. UBERKOPF-SCHLAG tens hinter die vordere Aufschlaglinie ergffner. die Shuttles aus dem Stemmschritt dber die
\ Vertesdaper magevinth St b = VARIANTEMN OHN R Wer den Ballwechsel gowinnt, startet in gleicher Hechsprungstange [2m] mindestens bis Uber die
= gt nim > VARIANTEN - Weise den neuen Schiagabtausch. Grundlinie schlgt 12,

IANTEMN LERNZIELKONTROLLE AMATEUR

r auf der cigenen Netrseite

r i r 1 r r i r SEE
1 ] 1

CHER HINWEIS
1 Titelkarte 34 Inhaltskarten mit verschiedenen Themen, die in der Kopfzeile farblich unterschieden werden 1Schlusskarte e b, westy Gl Mgl i victiig, e et
Vorderseite: Titel Vorderseite: Background SPIELBEGINN UND SEITENWECHSEL 2IEL
. ) . : o . - Wa Aufschlag/Return ader Feldseite MIT EINER KRAFTIGEN SCHLAGBEWEGUNG DAS
Riickseite: Impressum Riickseite: Inhalt/Bibliografische Angaben e DL e ey e e

Vertag Vertag Vertag s Vertag Vertag Vertag
Einstiegskarte Lernstart Bewegungsablaufe l Testformen
Blaue Karten kommen zum Jedes Kapitel beginnt mit einem Pro Kapitel steht eine Technik im . Mit Testformen konnen pro Kapitel
Einsatz, um die Grundlagen Lernstart. Vordergrund, deren Bewegungs- . Ubungs- und Spielformen Lernziele und Lernprozesse
wie z.B. die Spielidee und die ablauf detailliert eingefiihrt wird. Eine Ubungs- oder Spielform dient als Einleitung ins Thema. Uberpriift und beurteilt werden.
Spielregeln zu erklaren. In vielfaltigen Spielformen werden technische Fertigkeiten spielerisch

angewendet. Mit Ubungsformen werden die Bewegungsgrundmuster
variantenreich gelbt.



LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

Laufen, Springen, Werfen: Diese Bewegungsgrund-
formen kommen im Sportunterricht in unzahligen
Variationen immer wieder vor.

Wer diese Grundfertigkeiten beherrscht, erlernt die
verschiedensten Sportarten viel leichter. Die drei
Niveaufacher erleichtern den Einstieg in die Leicht-
athletik durch die Vermittlung von aufbauenden
Inhalten.

Die altersgemasse, spielerische und vielseitige
Bewegungsforderung fuhrt zu spannenden Sport-
lektionen im Freien oder in der Halle.

PRAXISLEKTION
Jetzt herunterladen und loslegen

QUL E

T

Leichtathletikfacher Basics

LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

Der Facher Basics richtet sich an Einsteiger:innen und Kinder der unteren Schul-

stufen. Die Grundbewegungen werden in variantenreichen Ubungsformen vermittelt.

Kapitel

e Laufen: richtig gehen und
laufen; schnell laufen;
Uiber Hindernisse laufen;
lange laufen

e Springen: hiipfen; in die Weite
springen; in die Hohe springen

e Werfen: Wurferfahrungen
sammeln; gerade werfen;
stossen; schleudern

1. Auflage 2013

Autoren: Stephan Zopfi, Philipp Schmid
ISBN 978-3-03700-285-8

Art.-Nr. 20.285

UBUNGSFORMEN

ALTPAPIER

An einer gespanr
ter. Mit verschied
auf Kommando v
auf die Ziele. Wer

=2 VARIANTEN
Mit der schwac
Beidhindig Uk
Fallt nach eine|
den Boden, mil
lésen (20 Strecl
15= Rumpfheby

METHODISCHER
Alle werfen gleick
person] und sam|
ein. Erschweren/|
Ballen werfen).

ZIEL

DIFFERENZIERT|
WERFEN KONNE

LEICHTATHLETI g

UBUNGSFORMEN 1A

GUMMITWIST

PR )

In 3er-Gruppen werden unterschiedliche
Sprungfolgen auf diversen Sprunghéhen [Fuss,
Knie, Hiifte] in einem Gummitwist absolviert.

HAU-RUCK
nn aae nn ononon
T i B e e v B i
HABA-KUCK
O RN A0 B
O TR BT nn oo
Kuck! Kunch? Haba bouck! Fam‘| mich, rack  zuck!
ZIEL

RHYTHMISCH SPRINGEN UND KOORDINATIVE
ZUSATZAUFGABEN LOSEN KONNEN.

LEICHTATHLETI BASIC WVerlag

Leichtathletikficher Elements
LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

Der Facher Elements eignet sich fir Kinder und Jugendliche, die die Grundformen
der Leichtathletik schon kennen. Laufen, springen und werfen wird in vielfaltigen
Ubungsformen angewendet.

RICHTIG LAUFEN

UBUNGSFORMEN LA

LAUFSCHULE

Auf einer ca, 30m langen Strecke bewegen sich
die Liuferinnen auf den Fussballen iiber kleine
Hindernisse, z.B. Schaumstoffelemente [BlockX).
Die Schrittlange ist durch die in gleichmassigen
Abstand fg liten BlockX vergegeb Beim
Uberlaufen ist nur ein Bodenkontakt zwischen
zwei Hindernissen erlaubt. Wer schafft mehrere
Durchgange fehlerfrei? Wer kann Skipping und
technisch kerrekte Laufspriinge ausfiihren

|Karte 3A/3B]7

> VARIANTEN

- Tempo steigern

- Abstande verdndernfanpassen

- Am Anfang der Laufstrecke kleine, dann immer
grossere Abstande wahlen

- Um die Schaumstoff-Hindernisse Slalom laufen
Seitwirts mit halbhohem Kniehub Gber Hinder

fundiert | einfach | klar | schnell

Leichtathletikfacher Experts
LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

Der Facher Experts richtet sich an
fortgeschrittene, altere Jugendliche und
Athlet:innen. Die Ubungsformen
orientieren sich an den klassischen olym-
pischen Disziplinen der Leichtathletik.

|
g8 P
e

Kapitel

e Laufen: Sprint; Staffel; Hirden;
Mittel- und Langstrecken

e Springen: Sprungschule;
Weitsprung; Hochsprung;
Stabhochsprung

e Werfen: Speerwerfen; _ : _
Kugelstossen; Diskuswerfen; s oL
Hammerwerfen - Die letzten 3 Anlaufschritte [amm-la-daml in

einem leichten Bogenlauf [Kérper leicht gegen

FOSBURY FLOP: ANLAUF UND ABSPRUNG

Zentrum legen] rhythmisieren
1. AUflage 2013 . . . Kirperschwerpunkt absenken und Absprung
Autoren: Stephan Zopfi, Philipp Schmid vorbereiten
ISBN 978-3-03700-287-2 Akt;v Tl|dcn;:von dler' Ma‘:lc er;tligf:n'icren Fuss
fbelenksireckung: Fuss, Amne, Hulle] abspringen
Art.-Nr. 20.287 - Arme gleichzeitig ven hinten vorne nach ziehen
Deppelarmaugl
- Maximal nach ocben abspringen; Metapher: Eine
Marionette wird an Kopf, Knie [Schwungbein]

Kapitel

e Laufen: richtig laufen; sprinten;
Staffel laufen; Gber Hirden
laufen; lange laufen

e Springen: richtig springen;
in die Weite springen;
in die Hohe springen; mit dem
Stab springen

e Werfen: richtig werfen und
stossen; geradlinig werfen;
stossen; schleudern

1. Auflage 2013

Autoren: Stephan Zopfi, Philipp Schmid
ISBN 978-3-03700-286-5

Art.-Nr. 20.286

nisse laufen [zwei Bodenkontakte pro Zwischen-
raum)|

ZIEL

IN EINER HOHEN SCHRITTFREQUENZ MIT SEHR
KURZEN BODENKONTAKTEN LAUFEN KONNEN

LEICHTATHLET K ELEMENTS Verlag

und Handen nach oben gezogen

- Nach Absprung mit dem Schwungbein-Knie die

Rotation [Knie zieht zum Bauchnabel/Kdrper-
mitte] zur Matte einleiten und riicklings zur
Latte hochsteigen

LEICHTATHLETIK EXPERTS WVerlag



BEWEGEN AN GERATEN
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Das Bewegen an Geraten kraftigt den Korper
ganzheitlich und fordert die koordinativen Fahig-
keiten. Drei Niveaufacher zum Thema dienen

als Aufbaureihe fiir Schule und Verein. Die Fahig-
keiten und Fertigkeiten sind dabei nicht an eine
Altersstufe gebunden, sondern an korperliche
Voraussetzungen.

PRAXISLEKTION
Jetzt herunterladen und loslegen

HINWEIS
Erganzend zu diesen drei Fachernist auch eine
Broschiire mit Lernkontrollen erhaltlich.

Lernkontrollen Gerateturnen, Begleitbroschiire
mit Elementlisten, Art.-Nr. 20.186

10

Ger'a'_teturnféicher Basics
GERATETURNEN

Die Grundlagen des Gerateturnens werden im Facher Basics durch das Training von
Kernposen und -bewegungen gelegt. Denn eine gute Kérperspannung ist die Voraus-
setzung fir das Turnen an Geraten.

UBUNGSFORMEN TA

KLETTER-ELDORADO

DREHEN UND ROLLEN
An der schrag gel
stange lassen sic UBUNGSFORMEN 124
Wer schafft es bi

MEHR ROLLEN
Zweimnal bis in ' g :‘I 3
einem Drittel di ?
Kam r
und mit - Aus dem Kauerstand eine Rolle vorwarts machen.
hochklettern| Wer schafft 3 Rollen hintereinander?

ZIEL
IN VERSCHIEDEI

VIELFALTIG UND 4 5y -
KOORDINATION | fa—
STANGE ERKLIM

Aus dem Stand eine Sprungrolle iber einen
Medizinball ausfilhren und sauber abrollen.

Kapitel cenATETURNON g Pe - 5
e Kraftigen und Kernposen turnen | s \--_ - n {?
e Drehenund rollen | m ' - !

e Springen, fliegen, landen
e Schwingen, hangen, stiitzen
e Mit Geraten bauen

Vom Bock mit den Handen gut stiitzend auf einen
zweiteiligen Kasten zum Sitz abrellen.

ZIEL
4. Auflage 2022 VIELFALTIG VORWARTS ROLLEN KONNEN.
Autoren: Roland Brandli, Duri Meier o
ISBN 978-3-03700-147-9 SARMNIRASN RS Verlag

Art.-Nr. 20.147

Ger'ai_;eturnfécher Elements
GERATETURNEN

Im Facher Elements werden die Kernbewegungen auf die grossen Gerate Ubertragen.

Die spezifischen Elemente werden in Bildreihen dargestellt und kdnnen varianten-

reich gelibt und erworben werden.

y L b ity

Kapitel

Rollen und springen am Boden

e Schwingen und stiitzen am Barren

e Hangen und drehen am Stufenbarren

e Drehen und stiitzen am Reck

e Schaukeln und schwingen an den Ringen
e Mit Sprunghilfen Gber Gerate fliegen

w

. Auflage 2017

Autoren: Roland Brandli, Duri Meier
ISBN 978-3-03700-148-6

Art.-Nr. 20.148

SCHWINGEN UND STUTZEN AM BARREN

UBUNGSFORMEN 124

AUF DEN SCHULTERN STEHEN

ALt

Die Turnende versucht, aus dem Gratschsitz mit
gestreckten Beinen zum Schulterstand aufzu-

schwingen. Wahrend die Hande fest an den Holm
greifen, sind die Ellbogen nach aussen gerichtet.

< ERLEICHTERN
Aus dermn Kniestand auf einer quergelegten Matte
in den Packlischulterstand [mit angehockten
Beinen]
Mit Partnerhilie in den Schulterstand, 3 Sek.
halten (1 Helfer im Barren stiitzt Hiifte; 2 Helfer
driicken die Ellbogen gegen den Boden)

SERSCHWEREN

- Aws dem Schwingen direkt in den Schulterstand
gelangen

ZIEL

AUF DEN SCHULTERN STEHEN UND DAS

GLEICHGEWICHT FINDEN KONNEN.

GERATITURNEN ELE: Werlag

Gerateturnfacher Specials
GERATETURNEN

Im Facher Specials werden die Elemente frei
kombiniert und in Einzeliibungsablaufen oder
Gruppenchoreografien gezeigt. Besonderes
Gewicht wird auf Bewegungsverwandtschaften
gelegt.

g

gi]i i'..

