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BEWEGTE PAUEE UND FREIZIEIT

Ein Pladoyer fur eine
bewegte und aktive Pause

Pause Ist mehr 2ls diz blofe feit zwischen rwel Unter
richisstunden, mehr als eine Unterbrechung des Lemens.
Die Pawse™ kann flir unsere Schiller eine wesentlich grd-
fere Bedeutung haben als von vielen von uns Ervachse-
nen sngenomman wird.

Die Unflihdufigheit auf der ginen Seite sowie die Bewe-
gungsdefizite durch zu langes Sitzen wahrend des Schivlall-
teges auf der anderen Seite sind nur ein Grund fiir die
Hermusgabe dieses Heftes.

Die voriegende Broschlre will va. sufzeigen, dass bei
giner entsprechenden Pausen- bzw. Schulhofgestaliung
pddagogische flelsetzungen und Unfathverhityung sinan-
der kelnesfalls gusschlisfien, sondern vielmehr ergénzen.
Die Kritik an der herkdmmlichen Pausenzestaliung lautet
hiufiz stwa so: Bal uns gibt es nichis! Mur eine kahle
gsphaitierte Fldche!®

Aggressivitdt dberschattet oft das Pausengeschehan — zum
Arger und Entsetzten der Lehrer, des Schulwartes u.a, Bel
genawem Beobachten des Peusengeschehens erkannt man
sehr bald, dass auch zggressives Verhalten — meist Aus-
druck einer Befreiung won Druck und Konkurrenz — wviel
mit der Pausenpletzsituation zu tun hat. Wenig Raum, ein
ungegliederter asphaltierer Platz oder wenige bis keine
atiraktiven Spielgerite beglnstigen Aggression bow. das
_Recht des Stirkeren®,

PAUSEMHOFE MACHEN
SCHULE

Den idealen Schol- und
Pausenhof gibt es nicht
= wir milssen jedoch
das nitige [GesplOr®
bekommen, um die
_Teichen®, die von den
Schiilern hinterlassen
werden, U erkennen.
Das bedeutet: Wir miis-
sen die Schiller beob-
achten. Dazu gehirt
der _Schleichweg™ zwi-
schen den Geblschen
genatso, wie die be-
reits bestehendan
Spielnischan. Daraus
ergibt sich, dass eine
Schulhofplanung am
~Erinen Tisch® nicht
midglich ist.

PALSE IST NICHT GLEICH PALSE

Wer sich mit dem Pausengeschehen intensiver befasst,
kommt nicht darum hérum, die Einteilung der Uintérdchts-
zeiten und die Daver cer Pausan genauer ru betrachten.
Damit Unterricht und Pause als rhythmischer Wechsel
empfunden werden, solite & mindestens eing grofe

Pause pro Schulhalbtzg geben. Das Thema Fausenge-
staltung™ bekommt eine immer grifere Bedautung im Rah-
men einer bewegten und somit auch gesunden Schule.
Wenn die Pause als Teil eines umfassenden und ganzheit-
lichen ErZiehungskonzeptes varstandan wird, dann ist es
auch mehr als berechiigt, alle VerbesserungsmaBnahmen
aus der Sicht der Pause ru betrachten. Pause und Spiel
sind darin ein unverzichtbares Paar. Sie gahfiren ru einer
ganzheitiichen Bildung, welche das Denken, Fihlen und
Handeln einschlieft. Die gualitativen Verbesserungen, die
fir eine Pausensituation geplant und durchgefishrt wer
agen, dienen allen ibrigen Schulhaushenitrem abenso.
Wenn beispielsweise seibstgebaute, einladends Sitzgels-
genheiten varhanden sind, werden sie germe auch zu Jei-
ten vor und nach dem Unterricht oder am Nachmittag
genutzt. Micht nur Schiiler, auch Erwachee schitren jede
derartige Verinderung. Das Gleiche gilt fiir alle anderen
rdumlichen bzw. baulichen Mafinahmen, die die _Atmo-
sphire™ des Schulpeldndes verbessern: Unterteilung in
kleinars R3uma, Nischen und Ecken mit Bikschen und Biu-
men etc., Schaffung deutlicher Ubergdnge bxw, Abgren.
zungen durch verschiedene Bodenbeliige stc., Errichtung
von kinstlerischen Elementen wie Brunnen und Skulptu-
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Creativ-Wetibewerb
Vom Schulhof zum Spielhof

Unter alken Gstemeichischen Volks- und Sonderschulobersto-
mwmmmmgﬁtﬁ einen
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orienteren, die auch bel der Bewertung diench eSne Jury des
BMUK herangezogen wird: '

= iiie <ol ein Papsenhof gestaltet- werden, damit den natlr-
= Wie kimnen schulische Ennichiurgen such zuflerhald der
E5 kannen scheftliche Konzepte, Plakate undioder Videos
- gingereicht werden.

Az Bewertungskriterien gelten Kreativitat, Umsetzbarkeis und
die Fomm der Acsfihrung. Die 20 besten Projekte werden
amsgﬂeﬂmet wnd die Gewinner erhalten wervolle Sach-
bzw. Geldpreize i Hihe von 5.000.~ b 10.000,~ Schillinge.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Eilﬁdl.l::lsﬁ’éil: Bis spatestens 10Judi 1908 (Poststempel)
an das SMUR, Abt Wa, Freyuns 1, oo Wien,

Die Sieger werden bis Anfang Okiober 1998 verstandizr.



Pause und
Schulgelande

WOZU IST DIE PAUSE DA?