Kapitel

e Auf-, um- und unterschwingen

e Felgendrehen

e Stemmen

e Kippen

o Uberschlagen

e Partner- und Teamakrobatik

e Kooperieren und choreografieren
e Bewegungen kombinieren

1. Auflage 2010

Autoren: Roland Brandli, Duri Meier
ISBN 978-3-03700-149-3

Art.-Nr. 20.149

UBERSCHLAGEN

UBUNGSFORMEN 2ZA

WAND-AB-SALTO RUCKWARTS

1. Hochlaufen an Sprossenwand zur Rolle rick-
warts mit Partnerhilfe [Klammergriff Oberarm).

2. Wie 1. mit «Trainerjackenhilfes.
3. wie 2., allein mit Partnersicherung.

AXX

Salto rilckwarts vom Minitramp (sichern an Ober-
schenkel und Riicken).

ZIEL
ROTATIONEN RUCKWARTS MACHEN KONNEN

Verlag

11



SPIELEN
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Themenfacher
FUSSBALL IN DER SCHULE

Das Erlernen und Uben von fussballtechnischen Fertigkeiten und Fahigkeiten im
Sportunterricht wird dank der stufenibergreifenden Unterrichtshilfe erleichtert.

Die Facherkarten unterstitzen verschiedene Lehr- und Lernformen. Der Unterricht
kann lernzielorientiert gestaltet werden und Fussball wird so sinnvoll und angepasst

Handballfacher Elements
MINIHANDBALL SPIELEN

Nach dem Einstiegsspiel Softhandball werden im Minihandball wichtige Voraus-
setzungen geschaffen, um spater Handball spielen zu konnen. Minihandball
beinhaltet motorische, koordinative und kognitive Herausforderungen, auf welche
in Reflexionen eingegangen wird.

Handballfacher Basics
SOFTHANDBALL SPIELEN

Softhandball ist das ideale Einstiegsspiel zur Sportart Handball. Einfache Regeln und
ein weicher Ball ermadglichen bereits ab dem Kindergarten ein attraktives, kinder-
gerechtes Spielen. In vielfaltigen Spiel- und Ubungsformen lernen die Kinder die
technischen und taktischen Grundziige des Mannschaftsspiels. In kleinen Gruppen
(3:3 oder 4:4) ist auch in Schulklassen oder im Verein ein intensives Spielen moglich.

Bewegen und Spielen sind Grundbediirfnisse
von Kindern und fordern das Lernen. Alters-
gerechte, herausfordernde Bewegungsaufgaben
in Verbindung mit Erfolgserlebnissen starken
die Freude am Spielen.

als Schulspiel verankert.

Gerade im Sportunterricht ist das Thema «Spielen»
besonders verankert. Mit der Spielfacher-Reihe

PRAXISLEKTION VOLLEYBALL

y. L TRl 3

PASSEN UND FANGEN

TESTFORMEN

Vorbereiten und Passen

VORBEREITEN + PASSEN
UBUNGSFORMEN

lernen Kinder und Jugendliche anhand von viel- | = SRR MIREANGRALL s
faltigen Ubungs- und Spielformen die Grundfertig- CREPE-PARTY Yovo
keiten und taktischen Elemente des Spielens. Kapitel Mg - Sade AR R e
Kapitel e Minihandball verstehen FAg = Kapitel ' '
e Softhandball verstehen e Zusammen spielen 2 Teams spiel e Ballfiihren und Tauschen
:::d:;;;:

Jetzt herunterladen und loslegen

@:% .‘.’f‘.

e Zusammen spielen
e Passen und fangen
e Zielen und werfen

2Zwei Jer-Teams spielen in einem Hallenstreifen
quer gegeneinander. Auf jeder Seite bildet eine
aufgestellte Matte das Ziel. 1 Punkt wird erzielt,
indem die gegnerische Matte an der Wand getrof-

e Passen und fangen
e Zielen und werfen
e Angreifen und tauschen

Kinder die Mi
erhalten eine
erneut angrei

SPIELFORMEN

Schiessen und Treffen
Koordinativ Fussball spielen

KOORDINATIY FUSSBALL SPIELEN
3 5pieler stehen

[Abstand zwische
Spieler A spielt m
2u B, der den Ball

SPIELFORMEN

ood's H H fen wird. Anschliessend legt das erfolgreiche N H H H zuriickprallen L3:
° ° nach dem Pas ° P i
E:‘?i’i o fﬁ i Angre_zlf.en und freilaufen . e e S e Ve.rt.e|d|gen und.den Ball gewinnen nachdemPat - MATTENKAMPF Spiele spielen Fachpsezuc.d  FUSSBALLTENNIS
’ : e Verteidigen und den Ball gewinnen griff muss die am Boden liegende Matte getroffen e Minihandball spielen Kinder die Ro - die Ubung mit ein
“ y 1. Aufl 2008
. werden. Gelingt dies, wird die Matte mit der Riick- angreifender] - AuTlage 14 - 8).
1% 2 ] ' e Softhandball SpIElen seite nach vorne wieder an der Wand angelehnt. 1. Auflage 2022 arialtindiad Autor: Ronald Vetter
2, d o . L . =» ERLEICHTERN
@.,r;;;:.‘: s b 1. Auflage 2021 REGELN Autorinnen: Dominique Meier, Ueesindipe:’ ISBN 978-3-03700-119-6 ~Die Spieler diril
. Autorinnen: Dominique Meier, - DenBall max 3Sek halten Franziska Réthlisberger leistung. Art.-Nr. 20.119 beruhren
. L i - Mit dem Ballin der Hand max. 3 Schritte laufen ISBN 978-3-03700-535-4 < ERSCHWERER
Franziska Ryser T i ; B TS99 ;
. y - Der Einwurf erfolgt nach Aus bei der Seitenlinie LERNZIELKO : s Alle Pdsse werd
“fa ISBN 978-3-03700-528-6 Art.-Nr. 20.535 = Die Kinder bewegen sich zu zweit mit einer Denl pall  2Schilerinnen spielen in einem Feld (7 x 3m) 1:1
. " -3- -528- TEAMREFLEY T i i i = ANYEN e is. Die Mittellini I
PRAXISLEKTION BADMINTON ‘fe u < VARIANTE s Matte frei in der Halle. Die Paare diirfen die Matte cpiclen (Outdooy  Fussballtennis. Die Mittellinie halbiert das Feld
o, " Art.-Nr. 20.528 B e e e Wir fangen | 4lg Schutzschild benutzen und versuchen, die el und dient gleichzeitig als Netz. Das Anspiel erfolgt
Jetzt herunterladen und loslegen ale 2 n.‘;rl B ;“(;r W'=n'1‘rniunr‘ .”nl(j'mg i ¢ llenbogen 4 fangenden Kinder auf Distanz zu halten. Gelingt 2IEL hinter der Grundlinie. Der Ball darf im eigenen
e Hodsn aetr s Wir laufen i ihnen das nicht, werden sie zu fangenden Kindern. PRAZISE PASSE | Feld einmal den Boden beriihren. Wer erzielt am
i > ‘e Sl den Handbg gt meisten Punkte?
*}1;3' 1‘ 4 i mit dreimaligern Wenden der Matte Wirschaltel  REGELN KOGNNEN.
] ) ZIEL - Wir sp elot"\ Die fangenden Kinder halten je 1 Handball = ERLEICHTERN
c WanNwircy in der Hand - Mit aufblasbaren Wasserballen spielen
. GEMEINSAM AUF EIN ZIEL SPIELEN. T i
S',l.' + = 2 Wir ziehen | Die verteidigenden Kinder dirfen mit dem Den Ball fangen und mit Fuss/Kopf weiterspielen
‘P; ”'. Handball am ganzen Kérper ausser an den < ERSCHWEREN
?“:ng':"&n. e | Armen berihrt werden Anzahl Berlhrungen limitieren [Direktspiell
X ' - Die Matte darf nicht losgelassen werden -Die Art des Zuspiels bestimmen [nur Kopfball,
'3' o 1 Verlag | MNP ACHER PUS] schwiicherer Fuss)
= ERSCHWEREN
Die fangenden Kinder bilden ebenfalls Paare { ORGANISATORISCHE TIPPS
|Handfassungl; jedes Kind hat dabei 1 Handball -Das Ligaturnier [Gewinner steigt auf, Verlierer ab|
Die verteidigenden Kinder dirfen die Matte erméglicht leistungshomogene Wettkample
loslassen und ohne Matte weiterlaufen; sie -Fussballtennis iber Langbank oder Metz spielen
kinnen sich hinter anderen verteidigenden - 2:2 oder 3.3 spielen [Valleyballregeln)
Kindern in Sicherheit bringen
ZIEL
ZIEL KOORDINATIVE FAHIGKEITEN IM SPIEL
ANGREIFENDE KINDER AUF DISTANZ HALTEN EINBRINGEN.
UND LAUFWEGE VORAUSSEHEN.
’ y
N\ » b Verlag THIMINFACHER FUSSaALL Vierlag
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FOTOSHOOTING FACHER VOLLEYBALL

DREI - ZWEI - EINS - UUUND...

w dnasagssaredn

Wenn an einem hochsommerlichen Sonntag
Kinder lieber in die Turnhalle anstatt in die
Badi gehen, muss sich in der Halle wohl etwas
Spannendes abspielen. Betreten wir diese,
wird der Anlass sofort ersichtlich: Fiir den
Volleyballfacher wird das Fotoshooting durch-
gefiihrt. So kommt es, dass an diesem Juni-
Sonntag bei liber 30 Grad elf Kinder aufgeregt
und gespannt in der Halle bereitstehen - aus-
geriistet mit farblich abgestimmten T-Shirts
und detaillierten Anweisungen.

Bis ein Facher druckfrisch auf dem Tisch liegt,
missen viele Rader ineinandergreifen. Denn
nebst den Rollen der Projektleitung, der Auto-
rinnen und des Fachlektorats ist auch das Bild-
material ein zentraler Punkt bei der Entstehung

14

-.
-

eines Fachers. Dafur wird nicht etwa auf be-
stehende Aufnahmen zuriickgegriffen, sondern
eigens ein ganztagiges Fotoshooting durch-
geflhrt.

Exakt auf den Facher zugeschnitten

Wichtig ist, dass die Bilder auf den Inhalt des
Fachers abgestimmt werden. Die Autoren
schreiben dafiir mit Hilfe der Projektleitung das
Regiehandbuch. Dies beinhaltet unter anderem,
welches Kind welche Ubungen durchfiihrt.
Zusatzlich muss darauf geachtet werden, dass
sich die Madchen und Buben fiir die Fotos in
etwa abwechseln sowie dass alle Altersstufen
gezeigt werden. Die Projektleitung ist verant-
wortlich fir die gesamte Organisation wie
beispielsweise, welche Halle fir das Shooting

3
?
P - |
3 |
_*
=2
;j

ACTION!

in Frage kommt und ob die Infrastruktur vor-
handen ist. Zudem organisiert sie die Verpfle-
gung und samtliche bendtigten Materialien
sowie auch die T-Shirts fir die Kids. Diese
dienen als didaktische Hilfe. Die Kinder tragen
fur jedes Niveau eine andere Farbe.

Intensive Vorbereitung auf den grossen Tag
Das gesamte Produktionsteam, bestehend
aus den Autorinnen, der Aufnahmecrew sowie
der Projektleitung, ist bereits lange vor dem
grossen Tag erstmals gefordert. Rund einen
Monat vor dem Shooting wird eine Begehung
des Drehortes durchgefiihrt. Dort werden im
Groben Aufnahmepositionen definiert, ruhige
Hintergriinde gesucht und das Licht gepriift.
Bereits fir die Rekognoszierung werden zwei
bis drei Stunden eingeplant. «Ohne dies ware
die Realisierung der Fotoaufnahmen innerhalb
eines Tages nicht moglich», sagt Projektleiter
Markus Foerster vom INGOLDVerlag.

<< Das gesamte

Produktionsteam
ist bereits lange
vor dem grossen Tag

erstmals gefordert. >>

Kinder in der Hauptrolle

Die zu fotografierenden Kinder werden von
den Facher-Autoren aufgeboten. Durch ihr
Engagement bei den Volley Espoirs Biel-Bienne

fundiert | einfach | klar | schnell

Spezialisten am Werk

Kameramann René Hagi und Fotograf Ueli
Kénzig vom Bundesamt fiir Sport (BASPO)
sorgen dafiir, dass alles ins rechte Licht gertickt
wird und die Kinder vor der Kamera brillieren
konnen. Durch die Filme besteht der grosse
Vorteil, dass exakt der richtige Moment der
Bewegung ausgewahlt werden kann. Bei stati-
schen Einstellungen wird dagegen eher auf
Fotos gesetzt, da diese punkto Auflosung und
Qualitat den Filmauszligen uberlegen sind.