In der Pause sollen sich die Kinder entspannen kinnen,
sich geistig, seelisch und kbrpedich erholen, bel einer
ganz anders gelagerten Tatigkeit einen Ausgleich zum
Unterricht erfahren.

Die Pause soll Freiraum sein, soll Gelegenheit bieten zu
selbstbestimmtem Splelen. In der Pause kinnen Kinder
und Jugendiiche losgeltist von pddagogischer Anleftung
und ohne organisierte Abmachungen anderen begegnen,
neue Kontakte kniipfen, alte vertiefen,

PAUSENBEDORFNISSE

Kinder und jugendliche erholen sich — ihrem Alter oder
irer momentanen Stimmung entsprechend - bei ganz
unterschiedlichen Betditizungen. Die einen suchen das

sVManche wollen
immer nur den Kopf
in die Schule schicken.
Doch immer kammt
das ganze Kind."™

Gesprich, die Begegnung. Sie stehen oder sitzen geme in
kleinen Grippchen zusammen oder spazieren gemeinsam
herum.

Andere wollen in Bewegung sefn, Sie widmen sich Lauf,
Ball-, Hiipf- oder Geschicklichkeitssplelen und kinnen sich
dabei richtig austoben.

Wieder andere sind ganz einfach glicklich und zufrieden,
wenn sie einmal nichts tun missen, wenn sie fhren Ge-
danken nachhiingen und das Pausengeschehen beobach-
ten kinnen.




BEWEGTE PAUSE UND FREIZEIT

WAS VIELFACH FEHLT

Erhodung bedingt unter anderem Geborgenheil. Geborgen-
heit erlebt man an _sicheren™ Orien, dodt, wo man sich
zuriickziehen kann, wo man ungestint plauder, Beob-
achien, spielen kann.

Ein herkGmmlicher Pausenplatz bietet wenig Nischen, ge-
schiitzrte Platzchen, Sitzgelegenheiten. Hiufig fehlen at-
traktive Spiekmiglichkeiten. Eine feingegliedene Umngebung
animiert die Kinder zu vielerlei Spiel- und Bewegungsakti-
vitdten. Dagegen fordert ein groBer, ungegliederter Platz
mit einigen, auf bestimmte Funktionen ausgerichieten
Turngeraten kaum ru eigenen Spielen, Entdeckungen und
neuen Erfahrungen heraus.

Micchen leiden oft unter den raumgreifenden, lauten,
bisweilen groben Spielen der Knaben. Madchen beanspru-
chen weniger Platz, was aber nicht dazu werleiten sall,
ihnen tatsdchlich weniger Raum zuzugesiehen, Ganz im
Gegenteil sollen fiir sie mehr Orte geschaffen werden, an
welchen sie sich wohl und frei fOhlen. NatGrlich dirfen
diese stilleren Zonen auch von rubebedirftigen Knaben
benutzt werden!

AGGRESSIONEN — UND WAS MAN DAGEGEN TUN KANN
Es beginnt schon mit dem Pausenzeichen: Auf einen Schiag
stlirmen alle Schilerinnen und Schiller dem Ausgang u
und dréngen Ins Frele. Die ungewolite kbrperliche Hihe,
das unvermeidliche Schupsen und Stofien flihren oft zu
grgressivem Ableden angestauter Spannungen. Diese all-
tikgliche Siuation kann man weitgehend entscharfen, in-
dem glle Schulhaustiiren, auch die Hinter und Mebentii-
ren, getiffmet werden.

Relberelen gibt es regelméBig auch auf Pausenpiftzen,
die keum kindergerschis Spielanregungen und gemiti-
che Rickzugsmbglichkeiten bieten. Das ewige Gerangel
bel den wenigen Spiel- oder Turngeréten, die h3ufig et
was verloren zuf dem Platz stehen, zeigt deutlich, dass

der Pausenplatz zu wenig zu bieten hat. Eine gemeinse-
me Umgestaltung des Schulgeliindes; das haben breitan-
gelegte Untersuchungen ergeben, fithrt zu einer grisferen
Identifikation der Schilerinmen und Schiller mit der Schy-
le, zu weniger mubwilligen Zerstérungen und zu einem
deutlichen Rickgang der Aggressivitat.

EIN GEWINN FOR DAS DORF- QDER STADTLEBEN

Bas ganze Grundstiick um das Schulhaus hesum kann Spigl,
Erlebnis- und Begegnungsbereich sein. Nicht nur wahrend
der Pause, sondern auch auferhalb der Schulzeit. Das
Schulgelinde soll In erster Linie von Schillerinnen, Schik-
lern wund der Lehrerschafi genutzi werden. Doch grundg-
satzlich solite es auch allen anderen offensiehen, die dar
auf splefen, verwellen, spazieren mbchten, speziell in der
schulfrelen Zeft, an Wochenenden und in den Ferien. Im
den melsten Gemeinden sind Spietbersiche und Parkania-
gen Mangehware, Offene Schulareale kinnen Abhilfe schaf-
fen und zum befiebten Meherholungsgebiet werden.
Allein schon die Schafung von newen Wegen und Durch-
guerungsmoglichkeiten signalisiert Offienhelt gegenliber
der Autenwelt™, Die Beviilkerung kann von diesem An-
gebot profitieren, die Schule verliert damit etwas von ih-
rem Inseldasein.