Zum Abschluss des intensiven und ereignis-
reichen Tages erhalten alle Kinder als Danke-
schon flr ihren grossartigen Einsatz ein
Jonglier-Set, spater natirlich den druck-
frischen Kids-Volley-Facher und - als spezielles
Erinnerungsstiick - einen vom INGOLDVerlag
erstellten Kalender mit Impressionen des
Fotoshootings.

konnten Ruth Meyer und Jirg Zbinden eine
Gruppe Kids im Alter von sieben bis zehn Jahren
und als Unterstiitzung deren Trainerin Christa
Wolfgram mobilisieren. Um die Personlich-

keitsrechte der Kinder zu schiitzen, miissen a Jede}f”f”irl"?te Wirdd
. " . . . . o vom rFrojektieiter un
allerdings vorgangig schriftliche Einverstand- den Autoren kritisch

niserklarungen der Eltern eingeholt werden. begutachtet
Danach steht ihrem Einsatz als Models nichts o

. o Spannender Einblick
mehrim Weg. Insgesamt stehen sie einen in die Arbeit des
ganzen Tag vor der Linse. Gelibt wird das Pro- Kameramannes
gramm bereits vorher, damit ein Tag fir das
Shooting Gberhaupt reicht. «<Durch die Warte-
zeiten und Wiederholungen ist es auch fir die

Spass und voller Einsatz
der ganzen Crew

Kinder anstrengend, da sie sich wirklich einen Herausfordernder Wech-
. .. . sel zwischen Wartezeiten
ganzen Tag konzentrieren missen», erklart und konzentrierterm

Projektleiter Markus Foerster. Arbeiten
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SPIELEN

fundiert | einfach | klar | schnell

Volleyballfacher Basics
KIDS VOLLEY SPIELEN

Mit Kids Volley sammeln Kinder ab 5 Jahren
auf einfache und spielerische Weise erste
Erfahrungen mit der Sportart Volleyball.
Auf ihrem Lernweg durch die Kids-Volley-
Niveaus 1 bis 4 werden die Kinder vom «Ball
Uber die Schnur» zu einer einfachen Form

Themenfacher
KIN-BALL®

Kin-Ball®, das Spiel mit drei Mannschaften. Der Facher erklért die Spielidee und

Volleyballfacher Elements
VOLLEYBALL SPIELEN

Aufbauend auf den Volleyballfacher Basics werden die taktischen und technischen
Volleyball-Grundlagen in vielen Spielformen vom 3:3 Uber das 4:4 bis zum 6:6 nach bietet einen systematischen Aufbau mit Ubungs-, Spiel- und Testformen.
und nach eingefiihrt und angewendet. Kleinfeldspiele eignen sich fir den Einstieg

besonders gut, weil alle Kinder und Jugendlichen viele Ballberiihrungen erleben und

. . . . . . VERTEIDIGEN UND KONTROLLIEREN
so einen grossen Einfluss aufs Geschehen haben. Damit werden spielerische Fahig- —

keiten - immer aufbauend auf bereits bekannten Elementen - zu einem Spielsystem LOueEt OREY b

des Volleyballspiels gefiihrt. Dank speziellen,

altersgerechten Spielformen und entspre

vereinfachten Regeln eignet sich Kids Volley

hervorragend fiir den Unterricht in der Schule ‘

und im Verein. SHIELEORMEN A S §
ﬁf 7 o

Kapitel
e Kids Volley spielen und verstehen
e Werfen - Fangen - Bewegen

chend

ANMEHMEN - FANGEN - WERFEN

TESTFORMEN 248

auf dem Grossfeld entwickelt.

LERNSTART: SCHMETTERLING

SLIDING TACKLE

2 Kolonnen mit je 4-B Spielerinnen stellen sich
hinter der Lehrperson auf. Auf ein Signal starten
die beiden hintersten und versuchen, den von der
Lehrpersen gespistmt i mmi o

Ga' Ka pitel 2u erobern und z(
ANSPIEL CHALLENGE e Im 3:3: spielen, annehmen, > vARINTEN — -
& - Die beiden Vorg

==

'y L+ 3 '3

b -~ v

; ..,!‘ ~ W \2
Al & n ARemy

zuspielen, anspielen

e Im 4:4: spielen, angreifen,
blocken

e Im 6:6: spielen, annehmen
und angreifen, zuspielen und

Auf einem kleinen Valley iz.B. B:

feld] spielen 2 Teams mit je 4 Spielerinnen. Die
Spielerinnen versuchen, den Ball so liber das
Netz zu werfen, dass die Gegnerinnen ihn nicht
fangen kénnen. Wer von den Gegnerinnen als
erste die Flugbahn des geworfenen Balles
erkennt, ruft «ja» und versucht, ihn zu fangen.

Aus der Bauch]
Paarweiseslar oY INESISCHE MAUER

LERNHILFEN

= Schnell laufen
- Tiefer Kirperst
- Aus dem Rennj

DarSpleier;spisitats belleblaerUicians mit Nach dem Wurf lauft die Spielerin um einen der Unter den Ball e ﬁ:’i >‘ g Kapltel

o A el -F - Werf einem Anspiel von unten libers Netz, lauft unter t tut el d : 4 ey I“‘J 7 N, O .

nspieten angen erten demNeuIlinﬁun:hundﬁngldeneiglenenaall unterstutzen, anspieten un pinter.cam Feld platziecienbylonen und kammk 4..l|d|ngK 'rj"")' e L4 Splelldee und Regeln verstehen
. e : beisknonta - Mitdem Kiirod ¥
e Annehmen - Fangen - Werfen nach 1x Aufspringen in der anderen Feldhalfte. verteidigen, blocken oder ver- w'ederm-s--s.if,:e}étuﬂaszusﬁ':m Pttt OBrchoidd o . ; e Kontrollieren und Manipulieren
. . Er wiederholt die Ubung in die andere Richtung. .- . ;N . YT QR e Cer Ball in die Luft Die Lehrperson steht in der Mitte der Halle mit

e Annehmen - Zuspielen - Angreifen teidigen, mit Laufer 1 spielen *bt. Wer den Ball nach einem s einem Ball. Alle Schiilerinnen stehen hinter der e Schlagen und Angreifen

LERNZIELKONTROLLEN \'“";':‘;:::rl:e:‘:::'“er ZiEL Grundlinie und starten auf Signal der Lehrper- R

1. Auflage 2017
Autor:in: Ruth Meyer, Jirg Zbinden
ISBN 978-3-03700-393-0

- Korrektes Anspiel von unten
Der Ball wird nach 1 x Aufspringen gefangen

MANCHETTEN-CHALLENGE 1

1. Auflage 2020
Autorinnen: Ruth Meyer, Nicole Schnyder
ISBN 978-3-03700-394-7

der Ballflug-

son. Sie versuchen, die Halle zu durchqueren,
ohne vomn Ball der Lehrperson beriihrt zu wer-
den.

Wer beriihrt wird, bleibt stehen und versucht, die

DEN BALL UNTE
UND KONTROLL/

Verteidigen und Kontrollieren
Spiel entwickeln
Taktisch agieren

Art.-Nr. 20.393 Der Spieler wirft den Kids-Volley-Ball von unten Art.-Nr. 20.394 ) ‘itoum sich vorbeirennenden Schiilerinnen zu fangen. Wer . oo .. .
an die Wand und spielt den abprallenden Ball mit 1 al schafft am meisten Laufstrecken, ohne berihrt e Mit Omnikin-Ballen Splelen
einer Manchette hoch. Der Ball wird gefangen e A SRR, 1= zu werden?
und wiederum an die Wand geworfen usw. ik | h 1. Auf[age 2012
_)Vf.:::z :\:](‘ einem Ball helfen de Autorin: Zoe Marci
LERNZIELKONTROLLE - i il | r
Alter = Anzahl zu erreichende Wiederholungen - L .9hr:|9-r=.nr' ISBN 978-3-03700-210-0
ohne Fehler - Die Fanger dirfen sich nur auf einer Linie Art.-Nr. 20.210
|= Briicke] seitwiirts bewsgen
HINWEIS Verlag - Die Lauterinnen transportieren [dribbeln,

16

An den Kids-Velley-Spieltagen von Swiss Volley
kinnen die Kinder einen Parcours zu jedem
Spielniveau absolvieren

Informationen: www.volleyball.ch + Kids Volley

WOLLEVIEALL RASICS Werlag

tragen, rollen] einen Ball

METHODISCH-DIDAKTISCHER TIPP
Mit den Billen abtupfen [beriihren], nicht abwerfen

ZIEL

SICH DRIENTIEREN UND GESCHICKT
AUSWEICHEN KONNEN.

KiN-BALL® Verlag




SPIELEN fundiert | einfach | klar | schnell

Themenfacher PluSport: Spielfacher

RUCKSCHLAGSPIELE IN DER SCHULE ”‘%ﬁ SPORTSPIELE MIT HANDICAP
Die vier Rickschlagspiele Badminton, Tennis, Tischtennis und Squash haben viele Themenfacher }%& PlUSpOl’t: SplelfaCher Die grossen Teamsportarten Handball,
Gemeinsamkeiten. In der Schule lassen sich diese Spiele trainieren, auch wenn die STREET RACKET J = MIT UNTERSCHIEDEN SPIELEN Fussball, Basketball, Unihockey und Volley-
originalen Spielfelder oder -einrichtungen fehlen. Alle Formen sind in Turnhallen mit ball sowie Riickschlagspiele sind auch bei
einer Normausstattung umsetzbar. Sportartspezifische Spiel- und Ubungsformen Das Spiel «Street Racket» ist ein Riickschlagspiel fir alle, immer und tberall. Integration von Menschen mit einer Beeintrachtigung ist ein Prozess, den es im Menschen mit einer Beeintrachtigung
sind auf jeder Karte am entsprechenden Signet erkennbar. Mit ein paar wenigen Linien ist das Spielfeld auf dem Boden markiert. Street Racket gemeinsamen Tun auszuhandeln gilt. Bewegung und Sport bietet dabei ein ideales dusserst popular. Der Facher zeigt auf,
kann draussen und drinnen auf allen Alters- und Niveaustufen gespielt werden. Lernfeld. Kompetenz, Eigenstandigkeit und Solidaritat werden korperlich erlebt, wie diese Sportspiele adaptiert werden
Im Facher werden die vielfaltigen Spiel- und Ubungsformen mit Testformen ergénzt. konnen beobachtet und reflektiert werden. Der Facher beinhaltet Spiele, die von konnen, und préasentiert eine Vielzahl von
In jedem Kapitel gibt es Hinweise, wie das einfache Spiel mit fachertibergreifenden Menschen mit und ohne Beeintrachtigung gemeinsam ausgetiibt werden konnen. Spiel- und Wettkampfformen, die auch
JBEHEEDRAEN : g A Lerninhalten kombiniert werden kann. Die Handicap-Form lasst nicht beeintrachtigte Spielerinnen und Spieler erleben, inklusiv gespielt werden konnen.
VO P was es heisst, mit einer Beeintrachtigung zu leben.
LERNSTART: SERVICE-CHALLENGE

e
- | I il el eyt B
LEEEDY G e .
. y - o

L

SPIELFORMEN 3A SPORTSPIEL

GRENZEN UBERWINDEN

Kapitel
e Spielidee und Regeln verstehen E

WAND-DOPPEL

ROLLSTUHL-BASKETBALL

. .. .. .. Z PYRAMIDEN s "
« Sich an Schlsger und BAlle GEWSANEN . crcroppenbonsmvercotonen KREATIV pIL-SETTINGS LN rET R
e Werfen und Uber Kopfhohe Schlagen SFalinnen regellmnfurme und genaue An_fschl?ge. SELFORMEN o -
Sie tragen die Anzahl Treffer auf einer Liste ein. . i n= SPIELFORMEN 224
e Laufen und schlagen Welche Gruppe erzielt an jedem Pesten und Kapitel i =
e Einzel und Doppel spielen JL=gesarmt am meleten fleiler INSELSPIEL Kapitel * Handball spielen - _ BLITZSTART =
e Spielend wettkampfen A Blcoesn bt flen: Lichl ippeete Cegen 2 Wandielder we e Behinderung verstehen e Fussball spielen e et |
e Préazise und variabel spielen Abstand von einer Langbank abschiessen e e Unterschiedlich férdern BT de onaa e I et Crum Ut b und e Basketball spielen :ndta:fdieslén;asrd_kh;hesl
snnischliger: Abstand &m : i .. . . . estehen aus je 5 Spielern.
ennischidger: Ansinndib iy S8 eines der beiden | e Grenzen Uberwinden 10 Sek. halten. ) e Unihockey spielen Mannschalt versucht, den e
1. Auflage 2014 2 Tischtennis: Ball flach halten: 2 «Platten» aus X . - Jeweils 1-2 Schiiler helfen und sichern . ettty |
Autor:in: Claudia Zingg, Thomas Lehmann idfl:t‘::eiiztajl::f}z:\er:rznq;T;::e':‘:e > VARIANTEN e Mit- und gegeneinander —|S:_chuhe al:sziehen,lc:alte: a:::agenh _ e Volleyball spielen i dengW;g et trdd :
ISBN 978-3-03700-293-3 befestigten Leinen/Zauberschniiren hindurch sieliiing | e Tore konnen alle schiessen e e Riickschlagspiele spielen erkimpft. Beim Dribbling ka gL =
Art.-Nr. 20.293 Bl e : fenmitden el yarschiedene Kreise (= Inseln) werden zwischen . 5 melrzeno o angst hling abhrechen mehrmals unterbrochen we) I Team solelen sich die 4 Spielerinnen den Ball
--Nr. 20. s Ballwechsel? einer Startlinie und einem Zielfeld mit Kreide e Messen und anders vergleichen [Stopp!) T Die Klassifikation der Spiela =D sl L
et - Fer-Spiel: Statt [draussen] oder Reifen [drinnen) auf dem Boden . - W hte Wirbel le nie belasten; 1. Auflage 2016 R = = zu. Es spielen 3 Teams in einer Hallenhalfte
> zeichnet und stg Kiert. Wer eine Insel trifft darf diese betret ° Integratlon als Prozess vorsichtig auf gespannte Gelenke stehen Autor: Stefan Hausermann e et :' durcheinander. In der and Hallenhilfte steht
I bbbl il e D b Bl iy - Gute Korperspannung erhéht die Stabilitat i tainen i ALy ,un ;| ein Tor, welches von 2 Spielerinnen verteidigt
gespie und von dort aus weiterspielen. Wer findet den 1 Auflage 2008 PR3P 9 Herausgeber: PluSport Menschen mit unterschiedll iy pie Spielleiterin ruft den N /die Farbe
2 ERSCHWEREN ?ke"slen [Ar;{za_hlb.Schlagezl.oSer :;r!nellzten\ge_g > A. Sg fan H3 3 VARIANTEN ISBN 978-3-03700-397-8 beeintrachtigungen. eines Teams und Lést so den Angriff auf das
y S Weiisaat urzeste Zeit bis zum Ziel] auf die andere Seite? utor: Stefan Hausermann . Byramiden ausbauen (zusitzliche Schitar] Art.-Nr. 20.397 SPEZIELLE GERATE + HILFS| gegeniiberliegende Tor aus. Ab der Mittellinie
( renund mit20¢  REGELN Herausgeber: PluSport ~spyramide in der Halbklasse zusam- Baskeltball. Rollstuhl rmit Kig versuchen die beiden Verteidigerinnen, den

Torabschluss zu verhindern. Mach jedem Angriff
kehrt das Team wieder in die eigene Spielhilfte

aus, links, recht - Wer eine Insel verfehlt, muss es von der letzten |SBN 978-3—03700-120-2

h Fussschutz-Bugel
der Ball auftrifft

. erreichten Insel aus erneut versuchen - « die ganze Klasse erfinden o "
Kapltel Pfeilen| in eine - Die Ll_nruen der Inseln eh'o:en da:u wnd sind giilti Art.-Nr. 20.120 als Aufbauhilfe benutzen] ZIEL Buriick, Wann cer, Toretfolg yerhindert Werden
n das entsprect na b = der Figur machen kann, miissen 2 angreifende Spielerinnen die
e Street Racket verstehen e Sl DEN BALL IN DEN GEGNERI - S
werden = VARIANTEN n einen Rhythmus WERFEN, OHNE SICH AUS 0 ol
e Grundlagen kennen e _ Team: A spielt den Ball, B steht hinter der anvi- er ausprobieren ROLLSTUHL ZU ERHEBEN. S CADIANTEN
. . B sierten Insel; ist der Schlag giltig, werden die D Al e et hat
e Kreative Spiel-Settings erleben SCHLAGVARIANT Baciiionan jowechball Sonsten Sehlag wicdan: i Die verteidigenden Spielerinnen halten
. . SINNVOLL NUTZE le {ERTRAUEN UND die Sticke verkehrt
e Im Einzelfeld spielen holen i VOLLERINGEN _ Spiel auf 2 Tore mit 3 Verteidigerinnen
. = Routen nach Farben oder Formen spielen [an-  ———— = Visuelles Signal anstelle von Zuruf
e Im Kreuzfeld spielen st stalt Kreise auch Dreiecke, Rechtecke, Dvale o Sl
. |m MaXifeld Spielen oder bestimmte Farben bewusst arwisieren usw.| - . Sl ZIEL )
. 3G Plagpert SPIELUBERSICHT VERBESSERN UND SICH
| J
* Im Wandfeld spielen ZIEL 1 IMRAUM ORIENTIEREN KONNEN.
SICH EINER VARIABLEN SPIELAN?RUNUNG
1. Auflage 2021 TAKTISCH OPTIMAL ANPASSEN KONNEN.
Autor: Marcel Straub
ISBN 978-3-03700-532-3 SIREET RACKEY Verlag e L s Prgpart® Verlag

Art.-Nr. 20.532

18 19



SPIELEN

schritt feststellen.

Kapitel

e Laufen + Tragen

e Fiihren + Rollen

e Werfen + Fangen

e Schlagen + Schiessen
e Passen

e Prellen

e Spiele spielen

4. Auflage 2021

Autor: Dominik Owassapian

ISBN 978-3-03700-102-8
Art.-Nr. 20.102

20

Spielfacher Basic
SPIELEN LERNEN

Spielen lernen heisst, Grundfertigkeiten wie rollen, werfen und fangen zu erwerben.
Diese liben die Kinder in vielfaltigen Ubungs-und Spielformen. Neben den Ubungen
kommt auch der Spass am Spiel nicht zu kurz. Mit Testformen lasst sich der Lernfort-

SCHLAGEN + SCHIESSEN

prd:]
DIFFERENZLER
e x
A
= x

w
.
-

Die Schilerin muss 4 verschiede;
Fuss hintereinander auf ein Ziel FUHREN + ROLLEN
Dananch schiesst sie 4 Bille mit|

schliger auf ein nichstes Ziel (B
mit der Hand und dem Gobaschli

LERNZIELKONTROLLE

Schaffen es die Schiilerinnen, 3 v
vorgegebene Richtung zu schiess
2u treffen?

ORGANISATORISCHE TIPPS

- 4 verschiedene Anlagen. Pro Al
2 Schiilerinnen fiir das Sammg
legen der Balle zustindig
Die Ziele fir Unihockey- und Gi
miissen grisser sein
Die Ziele fir die Schlige mit de
Gobaschlsger liegen hiher

METHODISCHER TIFP

Wertung mittels dreier verschied)
Piktogramme [Sonne, Walken usy

Verlag

TESTFORMEN

SPIELFORMEN 1WA

ROLLSCHNAPPBALL

2:2 oder 3:3. Das ballbesitzende Team rollt sich
einen Ball so oft wie maglich zu. Das andere
Team versucht, den Ball zu erobern und seiner-
seits viele Pdsse zu machen.

Wer schafft zuerst 10 Passe?

= VARIANTEN
& Phsse in Folge ergeben einen Punkt
Kein Fortbewegen mit Ball

<> ERLEICHTERN
- Mit einem grisseren Ball spielen

< ERSCHWEREN

- MNur mit der schwachen Hand spielen

REGELN
Kein Kirperkontakt
- Das Fort
erlaubt, das Aufheben jedoch nichl

2gen mit dem rollenden Ball ist

ZIEL

BALLE SPIELEN UND ANNEHMEN KONNEN;
SICH FREILAUFEN UND BALLE ABFANGEN
KONNEN.

Spielfacher Medium
ZUSAMMEN SPIELEN

Wenn die Grundfertigkeiten vorhanden sind, kénnen die Kinder auch taktische

Elemente mit der Technik verknipfen: dribbeln und tauschen, auf Ziele werfen, Rick-

schlagspiele kennenlernen. Diese Fertigkeiten und Fahigkeiten werden vielseitig
gelbt und in Spielformen angewendet. Die neu erworbenen Kompetenzen im Spiel-
bereich werden in Testformen uberprift.

Kapitel

e Dribbeln + Tauschen

e Werfen/Schiessen + Fangen
e Passen + Abfangen

e Riickschlagen

e Spiele lenken und denken

3. Auflage 2020

Autor: Dominik Owassapian
ISBN 978-3-03700-103-5
Art.-Nr. 20.103

TESTFORMEN

PARTNERSUCHE

'

Adribbelt mit dem Ball i
Feld. B rennt zeitgleich ¢
Auf Signal stoppt A sein |
Sternschritte aus und pa
Rollenwechsel.

LERNZIELKONTROLLE
Wie schnell kann aus d
gewicht korrekt gestog
Wie prazise erfolgt dag
Sternschritt?

METHODISCHE TIPPS

- Die Form kann auf mel
[ca. £=4 m] gespielt we
Die Form kann auch m
Unihockey gespielt wet
Die Lehrperson zirkuli
feldern, beobachtet un
erfolgt mittels Zeit- od

Al

4 RUCKSCHLAGEN
(ol

SPIELFORMEN 26A

KONIGSBALL [4:4/5:5)

e

Die Spieler versuchen, ihren Konig auf einer

L bank ar iel Der Koni muss
mit einem 10-Finger-Pass oder einer Manchette
gespielt werden. Alle anderen Zuspiele kdnnen
normal werfend erfolgen. Fangt der Knig

den Ball, wird der Passgeber zum neuen Kinig
(Feld A, Karte 26 B).

= VARIANTEM
Mit Gebaschldgern und Tennisball spielen
lalle Zuspiele oder nur Kénigspisse|

- Burgen [Langbdnkel liegen im Spielfeld

= Nur noch eine Burg mit 2 Kénigen darauf in der
Mitte des Spielfeldes [Feld B]

REGELN

- Vor Kdnigspass mind, 2 Pisse spielen
Dribbling und Sternschritte sind erlaubt

= Laufen mit Ball in der Hand und Doppel-
dribbling sind unlersagt

ZIEL

IMSPIEL VOLLEYBALLSPEZIFISCHE PASS-
FORMEN ANWENDEN KONNEN.

SPIELFACHER MEDILM Verlag

Spielfacher High
IM TEAM SPIELEN

Im Spielfacher High werden mit den erworbenen Grundfertigkeiten Spiele im Team
gespielt. Es werden Aspekte wie Fairplay, Regeln und Zusammenhalt thematisiert.
Zudem lernen die Kinder und Jugendlichen, die Spielformen zu gestalten sowie

weiterzuentwickeln.

Kapitel

e Dribbeln + Tauschen

e Werfen/Schiessen + Fangen
e Angreifen

e Verteidigen

¢ Rickschlagen

e Kreativ spielen

1. Auflage 2006

Autor: Dominik Owassapian
ISBN 978-3-03700-104-2
Art.-Nr. 20.104

TESTFORMEN

ANGRIFFSWELLE 2:2

2 feste Verteidiger. Die Zer-Angreiferts

versuchen in einem 4-8 m breitg

bis achtmal an ihnen vorbei
Tor/einen Korb zu erzielen.

LERNZIELKONTROLLE
Wie variantenreich gesta
Angrifi? (Kreuzen, Block
Wird das Prellen/Dribbe/

METHODISCHE TIPPS

-Wertung mittels Kriterig
welcher magliche Angril
Angriffsverhaltensweise
kinnen [Bitte beachten:
Angriff wird, hangt auch
Verteidigung ab! Verteid|
wechseln.)

=Wer die Tore schiesst, is
sekundir

- Die Teams werden vom |
auch 3:3 gespielt werde|

SPUELFACHER HIOH

ANGREIFEN

w8 TESTFORMEMN
EIERLEGEN
To p 9
oy of
T
(o]
= gj am Qk

3 Spieler versuchen wahrend 3 Min. maglichst

viele Eier in die & Reifen, die von 3 Verteidigern
bewacht werden, zu legen. Yor jedem Eierlegen
muss mindestens 1 Pass gespielt worden sein.

LERNZIELKONTROLLE
Wie viele Eier kiinnen die Spieler legen, ohne
dabei Doppeldribbling oder Schrittfehler zu
begehen?

METHODISCHE TIPPS

-Diese Form kann erschwert werden, indem die
Angreifer nicht mehr laufen und dribbeln dirfen

-Wertung mittels einer Punkteliste; die Verteidi-
gerleistung muss untereinander vergleichbar
semn

ORGANISATORISCHER TIPP

-Die «Angriffswelle» kann mit der Hillte der Klas-
se in einer Hallenhdlite, das «Eierlegens mit der
ganzen Klasse gleichzeitig auf mehreren Feldern
stattfinden

Verlag SPIELFACHER HIDH

fundiert | einfach | klar | schnell

Spielfacher Top
ANDERS SPIELEN

Im Spielfacher Top werden neben den grossen Sportspielen auch amerikanische
Spiele sowie Trendspiele aufgefriffen.