Der Pausenplatz soll nicht in erster Linie als Lem- und
Ubungsfeld fir soziales Verhalten, kirperiche Ertiichti-
gung oder biologisches Wissen betrachtet werden. Der
Pausenplaiz ist vielmehr ein Frei-Raum, der selbstbestimm-
te-Sphelaktivitdten, Entdeckungen und Begegnungen er-
miégiicht.

Kinder beaschen wihrend der Wachstumsiahre mehr Eraeill
|Pratein) und Fett sum Acfbaa der Membicane o deén o wich-
senden fefben. Das MileheweiB wind dieser Anforderung genecht.
denn es enthilt diese essenziellen Aufhausiodfe.
Kinder haben elnen hohen Fillssigheitsbedart. Daher braucht
ein etwa Zebni@hriger alléin an Qetrinken mehs ais cinen Liter
pro Tag. Dabesl wire es wichiip, dass die Rdssigkeitssuimahms
regelmiifig erfolgt. Das bedeutel, dass dem Schdler wikrend
elnes Schultages cin Getrink angeboten werden muss, damiter
seiren Fdssigkertabedart decken und s&nen st stillier kanm
Trinkt ein Kind pro Tag ner ein Viertel Liter MILCH, dann hat
& bereit die H3lfte der nohwendigen Menge dieser Hauptener-
gleguedie zu sieh genammen,
Urdere Lemeysteme pflegen heibt, sie gut versargen mit Flis-
siglieit und Bewegung, dh, im Klarbext:
MILCH trinken und viel bewegen.
DF ADOLF BINDER
amiciischer Azt und Schalarzt an der
Pidagogischen Amdeme des Bundes = der Steiermark




Seilspringen - ein
toller Bewegungshit
mit viel Spal auf

wenig Platz!

Menschen in fast allen Kulturkreisen
kennen das ,,Schnurspringen®. Ein al-
tes, eher vergessenes Spielgerdt, das
aber einen sehr grofien Einfluss auf

die Grundfertigkeiten Laufen, Hiipfen
und Springen hat. Mit dem groBen Seil
lassen sich lberaus lustige Spielfor-

men finden;dabei sind vor allem
Koordinations- und Kommunikations-
fahigkeit gefragt. Es solite daher auf
keinem Pausenplatz fehlen.

WAS BEGEISTERT SCHULER AM ROPE-SKIPPING?

Die Supermusik, die vielen Tricks, die Leichtigkelt, mit des

das Seil aus dem Handgelenk beweget werden kann. Al-
les, was man dazu braucht, ist ein Sprungseil. Schnappen
Sie sich eines und log peht’s!

« _HOME BASE™ (GRUNDSCHRITT)
Mit dem Seil aufl der Stelle hipfen. Hinde ungefdhr In
Hiifthhe! Knie leicht gebeugt, um die Gelenke zu scho-
nen! Varationen: Yorwirnts- rickwiints oder seitwirts sprin-
EBr.,

o _CAN-CAN®
langzam-schnell (Tempowechse()

= _JUMPING JACK"
Spriinge in der leichten Gratsche (offen-geschiossen)

s _CRISS-CROSS®
Achterschlagen [(Seilkreuzen vor dem Kirper) Im Stand
ader im Laufen

= _E1EVEN-JUMP*
Springen auf einem Bein [Beinwechsal)
Springen mit Doppelschwung bew. Doppelschizg




BEWEGTE PALLE UND FREIZEIT

Jump Up

sRope Skipping®

der neue Hit!

= _DUD-SWING™

Jeder der beiden Partner hilt ein Seilende mit der Auen-
hand. Variation: Zuerst schwingt Pariner A und der andere
Partner springt und schiiefilich springt Partner B.

s _DUD-JUMP*

Fiir den |Hssigen Duo-Jump™ stellt man sich nebeneinan-
der, die Innenarme aufl die Schultern des Partners und
schwingt und springt gleichzeitiz (Seillinge ca. 3 m).
Variationen: Hintereinander, zusinander ...

» EINFADELN
Das ist der Supertrick schlechthin — for cracks onby™

* _ROPE-SKIPPING™ IM SCHWUNGSEIL

Springen mit dem Schwungsell (Seiliinge ca. & m). Varla-
tionen:

= Hinein- und hinauslaufen

= Einspringen von der Seite

= Figurenspringen

- Einlaufen, Springen und Ubergeben des Seils an Parmner
= ohne Stopp

it Partver, Billen springen, einen Rhwthmus klatschen
<Kieiderwechsel®: Partner wechseln ein Kleidungsstick
wihrend des Springens. Gruppenspringen: Wieviele kin-
nen gieichzeitiz in elnem Spungsefl springen?

» SPRINGEN (IBER KREUZ

Zwel Schwungseile (& m) werden Ober Kreuz geschwun-
gen, &ln Schiler springt in der Mitte. Beachie: Einlaufen
von der Seite, wo beide Seile auf dich zukommen.

» SEIL MIT .DOPPELBOGEN™

Fasches, versetzies Schwingen des Schwungseiles nach
hinten, bis ein Doppelbogen entsteht. Einlzufen von zwel
Springem von vome, mit Blick zu den Schwingem.

* TWEIFACH- UND DREIFACHSEIL

Wakrend des Springens im Schwungsell mit dem eigensn
(kurzen) Seil springen, Steigerung: Zusdtzlich mit einem
sehr langem Schwungseil mit den mittleren drei Schillem
springen,

» DOUBLE DUTSCH"
Springen in zwel abwechselnd nach innen schwingenden
perellelen Schwungseilen, Beachte: Immer dann einlay-
fen, wenn das Schwungseil, das sich zum Springer drekt,
die .Mase passiert™.