Kapitel

e Dribbeln + Tauschen

e Werfen/Schiessen + Fangen
e Angreifen

e Verteidigen

e Riickschlagen

e Kreativ spielen

1. Auflage 2006

Autor: Dominik Owassapian
ISBN 978-3-03700-105-9
Art.-Nr. 20.105

%8B

SPIELPRUFUNG

DENKEMN UND LENKEN IM TEAM

TESTFORMEN

2 Teams spielen Handbal
Aufstellung in der Verteit
Lehrer bestimmt. Die Anj
sich nach der Verteidigur
Im Handball kann 2.B. mi
3-2-1-5ystem gespielt wi
mit der 2-1-2-Zone oder |
Verteidigung.

LERNZIELKONTROLLE

-Wie effizient spielt ein Ty
d.h. wie viele Bille erobl
Verteidigungsaktionen?

-Wie gut harmoniert ein |
der Verteidigung ausgeh
Wird das System richtig

METHODISCHER TIFP

Migliche Wertung mittels
Kriterienliste

Verlag

UBUNGSFORMEN A

PASSBAUM

A [Snapper] und B [Quarterback] stehen

hinterei fer in 3-5 m AL . A wirft Ball
nach Zuruf von B («Set-Hut»] mittels Snap nach
hinten zu B und lduft dann einen besprochenen
Laufweg ab [Passbaum siehe Riickseite]. B wirft
an der Anspiellinie [Scrimmageline] den Ball Ain
den Lauf und dieser kehrt nach dem Fang zuriick.

= VARIANTEMN
B muss aus der Vorwiris-/Riickwirts-/
Seitwarts-bewegung heraus werfen

-Mit einem Verteidiger spielen: dieser versucht
den Ball abzufangen eder Druck auf B zu
machen und ihn am Abspielen zu hindern lohne
Festhalten]

ZIEL
FOOTBALL IN DEN LAUF WERFEN UND IM
LAUFEN FANGEN KONNEN.

SPIELFACHER TOP Verlag
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GLE'TEN, ROLLEN, FAHREN fundiert | einfach | klar | schnell

Die Kinder und Jugendlichen lernen in einer Rollen und Fahren Basics PluSport: Wintersportfacher
geschiitzten und sicheren Umgebung, wie sie sich VIELSEITIG ROLLEN AUF SCHNEE UND EIS
mit unterschiedlichen ROllgeréten bewegen konnen. Der Fokus liegt in diesem Facher auf einfachen Rollbrettern, Scootern, Laufradern, Schneesport mit beeintrachtigten Menschen

braucht eine spezielle Vorbereitung. Das erste
Kapitel zeigt die Merkpunkte zu verschiedenen
Behinderungsbildern und hilft mit einer Checkliste
bei der Vorbereitung von Schneesport-Aktivitaten.
Mit vielen Spiel- und Ubungsformen werden die
Wintersporttage zum positiven Erlebnis fur alle.

AUF DEM EI5 - CURLEN

einfachen Fahrradern und anderem Rollmaterial wie z. B. Ballwagen.

m Rollen und Fahren Elements

UBUNGSFORMEN 204

Im Facher Basics wird die Vielfalt von rollenden
Geraten ins Zentrum gestellt, wahrend der Fokus
beim Facher Elements auf der Sicherheit liegt.

SICHER FAHREN

Das Thema Fahrradfahren nimmt im Leben von Kindern und Jugendlichen einen
grossen Stellenwert ein. Der Facher Elements bietet eine reiche Auswahl an
praxiserprobten und direkt umsetzbaren Ubungs- und Spielformen fir Unterricht

PRAXISLEKTION
Jetzt herunterladen und loslegen

R Tt Xk x: oY Kapitel . STEINABGABE NA
@EE M und Verein.
n.;-pjﬁ,% o e Grundlagen
3 1, J
e * Rollend starten S KUTSCHE
. 'I:' - e Vielfaltig rollen Die Schiiler fahren kreuz und quer durcheinander. REAGIEREN UND BREMSEN
o3 g Sobald die Lehrperson eder ein Kind ein rotes
@"5': e Bremsen Tuch in die Hohe bas SPIELFORMEN 15A
o e Lenken und Gewicht verlagern R Y VIELFALTIG RoLLEN ; y
VARIANT .
e Wahrnehmen und verantworten ?W:[EILL_EWB SHECFORNEN i LERNSTART: ZEITUNG LESEN RTERTC RS =
1. Auflage 2018 verliert 1 aLeby In der Zweiergruppe hal
Autorin. Simone Sturm erledigt eine 74 Besen. A geht in Sliding
utorin: S u Runde um das B iiber das Rink gezoge
ISBN 978-3-03700-436-4 Angepasste Slidingsohl
A .
Art.-Nr. 20.436 ;’;E-H'Jl:f}:hm Kapitel werden.
hintereinander. § e Grundlagen 3 VARIANTE
ruft, stehen beid H Eine Schiilerin ist Zeitungsleserin. Sie stellt sich - In Slidingposition ein
- ° 9 . gposition eing
hintere Schiiler 2 AUfStelgen unc_j Fahren ohne Velo am einen Platzende auf. Die anderen lassen und dem Kutst
ohne auf den vory i ° Steuern und K|ppen Schiilerinnen verteilen sich am anderen Ende des aulwerfen und wieder
Wie in der Formel 1 fahren die Schiiler auf einer H H Platzes. Die Zeitungsleserin dreht der Gruppe Die Gruppe steht mit Ski/Boards im Kreis und
ISCH ° = ; : ppe
FETSODI‘i4ER‘ definierten Rundstrecke ein Rennen. In Teams Balar_]CIeren und Gewicht Verlagern den Ruck.en 2u und sagt den Spru:h_«Zeltung . M‘!SRUS.'UNG"IEEREE‘ bewegt das Schwungluch gemeinsam auf und ab.
N gedrosseiiem absaolvieren die Schiiler die Rundstrecke als . Reag|eren und Bremsen lesen, Zeitung lesen, stopp!» auf. Wahrend sie mit - Eis erst betreten, wen Nach der Aufwartsbewegung blast sich das
ZIEL Stafette. Wer eine Runde gefahren ist, gibt das. Hind . iib ind d?_m Riicken zur.Gruppe steht, d”_r'a"_alle Mors - Auf dem Eis nicht riicl Sch gtuch auf und es. ht ein Iglu. Die
SCHNELL AUFy|  Rollgerdtan die nachste Person weiter. Ein Kind ¢ Hindernisse uberwinden xan-"_ fahren\;vﬂel ‘_“sr::‘PP” dreh': :lCh die Zeitungs- ;‘-‘-""-h”_' — vom Leiter aufgerufenen Teilnehmer versuchen,
TR markiert mit einer Flagge oder einem Tuch den o H ford h serin um. Wer sich dann noch bewegt, muss =teine nichl heben = ¢ bever das Iglu zusammenbricht, so schnell wie
EAC N UN eraustoraerungen annenmen = i iileri . |
REARIERENUNY Rennbeginn, ein anderes den Rennschluss. Muss 9 ~~"=umPlatzande fshren, Die Schillerin, Kapltel - Meine Steine in Richtd  maglich den Platz quer unter dem Tuch hindurch
das Rennen unterbrochen werden, wird dies 1. Aufl 2020 4 “lingsleserin st erate beruhrdn e Gut ; - MNie mit Besen oderat 2y wechseln. Am neuen Platz angekommen,
ROLLENIFAHRTN A ebenfalls mit einem Signal angezeigt. Welches - AU .ageA “ungsleserin. ut zu wissen Eis 51"“*9*’_" sofort wieder das Tuch fassen und gemeinsam
Team schafft als erstes die vorgegebene Anzahl Autorin: Simone Sturm e I|m Schnee - Aufwarmen Hills- und Spielmater mit der ganzen Gruppe das Iglu von neuem
d Runden? ISBN 978-3-03700-437-1 ; e Auf d Pist Skifah = Kleider und Handschy aufblasen. Immer wenn das Iglu steht, ruft der
VIICEN Dl ¥ 10D ® AUT aer Fiste - Itfanren Leiter andere Teilnehmer zum Lauf durch das
3 VARIANTE Art.-Nr. 20.437 dem Velo stehen; . ZIEL Iglu auf.
 Basaniionps A s Skonel der Lebipiarson fiesem Fall, wer e Auf der Piste - Snowboarden SLIDINGPOSITION KEN|
fahren die Schiiler in die Boxengasse, halten an, muss ° Auf der Piste - Langlaufen STEINABGABE UBEN. = VARIANTEN )
laufen 4= um das Rollgerdt herum und fahren . . Der Leiter/ein Teilnehmer nennt gine
weiter; iberholen ist in der Boxengasse nicht e Neben der Piste - Splelen A { Kleider-, Ski-/Board- oder Schuhfarbe, alle
erlaubt IND ° Neben der PiSte _ Touren mit dieser Farbe wechseln den Platz
METHODISCHER TIPP e Aufdem Eis - Curlen \
Ubersichtliche, geniigend breite Strecke anbieten . . ZIEL
e Auf dem Eis - Eislaufen BELASTUNGSWECHSEL BEIM VORWARTSGEHEN
ZIEL ERFAHREN.

MOGLICHST SCHNELL ROLLEN KONNEN. Verlag 1. Auflage 2015
Autor: Stefan Hausermann
Herausgeber: PluSport
ISBN 978-3-03700-326-8 bt Y Pgrert™
Art.-Nr. 20.326

ROLLON/TAMREN BAS: Verlag
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BEWEGEN IM WASSER

fundiert | einfach | klar | schnell

Das Element Wasser bietet fast unendliche Moglich-
keiten fur Spiel und Sport. Das sichere Bewegen
und Schwimmen im Wasser ist eine wichtige Grund-
fertigkeit.

Neben dem Erkennen und Anwenden verschiedener
Schwimmtechniken gehoren auch das Springen ins
Wasser sowie das Tauchen zu den relevanten
Kompetenzen. Zusatzlich sollen die Kinder lernen,
Situationen im, am und auf dem Wasser in Bezug
auf Sicherheit einzuschatzen und entsprechend
verantwortungsvoll zu reagieren.

24

Schwimmfacher Basics
SCHWIMMEN LERNEN

Gut und sicher Schwimmen ist eine grundlegende Fertigkeit, die im Kindesalter
erworben werden soll. Der Unterricht stellt an die Lehrpersonen und Coaches beson-
dere Anforderungen.

Im ersten Kapitel werden die verschiedenen Aspekte des sicheren Schwimm-
unterrichtes thematisiert. Die weiteren Kapitel widmen sich den Kernelementen
und den Kernbewegungen des Schwimmens.

Schwimmfacher Elements
RICHTIG SCHWIMMEN

Wenn die Kernbewegungen des Schwimmens beherrscht werden, sind die
Voraussetzungen gegeben, die eigentlichen Schwimmestile zu erlernen. Auf den
Bewegungsablaufkarten werden diese in Wort und Bild genau beschrieben.
Die Ubungs- und Spielformen tragen zur Sicherung und Okonomisierung der

PluSport: Schwimmfacher
IM WASSER

Im Alltag begegnen Menschen mit einer Beeintrachtigung vielfaltigen Hindernissen.
Das Element Wasser bietet die grosse Chance, sich hilfsmittelfrei bewegen zu konnen.

Kapitel

e Gut und sicher schwimmen

e Sich ans Wasser gew6hnen

e Atmen

e Schweben und gleiten, antreiben
e Springen und tauchen

e Schwimmen lernen

e Schwimmend spielen

2. Auflage 2018

Autorin: Kathrin Heitz
ISBN 978-3-03700-291-9
Art.-Nr. 20.291

SCHWEBEN, GLEITEN, ANTREIBEN

UBUNGSFORMEN

174

HECHTSCHIESSEN

Alle Kinder sind |
auf der Treppe ot
Abstossen vom R
streckung [Arme
klemmt) gleiten ¢
dann auch an der

= VARIANTEN
Aus Hockstellu
- Mit verschiedel
einer hinten, at
- Soweil wie mag
= Durchunter Wi
- In Riickenlage,
- An der Wassert
- Mit Hilfsmittel |

ZIEL
WIDERSTAND ER
NATURLICHER K
KONNEN.

SCHWIMMEN

UBUNGSFORMEN 134

UNTERWASSERKONZERT

¥

il
i &
Alle stimmen in ein bekanntes Lied ein. Die
Kinder summen die Melodie unter Wasser.