MEdehen und Boxer sind die gréBlen Fans
ﬂ des Saeisprngens. Erstere haoen visl S5pat
Garan, efxtere Dringen sfcn damut n Farm,
Ein achies Rope-Skipping-Sprimgseil st Gb-
rigens aus Kunstelolf und ist daher etwas
sehwersr als Hanfzele o, & Dy kannst a<
oaher schneder drefen. Ganr besonders o)
Kamh man mil airem ausgedentan Befg
shaiperseil (@ 10m) sprngen.
Absoiut wichlig: Nur mit festen Sportschu
hen, mit dicker aigetrscer Sohle spnngen!

* -



RUCKSCHLAGSPIELE

Tischtennis Fingt mit Ping -Pong &n. Dabel sind der Phan-
tasie keine Grenzen geseizt. Dles gilt sowohl, was das
Material (Softball statt TT-Bzll anstelle teurer TT-5chidger
einfache _Speckbretter” etc) gls auch, was die Regeln
betrifft. S0 ist es beisplelswelse erlaubt, den Ball auf der
efgenen Sphelseite aufzuspielen, bevor er (bers Netz gei!
Sind mehrere Spieler, die nur einen Tisch und zweei Schis-
ger zur Hand haben, so kinnen alle bel der Variante . Ab-
[Gsen™ mitspielen.

= ABLOSEN NACH ZEIT

Sabeler & und B wechseln jeweils nach einer Minute. Der
Soielstand von A wind von Spieler B libernommen. Genau-
zo verfahren die gegenlbersiehenden Spieler. Gewinnear
st das Paar, das rusammen zyerst 21 Punkie erzielt hat.

» LUFTBALLONR-TISCHTENNIS

Erreicht eln Spleler ¢ Punkie, 50 muss er sich einen auf-
geblasenen Lufiballon an das Handgelenk binden. Hat er
1o Punkte errebcht, so folgt ein zweiter Luftballon wse

= MINI-TT — EIN SPIEL FOR ECHTE _SINGLES"™
Bel diesem Spiel geht es darum, sinen Ball sooft wie
mdglich Gber das MNetz" zu spielen.

Das Phdnomen an diesem fiigmnen Tischsport
ist, dass er von der ersten Minute an Spaf machi,
immerhin braucht der Spieler/die Spielerin nahe-
#u keipe Krft, um diese Scherdich klesne Zaliu-

loidkugel mit einem Schidger zuo seinem{t) Ge-

genfiber 7u schubsen. Wie bei anderen Rifck-

schiagspielen geht es auch beim Tschbennis dar
um, den Ball so in die .gegnersche Spielhaifte®
zu schizgen, dass thn der Gegner micht efmeschl.
Mit einem schnellen Auge, schmellen Resktonen,
der entsprechenden Schnellkraft in des Bemnen

und in den Hinden kann man sehr weit kommen.

Tischtennis boomt!

Wird der normale Tischtennistisch einmal zu langweilig,
baut man ihn einfach um:

= Zum Minitisch beispielsweise, wo dann nur auf einer
Tischhatfte gespielt wird.

= Oder man zieht die Tischhdlften so weit auseinander,
dass in der Mitte ein Graben (.Grabentischtennis™) ent:
steht.

= Natiirlich kann man die Tischhdiften auch idbers Eck
aufstelben, sodass ein Karg-Tisch entsteht.

* Wenn eine Tischhalfte leicht erhidht wird, entsteht ein

sogenannter Bergtisch.

+ Der Hit unter alles Spieltouren ist das Fuberst populare
LHAmericaine™ oder Rundganger”, das folgendermaten
funitioniert:

Eine Gruppe von 610 Spielern verteilt sich gleichméfig
auf beide Seiten des Tisches. Der erste Spheler servien™®
(spielt an), wechselt dann sofort auf die gegendberlie-
gende Tischseite und wariet, bis er wieder an der Reihe
ist. Wer ainen Fehler macht, scheidet aus. Am Schiuss
spielen die letzten beiden Spieler auf 3 oder auch mehr
Punkte um den Sieg, bevor wieder alle mitspielen kén-
nen. Wer fat am Ende der Pause die melsten Punkie?



BEWEEGTE FAUSE UND FREIZELT

Federball
& Indiaca

Man (Frau) spielt s zu zweit oder in elner griferen Grup-
pe mit oder ohne Netz (Lelne) chne Gewinnsditze und
viollig losgeldst von bestimmten Regeln — einfach hin und
her. Natirlich gibt es noch zahlreiche Variationen:

= MEGAFEDERBALL

Die Spieler versuchen den Federball moglichst lange im
Spiel zu halten, Gewinner ist das Paas/die Gruppe mit den
meisten ununterbrochenen Ballwechseln.

« KETTEMFEDERBALL

AlleSpieler einer Mannschaft (3—5) fassen sich die Hénde
und bilden eine an belden Enden offena Kette. Die 2ufer
sien Spieler haben in Fhrer freien Hand einen Schidger mit
derm sie den Ball splelen.

« TORFEDERBALL

Zwei Tearns (Spieleranzahl je nach Spielfeldgride) spislen
auf ein oder zwel Handball- oder FuBballiore. Die Spieter
einer Mannschaft haben gbwechselnd je einen Schlag, mit
dem sie wersuchen eln Tor zu erzielen. Der gegnerische
Torwart darfl den Federball auch nur mit dem SchiSger
abwehren.