2 VARIANTEN

= Mit Ausatmen durch die Nase summen
Verschiedene Laute wie Instrumente (Flite,
Tuba, Wuwuzela ] erténen lassen

- Sage unter Wasser «prrrrs
Sage ein Wort /einen Satz

BRETTLI-CHADS

Viele Schwimmbretter liegen verteilt im Wasser,
Wer kann [nur] mit der Stirne 3 Brettli hinter-
einanderreihen? Unter Wasser ist durch Mund
und Nase auszuatmen. Zum Luftholen heben

sie den Kopf aus dem Wasser.

2 VARIANTEN
= Wer schallt es méglichst rasch?
Nur 2 Bretth aneinanderreihen

ZIEL

KONTROLLIERT DURCH NASE UND MUND UN
TER WASSER DIE LUFT RAUSELASEN KONNEN.

SCHWIMMEN RASIES Werlag

Schwimmbewegungen bei. Die Testformen von swimsports.ch eignen sich bestens,

um die erworbenen Fertigkeiten zu Uberprifen.

TESTFORMEN

KRAUL SCHWIMMEN

104

108 TESTFORMEN

SPIELEN

FANGSPIELE 25A

KUCHEN KLAUEN

Jede Schwi in hat 1 Sct brett vor sich
auf dem Wasser. Darauf liegt 1 Stiick Kuchen
(Tauchteller/ Pullbuoy]. Alle versuchen, mig-

Kapitel STARTSPRUNG KRAUL [swimsports.ch: Wall lichst viele Kuchenstiicke von anderen Brettern
e Aufs Schwimmen vorbereiten — - ehstemn.
* Kraul schwimmen Die Schiilerinmach | LT B
. . L A - 1 Hand bleibt immer am Brett
e Brustgleichschlag schwimmen :;?p:g:'n"':::'::j : _ Die Kuchenstiscke auf dem eigenen Brett
. . L = diirfen nicht festgehalten werden
° Ruckenkraql schwimmen :‘uurnsderi::l:;:l:::i: - Pro «Klauversuch» darf nur 1 Kuchenstiick
[ L fren werd
Delfin _SChWI_mmen Armzug. Wiederin|  Die Schiilerin springt mit einem dynamischen ST Mt

L4 Ballsplelen im Wasser schlagen ausgeatm Sprung vom Startblock oder vom Bassinrand und 3 VARIANTEN

. taucht mit Handen und Kopf gespannt ins Wasser —Alle 1 ,"'._ d 3 s Wchenstiicke
° |nSWaSSerSpr|ngen LERNZIELKONTRO| ein. Mit gestrecktem Korper gleitet sie ein Stiick, Fiesind satind wollan e Kuchenstuck

- Regelmiissiger B

wieder abgeben leinzeln verteilen auf andere

bevor der Beinschlag beginnt und sie 2-3 Kraul- K H Bre
- i apitel retter)
2. Auflage 2020 “te Kopfhall ziige macht. P . - Kronenjagd: Jede Schwimmerin hat einen
Autorin: Kathrin Heitz deg e Gut zu wissen Tauchring aul dem Kopf; alle versuchen

ISBN 978-3-03700-292-6
Art.-Nr. 20.292

LERNZIELKONTROLLE

Dynamischer Startsprung

Gespanntes Eintauchen mit Handen und Keopi
‘uerst

ssiges Einatrmen seilwirts und voll
% s Ausatmen ins Wasser
r Wechselbeinschlag aus der Hufte
rswimaports.ch]

Verlag SCHNTMMEN ELEMENTS

Sich ans Wasser gewdhnen
Schweben - Gleiten - Fortbewegen

1. Auflage 2012

Autorinnen: Maja Hehl, Beate Klaedtke,
Gabriela Wiklund-Schmid
Herausgeber: PluSport

ISBN 978-3-03700-180-6

Art.-Nr. 20.180

maglichst viele Kronen zu ergattern

ZIEL
FAIR GEGENEINANDER SPIELEN KONNEN, DABEI

sitphase in gestreckter Kirperposition e Schwimmen ORIENTIERUNG UND REAKTION TRAINIEREN.
e Trainieren
(RAUL Spiel
ar schwimmen 25 m Kraul ¢ opreten . MASSER Verlag Fligfpert®
rbruch. e Tauchen - Springen - Bewegen
" {ONTROLLE
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BEWEGEN IM FREIEN

fundiert | einfach | klar | schnell

PluSport: Outdoorfacher
IM FREIEN MIT HANDICAP

Sport und Spiel im Freien sind ideal, um Inklusion praktisch
zu leben. Im Facher werden viele bekannte, aber auch neue
Spiele fuir unterschiedliche «Outdoor-Spielplatze» prasen-
tiert. Fur jede Spielform sind ausserdem spezielle Varianten
und Merkpunkte flr verschiedene Behinderungsbilder auf-
gelistet.

Outdoorfacher Medium
IM FREIEN
Der Facher Medium liefert spannende Ideen mit bewegungs-  Qutdoorfacher ngh

intensiven Spielen fur den Zyklus 2. Die Schulung der
koordinativen Fahigkeiten und Fertigkeiten ist sehr wichtig IM FREIEN
Jugendliche sind vor allem fir neue Trends zu begeistern.

und die Kinder dieses Alters sind in diesem Bereich sehr
Im Facher sind unter anderem Formen aus den Bereichen

lernfahig und lernwillig.
Inline-Skating, Slackline oder Le Parkour beschrieben.

Lektionen im Freien sind toll. Die Outdoorfacher
bieten spannende ldeen fur den Unterricht
draussen.

Outdoorfacher Basic
IM FREIEN

Kinder haben ein grosses Bewegungsbediirfnis. Die sinnvolle Beschaftigung im

Die Lehrmittel geben Anregungen fur Unterrichts-
einheiten in verschiedenen Umgebungen: der ha : Die sinnvolle Bes :

. Freien wahrend der Pause, aber auch in der Freizeit, ist ein wichtiges Anliegen.
im Wald; auf dem Pausenplatz; auf dem Sportplatz; Die Spielformen kinnen sowohl in der Klasse als auch in kleinen Gruppen gespielt
im, am und mit Wasser; im, auf und mit Schnee. werden.

Der Facher bietet Ideen mit sportlichen Herausforderungen,
aber auch ruhigere, koordinative Formen. Fir alle sind die

Jede Spielform hat einen spezifischen Fokus: richtigen Spiele dabei. 7
agn . . . . SCHULHAUS-POLYATHLON
kompetitiv (wettkampforientiert), koordinativ wosrensre — FLUGPOST
AUF DEM PAUSENPLATZ BEWEGEN

(fordert koordinative Fahigkeiten und Fertigkeiten),
kooperativ (auf das Miteinander ausgerichtet)
und emotiv (eher erlebnisorientiert).

Das Ziel ist, die Kinder und Jugendlichen zu
taglichem Spielen und Bewegen im Freien zu
animieren.

PRAXISLEKTION
Jetzt herunterladen und loslegen

26

Kapitel

e Im Wald spielen

e Auf dem Pausenplatz bewegen
e Aufdem Sportplatz wetteifern

e Im, am und mit Wasser agieren

e |m, auf und mit Schnee rumtollen

1. Auflage 2011

Autor: Flavio Serino
ISBN 978-3-03700-169-1
Art.-Nr. 20.169

MITEINANDER

Die Schilerinnel
se kooperative B
Aufgabe erhalte
pe ergattert nac|

AUFGABEN
Als Gruppe im

- Jemanden blir
zuriick fiihren

- Mit zusammet
mit Bechern W

- Jemanden auf
Pausenplatz z|

- Gruppenmitgli
tragen

- Als Kette [Han
einen Baum rg

MATERIAL

Diverses Materia
ZIEL

DANK GEGENSE
AUFGABEN ERF

ouTDoOAFACH

KOOPERATIV 21A

STAFETTEN-POTPOURRI

Diverse Stafettenlaufe auf unterschiedliche Weise
und in kooperativer Form durchfihren.

ABHOLSTAFETTE

Die Schiilerinnen stehen in einer Kolonne. Die
erste rennt um die Markierung, zuriick um die
Gruppe und nimmt den vordersten Schiiler an der
Hand. Nun rennen sie im Duo und helen eine
dritte Person... Wer als erstes mit der ganzen
Gruppe die Strecke absolviert hat, hat gewonnen.
Achtung: Die Kette darf nie reissen!

TATZELWURM

Die Gruppe steht im Vierfisslergang hintereinan-

der; jeder halt seinen Yordermann an den Fuss-
Welcher Tatzelwurm kommt am

[, ohne | tallen uber die
Laufstrecke?

ZIEL
GRUPPENAUFGABEN GEMEINSAM LGSEN UND
BEWALTIGEN KONNEN.

DUTDONRFACHER BASIC Verlag

Kapitel

e Im Wald spielen

e Aufdem Pausen-
platz bewegen

e Auf dem Sportplatz
wetteifern

e |m, am und mit
Wasser agieren

e |m, auf und mit
Schnee rumtollen

1. Auflage 2011

Autor: Flavio Serino
ISBN 978-3-03700-170-7
Art.-Nr. 20.170

Mehrere Gruppen losen maglichst schnell ver-

. g . Wenn eine Aufgabe ge-
macht ist, folgt die nachste. Welche Gruppe ist am
schnellsten?

AUFGABEN
200 Laubblatter sammeln
- 20 versteckte Spielbdnder suchen
Alle markierten Baume beriihren
- Die gesammelten Bldtter zwischen 2 Baumen
auslegen und zehnmal hin und her laufen
- 5 Tischtennis-Rundlaufe absolvieren
10 Springseile zu einem Langseil zusammen-
knoten und gemeinsam dreimal hiipfen

> VARIANTE
- Kinder kreieren einen eigenen Polyathlon

MATERIAL
Stoppuhr
= Diverses Materizl, je nach Aufgabenstellungen

ZIEL

MITEINANDER SCHNELL BEWEGUNGS-
AUFGABEN LOSEN.

CUTDOORFACHER MEDIUN Verlag

Kapitel

e Im Wald spielen

e Auf dem Pausen-
platz bewegen

e Aufdem Sportplatz
wetteifern

e |m, am und mit
Wasser agieren

e |m, auf und mit
Schnee rumtollen

1. Auflage 2011

Autor: Flavio Serino
ISBN 978-3-03700-171-4
Art.-Nr. 20.171

KOORDINATIV 104

INLINESKATING

Auf dem Pausenplatz wird ein Parcours aufge-
stellt, den es mit Inlineskates zu bewdltigen gilt.
Wer schafft die schnellste Zeit? Wer kann die
Hindernisse auf besondere Weise iiberwinden?

PARCOURS HINDERNISSE
Slalamfahren um Becher. Wer kann es gekreuzt?
- Liegende Reifen einmal umrunden
Bestimmte Strecke riickwirts fahren
- Pylene mit der Hand berihren
- Uber Holzstdbe hilpfen

~> VARIANTEN

- Eine markierte Strecke [z.B. 20m| so langsam
wie moglich abfahren, ohne stillzustehen. Wer
braucht am langsten?

- & mit Wasser gefullte Becher auf einem Tablett
von A nach B transportieren, Wer verliert am
wenigsten Wasser?

Mit Strassenkreide eine 8 malen; wer fahrt die

_ Uleinste 87

"DEN INLINE SKATES GEWANDT UND
WEGEN KONNEN.

| FacHER Gk Verlag

Kapitel

e Im Park spielen

e Auf der Strasse rollen

e Im Gelande bewegen

o Auf dem Wasser
gleiten

1. Auflage 2017

Autor: Stefan Hausermann
Herausgeber: PluSport
ISBN 978-3-03700-418-0
Art.-Nr. 20.418

Auf dem Rasen ist eine Leine in V-Form ausge-
legt. Die Spielpaare beginnen im Schnittpunkt der
Linien, sich das Frisbee zuzuwerfen. Sie arbeiten
sich mit jedem gelungenen Wurf auf den Leinen
nach vorne. Wenn das Frisbee zwischen den
Leinen landet, beginnen die Paare wieder am
Start. Welches Paar schafft es mit méglichst
wenigen Anldufen bis ganz nach vorne?

REGELN

- Beim Werfen und Fangen des Frisbees muss
mindestens ein Fuss die Leine berihren

- MNach erfelgreichem Wurf 1 m weiter nach vorne
ricken

<> VARIANTE

- Auf die Leine unterschiedliche Gegenstande
zum Draufstehen stellen [umgedrehter Kessel,
Kantholz usw.); werfen und fangen, ohne vorn
«Podest» zu fallen

ZIEL
ZIELGEMAUES WERFEN UND FANGEN

DES FRISBEES AUS UNTERSCHIEDLICHEN
DISTANZEN UBEN.

I EREIEN MIT HANDICAS Plfpect® Verlag
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KOORDINATIVE FAHIGKEITEN

fundiert | einfach | klar | schnell

Je grosser das koordinative Bewegungsrepertoire
ist, desto leichter fallt es, neue Bewegungsablaufe
zu erlernen und prazise zu steuern.