* FEDERBALL IM SITZEN
Grofen Spat macht es guch, Federball als Rundlzuf oder
auf Rollschuben baw. Inline Skater zu spielen.

So wie sich Pingpong vom Tischtennis untersche-
det, so Federball von Badminton. Das Spiel hat
seinen Mamen von einem britischen Landsitz, wo
es als  Mithdingsel™ auc den asiatischen Kolonien

vor mehr als 100 jahren zum ersten Mal in gere-

gelter Form . vorgeffhr™ wurde, Die es spielen

Matches werden nicht In Wimbledon, sondem In

der Royal-Albert-Hall at en. Als Freizeitsport

berall = natiirflch auch Im Freien, d.h.

chulhof gespielt werden.

Das siidamerikanische Indianerspiel Indigca™ ist bel uns
in den letzten Jahren ein beliebtes Schul-und Fredzeitgerdt
geworden, wohl auch aus dem Grund, weil es nahezu
liberall = also auch auf dem Pausenhof gespielt werden
kann. Die Indiaca, ein Riesenfederball wird willig mit der
gestreckten Hand =o diber eine Leine gespiell, dass der
Gegner nicht mehr zurckspielen kann, bzw. dass er 7u
Boden Bl

® |NDIACA-TENNIS
Wir spielen mit einem Plastik- Holzschliger

= |NDIACA-VLLEYBALL

Innerhalb eines Teams muss die Indiaca spdtestens nach
der 3. Berlhrung Gber das Netz. Punkten kenn nur, wer
sarviert hat. Gespielt wird bis zu 15 Punkien,

-
.
1
T
i
i
i
I
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RUCKSCHLAGSPIELE

Beidhandig und
vielseirtig mit GOBA

=50 and BAck™ st ein neues Ridkschlagspiel, erfun-
den van zwel schweizer Tischiennlsprofis, Es kann
mit gutem Grund aks Basisspiel fir alle Rickschiag-
epiele bereichnet werden. Die Splelides filgt Elemen-
te won Badminton, Tennis und Tischtennis zu einem
elnfachen Splel rusammen. An beiden Hinden wind
ein Holzbrett mit Hilfe won Gummibdndem an den

Fingem befestigt. Man erhdlt 5o eine Ebergrofe Hand-

flache, mit der verschiedene Balle [Soft-, Tennis-, Was-

serhall, Lufibatlon) an eine Wand oder eimen Pariner
gespielt werden kénnen. Die Regeln kann man von
anderen Splelen, wie Tischtennis, Tennis, Sgquasch
(bemehmen.

= GOBA-TENNIS

Versuche, den Bzl so Uber die Leine zu spielen, dass er
im Feld deines Gegners aufspringt. Kann diesar nach dem
1. Bodenkoniakt nicht zurkckschizgen, so hast du einen
Punkt gewonnen. Trifist du setber das Feld nicht, geht der
Punkt an deinen Gegner

- Es darf auch direkt gespielt werden

- Als Erschwernis: Spiel mit Hut, Sonnencrifle oder .

10

= DOPPELSPIEL
Die Pertner midssen abwech-
selnd den Ball spiglen.

* GOBA-TISCHTENNIS
Einzelspiel auf einem Tisch, aber beidhEngig mit GDBA-
Schidgern gespielt. Z2hien wie beim Tischiznnis oder Vol-
leyballl

» ZURDCK ALUF X

% bazeichnet den Reifen mitten in Deiner Spielfeldhdlifte.
Mach jedem Schlag musst Dy schnell mit einem Fu hin-
gintreten, sonst darfst Du nicht weiterspiglen.

» SCHLAG-PLLS

Wer den Ball geschlzgen hat, muss
sofort eine Zusetzaufgzbe lGsen, zB
die Wand berlihren etc.

» MITMAHMESTAFETTE

Die Gobaschifger missen gegenein-
ander gehalien werden. 5o wird zur
‘Wand und zurlick geranni. Jeweils
nach ginem Hin- und Her wird ein
L3ufer abgelbst. Der Erste und der
Letzte der Gruppe laufen wx zlleine,

s GESCHICKLICHKEITSSTAFETTE
Gleich wie oben, jedech muss zwi-
schan den GobaschiZgen ein Ballon eingeklemmt werden.
Die Aufgabe kann durch Hinderniss2 oder dunch eine vor-
geschriebene Laufart (nlckwdrts laufen oder einbeiniges
Hiipfen} erschwert werden,




Haben wir von Tischtennis, Federball und Indiaca im Mo-
ment einmal genug, dann ist SCO0P die Alternative, die
immer und (iberzll gespielt werden kann. Das Besondere
an diesem Partnerspiel ist, dass es ganz neue Spieltech-
niken werlangt, in denen man Geschicklichkeit ebenso wie
~Powermplay” in den Vordergrund stellen kann.

WIE FUNKTIONIERT SC0OP?

Im Baskenland heifit dieses Spiel auch  Cesta™. Es gibt 20
vigle Spielvarianten wie es Scoop-Spieler gibt. Die preis-
giinstigan Schidger, die wie eine Banane gekrimmt sind,
und der leichte Plastik-Hohlball bilden eigéentlich schon
die Grundlage fir ein Wurf- und Fangspiel der besanderen
Art.