Koordinative Fahigkeiten konnen nie isoliert
trainiert werden, da sie in einer unabdingbaren
Wechselbeziehung zueinander stehen.

In den ersten funf Kapiteln der beiden Facher steht
aber jeweils ein Aspekt der koordinativen Fahig-
keiten im Fokus, das letzte Kapitel umfasst mit drei
Parcours in unterschiedlichen Schwierigkeits-
graden eine formative Beurteilung und Standort-
bestimmung.

PRAXISLEKTION
Jetzt herunterladen und loslegen

@ r"”ff"aﬁ%@
Fﬁi—; T
arr %ﬁﬁ:

@Lﬁg.r ﬁ
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Bewegungssteuerung Basics
KOORDINATIVE FAHIGKEITEN

Im Facher Basics liegt der Fokus darauf, koordinative Erfahrungen zu sammeln.

KQUILIBRIEREN

Kapitel

e Orientieren

e Differenzieren
e Aquilibrieren
e Reagieren

e Rhythmisieren
e Koordinieren

1. Auflage 2018

Autoren: Flavio Serino, Marc Bussmann,

Jan Fischer
ISBN 978-3-03700-434-0
Art.-Nr. 20.434

Bewegungssteuerung Elements
KOORDINATIVE FAHIGKEITEN

KOOPERATIONSFORMEN 174
SUMPF UBERQUEREN Im Facher Elements liegt der Fokus darauf, koordinative Herausforderungen zu
meistern.
SPIELFORMEN 29A // “ D EEE I
Die Kinder werden in Gruppen eingeteilt [4-6 Kin- 3 - i
der]. Jedes Team erhalt 2 kleine Matten und = 3,
positioniert sich am Anfang des Volleyballfeldes. SPRINGSEIL FANGIS
Auf ein Startsignal versuchen alle Gruppen, das f(;_‘\-}\
Volleyballfeld so schnell wie miglich zu iiber- P{D o N}, e Ly '
[Bodenberiihrung]. e ] = .
beiden kleinen Matte ﬁ Ka Y itel
die gesamite Gruppe d  koOPERATIONSFORMEN 28A A 2 UBUNGSFORMEN 24 e Orientieren
ohne jemals im Sump &,

findet die beste Techn Alle Kinder ausst

CHINESISCHE MAUER Springeeitinder  BLINDENPARCOURS

Sobald sie von eil -
stellen sie sich m
Sie kénnen befre

= VARIANTEN
- Zusatzlich einen Re
m Reifen darf man

Als Klass fgabq L4 i k¢ anderen Kind ein
= sichinZer-bippe) =3 & x - < mit einem Seil hi
bewegen, oh ne den 3 4 # g o . Finger, bis sie al | = 2
ZIEL TN = — == A e i
s T METHODISCHET
SICH BEI KOMPLEXER Je 3 Kinder stehen auf einer Seite der Mauer. - Die Kindar fohl In Zer-Gruppen merken sich die Kinder den
GEGENSEITIG HELFEI Ein Kind wirft einen Softball iber die Matte und klassische Hig gesamten Rundlauf-Hindernisparcours zuerst
AUFRECHT ERHALTEl  gin Kind auf der anderen Seite versucht, den Ball Springseil aus gedanklich, anschliessend durch Ablaufen mit
zu fangen. Das Spiel lduft so lange, bis der Ball ..RllfP‘l". Doppel gedffneten Augen. Danach werden die Rollen des
auf den Boden fallt. Die Kinder spielen nicht - Danach Hiipffal wBlinden» sowie des «Fiihrenden» eingenom-
inander, sondern miteinander. Welche Vorbereitung fi men. Das ablinde» Kind versucht, alleine durch
e Gruppe hilt den Ball am lingsten fehlerfrei trid ihen seine Vorstellung der Dinge im Raum, den
im Spiel? Wie viele Passe schaffen die beiden Parcours ohne Fehler zu absolvieren. Das filh-
Gruppen zusammen? ZIEL rende Kind Ubernimmt dabei die Rolle des Auf-

KREATIV UND DIl passers und schreitet nur in Notfillen ein. Schafft
<> VARIANTEN SPRINGEN KONN es das «blinde» Kind, den Parcours einmal ganz
- Rundlautform: Nach dem Wurf begibt sich das ohne Hilfe zu absolvieren?
Kind auf die andere Seite der Mauer

- Als Mauer: Grosse Matte in den Barren stellen
- Langsnelz spannen und Zeitungen mit Klam-
mern am Netz befestigen

METHODISCHER TIPP
Einfache, vorbereitende Wurf- und Fanglibungen
mit verschiedenen Ballen im freien Raum durch
fishren
ZIEL
SICH REAKTIONSSCHNELL ZUM BALL BEWEGEN
UND DIESEN FANGEN KONNEN

KDORIHHATION RASICS Werlag

KOCRDINATION FLIM

< VARIANTEN

- Beide Kinder ziehen eine Augenbinde an; durch
gegenseitiges Vortasten wird der Parcours
gemeinsam absolviert
Alle fiihrenden Kinder stehen im Mittelkreis und
weisen die «blindens Kinder durch Zurufen an

ZIEL
SICH DURCH GEDANKLICHES VORSTELLEN
IM RAUM ZURECHTFINDEN

KOORIHATION FLIMPRTS Werlag

e Differenzieren
e Aquilibrieren
e Reagieren

e Rhythmisieren
e Koordinieren

1. Auflage 2018

Autoren: Flavio Serino, Marc Bussmann,
Jan Fischer

ISBN 978-3-03700-435-7

Art.-Nr. 20.435
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BEWEGUNG UND PSYCHE

LERNEN IN BEWEGUNG

fundiert | einfach | klar | schnell

Ob im Sport, in der Ausbildung, im Job oder im
Alltag: Mentaltraining bietet bewahrte Strategien
zur Vorbereitung auf die verschiedensten Situa-
tionen. Der Facher ist ein handliches Werkzeug fur
alle und befahigt auch Laien, Mentaltraining fur
Gruppen und Einzelpersonen anzuleiten.

Das Mentaltraining hat zum Ziel, soziale sowie
emotionale Kompetenzen und kognitive Fahigkeiten
eines Individuums oder eines Teams zu fordern.
Die Belastbarkeit und das Selbstbewusstsein
werden gefestigt und somit die mentale Starke und
das allgemeine Wohlbefinden verbessert.

30

Themenfacher
MENTALTRAINING

Dieser Facher ist eine Ubungssammlung, die Mentaltraining fiir alle erméglicht,

sei esim Sport, in der Ausbildung, in der Schule oder im Alltag. Die Ubungen sind
einfach, intuitiv versténdlich und benétigen kein spezifisches Vorwissen. Die Ubungen
lassen sich zudem problemlos verandern und erweitern. Das Lehrmittel beinhaltet
Ubungen zu 6 Themenbereichen. Die ersten 5 Kapitel sind vorwiegend fiir die Arbeit
mit Einzelpersonen konzipiert. Das letzte Kapitel ist auf die Arbeit mit Gruppen
ausgelegt.

KONZENTRATION ERLEBEN UND FGRDERN

16A

y L LT
y NE
) £ TASCHENLAMPE
Kapitel
e Mentaltraining verstehen SR | =
e An-und entspannen ;{_hifen_fr[tk:
uckseite
e Gedanken steuern anhanddes Tt~ MEINE STARKE BOX
e Konzentration erleben und fordern g:‘_‘;ﬂ::ﬂ:j ‘N?rwﬁh
e Selbstbewusst sein Taschenlampi {\Vﬂ/
e Ziele finden und definieren REFLEXION “g{:f o
e Teamgeist starken L‘fj fiacht] A
iskutiert wer h
- Wieistes d ——,
1. Auflage 2022 ~lstesdiras  Der Athlet schreibt all seine Fahigkeiten und
Autoren: Matthias Fuchs, Jonas Schneider einzusteller Stirken auf einzelne Zettel. Dabei notiert er so
ISBN 978-3-03700-537-8 - Magst du gf umfangreich ulnd @elaillierlwie rlnégl.i_ch. Die
reise geseh Zettel werden in eine Box oder eine Tiite gelegt.
Art.-Nr. 20.537 - Hast du dat Diese Sammlung der eigenen Starken kann von

nun an liberallhin mitgenommen werden. So kann
METHODISCE der Athlet in kritischen Situationen darauf zu-
Die Gedanken greifen und sich an seine persdnlichen positiven

und Wettkamj Eigenschaften erinnern.
Vielzahl von §
=» VARIANTEN
ZIEL - Die Stirken zeichnen statl beschreiben
KONZENTRA] - Die Stirken als Audiodatei aufnehmen und als

Selbstgesprich wieder anhéren

METHODISCHER TIPP
Diese Ubung eignet sich auch gut als Teamiibung.
Die Teammitglieder schreiben gegenseitig ihre

Stérken auf und legen diese in eine Team-Box,
ZIEL
DANK DER EIGENEN FAHIGKEITEN SICHERHEIT
FINDEN

Verlag

Eine Aufgabe muss nicht immer sitzend am Pult
bearbeitet werden. Warum nicht einmal auf Rollen
balancierend einen Text lesen oder mit Tlchern
jonglieren und dazu eine Rechenaufgabe losen?

Lernen in Bewegung fordert eine gesunde Korper-
haltung und das Konzentrationsvermogen, scharft
die Sinne und hilft, gute schulische Leistung zu
erzielen. Der Themenfacher bietet praktische
Inputs, wie Lernen in Bewegung erfolgreich in den
taglichen Unterricht eingebaut werden kann.

PRAXISLEKTION

Jetzt herunterladen und loslegen
@3‘.‘?’,;:‘,;%?;@
“!,.- bl ol

et o

HINWEIS
Erganzend zu diesem Facherist auch eine
DVD erhaltlich.

Lernenin Bewegung - DVD, Art.-Nr. 17.119.113
Lernen in Bewegung - Bundle, Art.-Nr. 20.115

Themenfacher
LERNEN IN BEWEGUNG

Der Facher gibt Rezepte, wie Lernen in Bewegung in den taglichen Unterricht
erfolgreich eingebaut werden kann. Auf jeder Karte findet man Informationen zu
geeigneten Lerninhalten, die mit der geschilderten Bewegung verknipft werden
konnen. Vor dem Verkniipfen von Bewegungen mit dem Lerninhalt missen die
motorischen Fertigkeiten aufgebaut werden. Der Lernstoff wird in den folgenden
Kapiteln in Bewegung gelibt und automatisiert.

KLATSCHSTART

Kapitel

e Aktivieren und Konzentrieren &0 IMGLEICHGEWICHT BLEIBEN
e Gehen und Balancieren D

e Rhythmisch Hipfen und Springen ;i::;:':n'zh:;':

¢ Im Gleichgewicht bleiben ROLA BOLA

° Beispiel:

Jonglieren und Koordinieren

7 |
2. Auflage 2020 ’:;J:‘LJ'
Autorinnen: Selina Miiller, Katrin Osterwalder vekatschen o =
ISBN 978-3-03700-114-1 B L=

Art.-Nr. 20.114 = VARIEREN
- Vor- und nack FUSSE HOCH
- Augen schlieg Die Schiilerin kniet auf das Brett, so dass beide

- Eigene Muste Knie an den Brettenden sind. Durch leichtes
Abstiitzen in der Vierfiisslerposition versucht sie,

DIRIGENT nur mit den Knien auf dem Brett das Gleich-

Die Klasse wird gewicht zu finden. Der Kopf bleibt in der Verlan-

Gruppe darf nul gerung der Wirbelsdule. Wer schafft es 30 Sek.

2.B. stampfen. | lang?
und kemponier!
x-—_‘\ X\ < ERSCHWEREN
N - Sich nur noch mit einem Finger oder auf den
» Fausten abstiitzen
’ } - Schaukeln; das Gewicht abwechslungsweise
’ ¢, o\% auf das linke/rechte Knie verlagern
@ c/\ 3 VRSO YERKNUPFUNG MIT DEM LERNINHALT
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MUSIK UND ...

fundiert | einfach | klar | schnell

Themenfacher
MUSIK UND SPRACHE

Die Facherkarten geben Anregungen, wie durch die Sprache musikalische Gestal-
tungsmoglichkeiten entdeckt werden kénnen. Diese werden mithilfe der Sprache aus-
probiert, notiert und trainiert. Rhythmik, Dynamik und Melodik werden in grafischer
und konventioneller Notation dargestellt.