& SCOOP-BALL

Zwei Spieler stehen sich bis zu einer Entfernung von 15 -
20 m gegeniiber und passen sich mit der Kella den Ball
ru brw. fangen ihn auf

# FLASCHEN-SCOOP

Die Spieler versuchen abwechzelnd den Ball mit dem Scoop
auf die Flasche 2u rollen)werfen/schleudern. Hier geht's
also rundichst um die Zielgenawigheit,

= SCOOP-TENNIS

innerhalh einer bestimmten Spielbegrenzung versuchen
dle Spieler [vielleicht ist es nun bereits ein Doppet™) den
Ball dber #in etwa 2 m hohes Netz zu spielen, dass iBn
derfdie Gegner nlcht fangen kann/kSnnen.
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* FRISBEE

Als echtes Freizeitspiel am Baggerses, Im Park oder im
Schulhof sind die _fiegenden Untertassen™ nicht mehr
wegrudenken. Digher stehen hier sinige tolle Worf-, Treff-
und Mannschafisspisle mit diesem faszinierenden Spori-
gerdt, dases in vieten Griden und Ausfithrungen (2B Sofi-
brw. Schaumstoff-Frisbess, Segeltuch-Flyers, Plastikschei-
ben eic) gibh

Die verschiedenen Spielformen:

« FTWAS TREFFEN BZW. UMWERFEN

Mzn stellt beliebige Gegenstinde (Dosen, Flaschen etc)
auf und wversucht diese won einem bestimmten Abstand
aus _abrurdumen®™.

= DURCH ETWAS HINDURCH TREFFEN
Mbglicherweise kst es ein (natlrliches) Tor oder sogar ein
ralbender Reifen.

# [N ETWAS WERFEN
Je griBer das Zielobjekt (offener Kasten, Eimer etc),
desto weiter entfernt der Abstand beim Werfen.

& ALIF ETWAS WERFEN

Mian wihlt ein bestimmtes Fial aus oder baut ein markan-
tes Ziel auf das es aus einer gewizsen Entfernung zu
treffen gilt.

# FRISBEE AN DIE WAND

Zwrei Gruppen [unterschiedliche Farben der Frishees) ver
suchen mit ihrem Frisbee =0 nah wie mglich an die Wand
#u werfen. Gewonnen hat die Mannschalt, die den besten
Frisbee gewrorfen hat Oder man spielt wie beim Boccia.

* KOMBI-FRISBEE

Die Spieler versuchen sich die Frisbeescheibe g0 oft wie
méglich zuzupaszen, Dies wollen die Gegner durch Abfan-
gen der Scheiben verhindern.

* ZONEN-FRISBEE
leiche Spielides wie Kombi-Frisbee. Es zihit jede iber
die Fangzone peworfene brw. gefangene Wurfscheibe.



,,Varn Wer'fen
zum Denken*

Die im Zirkus so atemberaubenden jonglier-
nummem der Artisten wecken beim Kind wie
beim Erwachsenen grofe Bewunderung. Es
den Jongieuren gleich zu tun, ist fiir viele ein
Traum. Erlembar ist es vor allem fir Kinder.
Bei ihnen sind die koordinativen Fahigkeiten
weitgehend noch ausbaufdhig und mit Ge-
duld und Ubung kinnen sie das Jonglieren
mit 3 Bdllen innerhalb kurzer Zeit erlernen.
Jonglage ist eine uralte beliebte Freizeitakt-
vitdt. Bereits in 3gyptischen Grabkammem
finden sich Wandgem3ide mit ballspielenden
Menschen. Jongleure unterhielten die RGmer
bei ihren Festen und Gelagen und die Men-
schen auf den Jahmmarkten im Mittelalter.

WAS BRINGT'S?

|onglieren — der spielerische Weg , sich .mizthelos™ vielfsl-
tige motorische Grundtitigheiten anzueignen. Das spleje-
rische Erproben fardert die Kanzentration und verbessert
unterschiedliche Fahigkeiten wie Ausdauer, Selbstbeob-
zchiung, Auge- Hand- Koordination und das Rhythmusge-
fiihl, Vor allem aber fiihrt das Janglieren zur Emanzipation
der anderen Hand.

WIR BEGINMNEN MIT TOCHERN
1. Wir nehmen in jede Hand ein Tuch und werfen die bei-
den Tiicher gleichzeitig in die H&he. Zuerst fangen wir die
Ticher mit dersalban Hand, mit Ser wir sie Rach geworfen
haben. Wir fassen dié TOcher dabaéi Imrmies von oben.

2. Wir werfen dia Toe rner abwechzelnd mit der linken wnd

a2 |".||r"'r-_-rf=n-_.|l=
wechselnd in dig

fEngen sie mit der jeweis
anderen Hand. Die Tiches
beschreiben dabei vor der
Brust ein A

4. Wir halten in eifef
Hand ein oweités Tuch -
mit dieser Hand Segin-
nen wir: Weann Tueh
Mummer 1 oben isf, war
fen wir Tuch Mummer 2

mit der andenén Hand.
Wenn Tuch Nummer 2
oban ist, werfen wir
Tuch Nummer 3.




BEWESTE PAUSE UND FREIZIEIT

Jonglieren

= Emanzipation der
sanderen® Hand

Das dazu bendtigte Material ist preisgiinstig - oder viel-
fach mit minimalem handwerklichen Geschick sogar salbst
herzustellen. Beim Jongheren sind keine Regeln ndbtig,
Verfierer gibt es keine - jeder ist Sieger! Die Formenviel-
falt der geworfenen Bewegungsmuster (Tricks) wird allei-
ne durch die eigene Kreativitit begrenzt. Das Grundmu-
ster bei der Jonglage ist das Werfen von drel Ballen Ober
Kreuz und wird in der Fachsprache _Kaskade™ genannt,
Das Selbersuchen und Ausprobieren von Tricks sind ein
Grund dafiir, dass die jonglage nie langweilig wird.

TRICKS UND VARLATIONEN
Fillt einmal eln Tuch auf die
Erde, heben wir es mif dem
Fuff auf, indem wir Thm einan
kediftigan Kick geben und mit
der Fulspitze nach oben schleu-
S,

Wir werfen &in bzw. mehrere
Tiicher anstatt nach oben

- uniter den Beinen durch,

- hinter dem Rlcken worbei,
oder jonglieren

- auf dem Ricken liegend,

- U Twelt!

Einer hat ein Tuch, der andere
rwei Tiicher in der jeweils Su-
feren Hand. Derjenige, der rwei
Ticher hat, beginnt.

Wir jonglisren auf den Schultern
des Pariners sitzend,

= SAULEN-JONGLAGE MIT 3 TOCHERN

Eine Besanderheit fir den Anfinger! Das erste Tuch wird
gerade (an der Nase vorbel) nech oben geworfen. Hat es
seinen Hohepunkt erreicht, werden die beiden anderen
Tikcher parallel rechts und links hochgeworfen.

= BALL-JONGLAGE

Fir das jonglieren mit 3 Béllen nimmt man je zwei Balle
in die &ine und einen dritten Ball in die andere Hand. Die
Hand, in der pwel Bille Uegen, wirft einen Ball bogenfar-
mig zur anderen Hand; kurz vor der Lendung tauscnt man
ihn gegen den Ball aus, der noch in der Hand liegt. In der
Praxis bewdhst gich |mmer mehr die Verwendung von
selbstgebastetten Jongllersackchen, da sie sehr gut in der
Hand liegen, d.h. lelchter zu fangen sind.

# RING - UND KELLEN|ONGLAGE

Das Grundmuster der Ring - und Keulenjonglage entepricht
demjenigen der Balljonglage. Verandert st die Armhal-
tung: Ringe hiher, Keulen fiefer als waagrecht.
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WICHTIGE TIPS FOR JONGLIER-ANFANGER

~Peycho™-Trick:

Generell ist beim Jonglieren das Wichtigste das Loswerfen
oder Loslassen und nicht das Fangen.

Mitunter hilft es, das Uben dadurch zu unterstiitzen, dass
wir uns einen gleichmEBigen Rhythmus vorsprechen
{Werfen-Werfen-Werfen oder 1-2-3 oder gelb-rot-blau).
~Wand=-Tip:

Viele Anfanger werfen den Ball oder das Jongliers2ckchen
zu weit vom Kirper weg und laufen den fliegenden Ge-
genstinden hinterher Deshalb vor eine Wand stellen.
<Farb®-Tip

Tiicher, Bille in verschiedenen Farben erleichtern die Wahr-
nehmung und Differenzierung beim Abwerfen.
<Profi=-Tip

Die Jongliergegenstinde nicht aus der Luft greifen, son-
dern in die Hand fallen lassen, Oberarme sind beim Fan-
gen etwa waagrecht und 5o ruhig wie miglich.
NMarianten®-Tip

Micht zu lange an elner jongliervariante herumprobieren,
sondern &fters etwas Meues baw. anderes versuchen.
LArtisten™-Tip

Ein Ball ist ein Apfel, der beim 3-er jonglieren aufgeges-
san wind.

LParter®-Tip

Bille etc. gegeniiberstehend uwerfen oder von der Seite
herausgreifen.

HERSTELLENM EINES JONGLIER-BALLES

Bendtigt werden abgespiette Tennisbitle. In den Ball wird
mit einem scharfen Messer ein ca. 5 cm langer Schiltz
geschnitten. Mit einem Teelfffel werden ungefShr 60 g
cand oder Relsk&mer 0.5, in den Ball gefilit. Dann wird
der Schiitz mit Paket-Klebeband verschlossen,

Weiters werden zwei Luftballons Benitigt, Mit einer Sche-
re wird jeweils das untera Ende abgeschnitten, Danach
werden die Luftballonoberteile gegengleich Gber den Ball
gerogen. Der jonglierball ist fertg.




JONGLIEREMN

Jonglierteller & Diabolo

& (HINESISCHE JOMGLIERTELLER

Das jongliertellerSet besteht aus einem speziell geform-
ten Plastikteller und einerm B 40—72 om lengen Hole-
stab, der an einem Ende lelcht gespitet 5t

DER (LEICHTE) ANFANG

Wir legen den Teller mit der Elnbuchtung in der Mitte auf
die Stackspitre und dreben Thnan, Nun probleren wir den
Stab samt den drehenden Teller auf der Hand, dem Fuf,
auf der Kinnspitze zu balancienen,

DER PROFESSIOMELLE START

Der Stab mit der Spitze nach oben wird in den Tellerrand
gingehingt. Lelchte seitliche bzw. kreisende Bewegungen
versetzen den Teller in eine Drehung. Mun muss das Tem-
po vorsichtis erhiht werden, Wenn der Teller sich schnell
genug dreht, wird der Stab in die Mitte geflihrt, Dies ge-
lingt am lelchtesten durch plitzliches Stillhalten des Sta-
bes. Wichtig Ist, dass der Stab senkrecht gehalten wird.

DER FINGERSPITZENDRER™
Auf der felgefingerspltze dreht sich der jonglierteller na-
tdrlich auchl

EINFACHE SPIELFORMEN

Wir werfen den Tetler hoch und fangen ihn wieder auf.
Es Ist aber auch méglich, den Teller einem Partner zuzru-
warfen,

=DER BALANMCEAKT™

jeder probiert es einmal mit zwei jonglietellem auf je
giner Hend. Selbst hinter dem Ricken kann der Teller auf
eingm Finger der anderen Hand lbergeben werdan.