Themenfacher
MUSIK UND MALEN

Die Ubungen auf den Facherkarten geben Ideen, wie Musik in Bilder und Bilder in
Musik umgesetzt werden konnen. Das Repertoire der Bildsprache wird systematisch
erweitert. Formen, Farben und Umrisse werden bestimmten musikalischen
Stimmungen zugeordnet. Fir die Inhalte kdnnen verschiedenste Musikstile ver-
wendet werden.

Themenfacher
MUSIK UND BEWEGUNG

Geflihle und Stimmungen zeigen sich in der Kérpersprache.
Den bewussten Umgang mit dem Korper lernen die Kinder,
indem sie die Bewegungsmaoglichkeiten aller Korperteile
erkunden. Durch die Verbindung mit dem Rhythmus wird
aus der Bewegung Tanz. Der Korper ist aber auch ein
Instrument, mit dem Tone und Rhythmen erzeugt werden

Die Themenfacher verbinden
Musik mit anderen Bereichen
des Unterrichts: Sprache
wird zu Musik, wenn wir sie
rhythmisieren; Musik wird
zum Bild, wenn wir unsere

Themenfacher
MUSIK UND RHYTHMUS

inneren Bilder auf Papier

konnen.

H : Am Puls des Lebens: Der Herzschlag ist der «Urpuls», der o - it L
brlngen und rhythmI_SCh . N uns immer begleitet. Stimmungen verandern den Puls. o TEXTE SINGEN
malen; Bewegung wird mit \ Musik ist ebenfalls pulsig. Das Spiel mit dem Rhythmus ist
’ p— s REISELANDSCHAFT

Musik zum Tanz.
Der systematische Aufbau

MASCHINENKETTEN

der Einstieg in die verschiedensten Bereiche der Musik.

B ,\‘\\L SPIELEN MIT INSTRUMENTEN

Kapitel
e Sprachgewirr
e Stimmung und Stimme

ARIEN
Nur die Vokale el WALKING FEET
notiert. Dariiber

der Facher hilft, dass auch : - : - -
’ Kapitel e Ci T o _ : e Geistermusik
Wenlger Ve rS|erte Lehr- * Mimik und GGStik KLANGZEICHEN Imijiisssenqespricy 288 ERFAHREN = ° Tinguew |deutlich unterse GESTALTEN A
S ll Landschaftstypen ¢ J 7 G . h In er-Gruppen v
. . . . e Ste ungen VERKETTET kénnen Kalenderb i) e berauscne
personen den EInStIeg In d e e Luftmuster Jede Schiilerin sucht eine Stellung als Statue. usw. dienen. Diesy 2z e Karawane MONOTON BROADWAY
. . Die Statuen sollen maglichst interessant mit- gorien [Landlich, ) . Ein Text wird iibe
We lt d e r M u SI k fl n d e n ° BOdenmUSter einander verkettet werden. Das erste Ketten- Kapitel maritim, ...) und ° Walk|ng feet gestikulieren. Di¢
b glied tanzt zu Musik um und durch die Kette und 7 3 H Der Text wird dar
e Im Raum schliesst wieder hinten an. Der Wechsel zum o Ordnung - —>\.N?IANTL * Wolkenbilder Tonhdhe] gesung
. Sku[pturen_ zweiten Kettenglied wird mit einem Gong- oder U d Mit den b'l‘j‘"': . Regentropfen
) Beckenschlag angegeben. Die Tanzimprovisation nordanung KLANGFARBEN NOTIEREN usammansley .' . ZIEL
HINWEIS Marionette, bis zum Kettenanschluss soll maglichst aus- » Bewegung In der Klasse werden mégliche Zeichen fiir Landschaft faht y e Gedichte TONHOHE UND L
p ' A : . . Spiegelbild drucksvoll gestaltet werden. Perkussi Husche getragen und disSchtnheity EINSETZEN UND
Erganzend zu diesen vier Fachern ist auch eine DVD erhaltlich. 9 e Pulsen aufgeschrieben. Sinnvolle Zeichen werden H1EE 1. Auflage 2008 TRAINING
. . . - TIPP 3 i i i i i ie i
Musik und... - Begleit-DVD, Art.-Nr. 20.129 _Bewegu__”gs SGarat it Gruppaniiben e Pulsstrassen alizoewahic VORSTELLUNGE] Autoren: Jiirg Lanfranconi, Andreas Riiber a':l::::ll::ni’;::::dl‘:;n";:;si:d'e': _'.Jhr::'pbr”..‘f:n
intensitat o P T - Jit ISBN 978-3-03700-134-9 : ety
ulsen und MIT DER ZEIT SPIELEN ie, ob der Ablauf mit den notierten Gerdusch
° Improvisations- SPONTANMASCHINE 1 In einer Zeitachse von 2 Min. werden mit den Art.-Nr. 20.134 ::Ew_ui]b:;insl?:m:r:n_ :i:r[‘i‘:,;:rs:nla:;:u:i‘; ::
Schiilerin A flhrt eine spannende Maschinenbe- Betonen gewihlten Zeichen Instrumente aufgeschrieben. R auswendig geht.
formen wegung mit Gersuschen aus. e Spielen mit Die Schiiler spielen diese Abfolgen zeitlich LANDSCHAFTEN MALEN Kapitel
e Musical Schilerin B ergdnzt und entwickelt diese Bewe- p moglichst prazise. Mehrere Blitter werden zusammengelegt. Der e Spuren HAUPTPROBE
. gung durch eine eigene Bewegung mit Gerdusch. Instrumenten Die Klang- oder die Spieldauern der einzelnen Horizont wird markiert. Oben ist der Himmel, p Jede Gruppe fiihrt den anderen ihre Version vor.
° Flgurenta nz Die Haschlng.wur_d weiter aufgebaut bis zu ° B t d Offb t Irfslrum"ente: kénnen auch gemessenl\wrden. unten die Erde. Die Blatter kiinnen einzeln gemalt ° Fl_ecken Verbesserungsvorschlige machen und notieren
6 Teilen (Schiilerinnen). eatun €a Die Schillerinnen versucha~ ~*=- S=ihenfolge 2u werden, aber die Farben fiir Himmel und Erde e Flich lassen. Die Vorschliage werden umgesetzt und so
1. Auflage 2008 ZIEL e Grooven spielen, die exakt” g F sollen gleich sein [Bild auf Vorderseite]. achen wrmmpers  Gi€ Auffilhrung verbessert.
Autoren: Jiirg Lanfranconi, GRUPPENDARSTELLUNGEN SINNVOLL e Pattern ZIEL ool LANDSCHAFT GESTALTEN * Spurfleckflachen ZIEL
Andreas Riiber ERGANZENUND AUSDEUCKSVOLL BESTALIEN. e Move On EINE SV Auf separate Blitter werden Hiuser, Baume, e Farben | EINE GESCHICHTE IN 3 VERSCHIEDENEN
ISBN 978-3-03700-128-8 gﬁarl | \tli\f:lher.';a:rzeuge.thelrj usw.jemla‘:tl. Ele 5 ° Verléufe 25EFLCHHHEENNUKH{L?\IEN1':5N UND ZUSAMMEN
gens nde ausschnelden una au 1e Lan Ll ha:

Art.-Nr. 20.128
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MUSIK UKD BEWEGUNG Verlag

1. Auflage 2008

Autoren: Jirg Lanfranconi,

Andreas Riber
ISBN 978-3-03700-130-1
Art.-Nr. 20.130

schaft kleben.

Verlag MUSIK UND MALEN

e Formen und Umrisse

e Stimmungen

e Eine kleine Nachtmusik
e Bildfahrtmusik

1. Auflage 2008

Autoren: Jirg Lanfranconi, Andreas Riber
ISBN 978-3-03700-132-5

Art.-Nr. 20.132

MLISE UND SPRACHE Verlag
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DER FACHER

fundiert | einfach | klar | schnell

LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

Seite 8 | Leichtathletikfacher Basics
LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

ISBN 978-3-03700-285-8

Art.-Nr. 20.285

Seite 9 | Leichtathletikficher Elements
LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

ISBN 978-3-03700-286-5

Art.-Nr. 20.286

Seite 9 | Leichtathletikficher Experts
LAUFEN, SPRINGEN, WERFEN

ISBN 978-3-03700-287-2

Art.-Nr. 20.287

BEWEGEN AN GERATEN

34

Seite 10 | Gerateturnficher Basics
GERATETURNEN

ISBN 978-3-03700-147-9

Art.-Nr. 20.147

Seite 11 | Geréteturnficher Elements
GERATETURNEN

ISBN 978-3-03700-148-6

Art.-Nr. 20.148

Seite 11 | Gerdteturnficher Specials
GERATETURNEN

ISBN 978-3-03700-149-3

Art.-Nr. 20.149

SPIELEN

Seite 12 | Handballfdcher Basics
SOFTHANDBALL SPIELEN

ISBN 978-3-03700-528-6
Art.-Nr. 20.528

Seite 13 | Handballficher Elements
MINIHANDBALL SPIELEN

ISBN 978-3-03700-535-4

Art.-Nr. 20.535

Seite 13 | Themenficher
FUSSBALL IN DER SCHULE
ISBN 978-3-03700-119-6
Art.-Nr. 20.119

Seite 16 | Volleyballfacher Basics
KIDS VOLLEY SPIELEN

ISBN 978-3-03700-393-0
Art.-Nr. 20.393

Seite 16 | Volleyballfacher Elements
VOLLEYBALL SPIELEN

ISBN 978-3-03700-394-7

Art.-Nr. 20.394

Seite 17 | Themenficher
KIN-BALL®

ISBN 978-3-03700-210-0
Art.-Nr. 20.210

Seite 18 | Themenficher
RUCKSCHLAGSPIELE IN DER SCHULE
ISBN 978-3-03700-293-3

Art.-Nr. 20.293

Seite 18 | Themenficher
STREET RACKET

ISBN 978-3-03700-532-3
Art.-Nr. 20.532

Seite 19 | PluSport: Spielfacher
MIT UNTERSCHIEDEN SPIELEN
ISBN 978-3-03700-120-2
Art.-Nr. 20.120

Seite 19 | PluSport: Spielfdcher
SPORTSPIELE MIT HANDICAP
ISBN 978-3-03700-397-8
Art.-Nr. 20.397

1 TEAM
SPELEN

GLEITEN, ROLLEN, FAHREN

Seite 20 | Spielficher Basic
SPIELEN LERNEN

ISBN 978-3-03700-102-8
Art.-Nr. 20.102

Seite 20 | Spielfacher Medium
ZUSAMMEN SPIELEN

ISBN 978-3-03700-103-5
Art.-Nr. 20.103

Seite 21 | Spielfiacher High
IM TEAM SPIELEN

ISBN 978-3-03700-104-2
Art.-Nr. 20.104

Seite 21 | Spielficher Top
ANDERS SPIELEN

ISBN 978-3-03700-105-9
Art.-Nr. 20.105

Seite 22 | Rollen und Fahren Basics
VIELSEITIG ROLLEN

ISBN 978-3-03700-436-4

Art.-Nr. 20.436

Seite 23 | Rollen und Fahren Elements
SICHER FAHREN

ISBN 978-3-03700-437-1

Art.-Nr. 20.437

Seite 23 | PluSport: Wintersportfacher
AUF SCHNEE UND EIS

ISBN 978-3-03700-326-8

Art.-Nr. 20.326

BEWEGEN IM WASSER

Seite 24 | Schwimmficher Basics
SCHWIMMEN LERNEN

ISBN 978-3-03700-291-9
Art.-Nr. 20.291

Seite 25 | Schwimmficher Elements
RICHTIG SCHWIMMEN

ISBN 978-3-03700-292-6

Art.-Nr. 20.292

Seite 25 | PluSport: Schwimmficher
IM WASSER

ISBN 978-3-03700-180-6

Art.-Nr. 20.180

BEWEGEN IM FREIEN

Seite 26 | Outdoorficher Basic
IM FREIEN

ISBN 978-3-03700-169-1
Art.-Nr. 20.169

Seite 27 | Outdoorficher Medium
IM FREIEN

ISBN 978-3-03700-170-7
Art.-Nr. 20.170

Seite 27 | Outdoorficher High
IM FREIEN

ISBN 978-3-03700-171-4
Art.-Nr. 20.171

Seite 27 | PluSport: Outdoorfacher
IM FREIEN MIT HANDICAP

ISBN 978-3-03700-418-0

Art.-Nr. 20.418

KOORDINATIVE FAHIGKEITEN

Seite 28 | Bewegungssteuerung Basics
KOORDINATIVE FAHIGKEITEN

ISBN 978-3-03700-434-0

Art.-Nr. 20.434

Seite 29 | Bewegungssteuerung Elements
KOORDINATIVE FAHIGKEITEN

ISBN 978-3-03700-435-7

Art.-Nr. 20.435

BEWEGUNG UND PSYCHE

Seite 30 | Themenficher
MENTALTRAINING

ISBN 978-3-03700-537-8
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