* DIABOLO

Das Diabolo legt auf der Schnur am Boden, Der Splefer
steht mit den Stbcken dahinter Der rechte Stock zeigt
nach unten, jetrt zieht man fhn aus dem rechten Handge-
lenk heraus rasch hoch, geht sofort wieder nach unten
und zieht in rascher Folge hoch, sodass das Disbolo schnet]
draht,

» KORREKTUR

Das Diabolo kippt nach vome — linker Stock nach vorme
brwi. umgekehrt! Wenn sich das Dlabolo seitwirts abdreht,
geht man am besten mit. Die Achse (seltliche Ofnung)
soll frontal gegen den Spieler zeigen.

» RUCK-ZUCK

Das Diabolo ist umso stabiler In seiner Lage, Je rascher es
auf der Schaur rotlert, In schnelle Drehung kSnnen wir es
versetzen, indem wir es mit kurzen, knappen Bewegun-
gen des rechten Hendgelenks ruckartlg immer wieder hoch-
hiolen. Die linke Hand blelbt dabel rubig; der Stock zeigt
lefcht aufwdrs,

* SALISEN

Besonders rasch kann man ein Diabolo durch peitschen-
de Schidge aus der rechten Hand hersus in Bewegung
bringen. Viele Diabofos sind 50 konstruiert, dass sie b
hohen Drehgahlen einen markanten Ton erzeygan.

» FINGERHOPFEN

Das Diagbolo dreht rasch und waagrecht. Jetzt nehmen wir
bebde Stécke wie ein WV in die linke Hand. Mit dem rechtan
Zeigefinger f2hren wir auf der Schnur von rechis nach
links unter dem Dizbolp durch. Das Dizbola hilpft mit
etwas Ubung hoch, bevor wir wisder beschleunigen mils-
FEN.

= HOCHWERFEN

Man werfe das Dizbolo erst hoch, wenn es waagrecht auf
der Schnur liegt und rasch dreht. Dann zieht man die
beiden Stocke senkrecht hoch, sodass das Diabolo in die
Hibhe fliegt. Dies kann man awch ereichen, indem die
Schnur rasch waagrecht angespannt wird. Selbst hawsho-
he Wirfa sind maglich!




BEWEEGTE PAHSE UND FREILEIT

Auf einen Pausenhof gehort eire

2 (e ‘.: -ﬂfu_
.".l'\h |- - :_: B
e verlaren gingen, wenn sie. nicht

verantwirtungsbewusst versorgt werden.
-

Dia in der Pause selbst gewshiten, meist auch selbst or DER INHALT EINER PAUSENSFIELKISTE
ganisierte Spielgelegenheiten werden von den Schilemn

besonders garne angenommen. In einer Pausenkiste soil- :; E;ﬁ“gnﬁ"&ﬂegm S i 'F'-I'tdt::ﬁ': =R
ten daher jene Spielangebote ausgewshit werden, die von 10 Sprungseile (Rope-Skipping) 3 Mini-Tischtennisspiele
den Schillern am liebsten gespielt werden, 5 Japanpapierbdlla 3 Ringos (Ringtenmis)

5 (hinesische Iggﬁliemuer 3 giahu!slts i
JHITLISTE® DER BELIEBTESTEN PAUSENSPIELE § Macsage-igeindile ST
Ballepiele stehen an erster Stelle: Fuball, Streetball, ol 3 Zubeniessen-Balie 2 Fechiennis:Seis
leyhall, Federball, Tischtennis. Dann folgen Asphalispiele 5 GOBA-Sets 1 Schaumstofwiirfel
wie Skaten, Schnurspringen. Auch Glelchgewlchisgerdte & JIPP-PLAY Sets 1 Schwungseil (6 Meter)

zB Balancierkreisel, Wippen, Rolll-Rolli, Pedalos werden
sehr oft genannt und dirften natdrich am Traum-Pau-
senspielplatz” nicht fehlen.

-a
Die in unserer Pausenkiste ausgewshiten Freizeitspiele ,,Wil' ku ITH'I'IEI'I"I UI'I5

fardern besonders die koordinetiven Fahigkelten durch h d'

Verwendung unterschiediichster Bdlle. Zudemn helfen neu- -
entwickelte Spielgerite (GOBA, Zipp-Play u.g.) und Spiel- auc u m ]E HUSgE
formen (ongleren) die Dominanz der . guten™ Hand gb- " 14
zubauen, Schlietlich kbnnen alie In der Pausenkiste an- fﬂ“E“StE" AH[IEQ’EI‘I!
gebotenen Spiele sowohl am Pausenplatz als auch grif-

tenteils in der Pausenhalle bzw. in den GEngen gespielt

werden, ALGB-Shop
Dr. Michael Thanboffer
r v ;
Die meisten Splele brauchen keine besonders Erklirung - /Jd_l} Blicher-Sjiwle-Tonghera
sie werden einfach erprobt und spielen sich so In die :‘L"L""";l”fi‘”;:‘im e
Herzen der Schiller. el By

Tel OL/9141051, Faxc 016141033
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BO IT YOURSELF

Viele Spielgerdte kénnen mit geringem Auf-
wand selbst gebastelt werden. Angesichis der
erzieherischen Bedeutung der Spiele lohnt
es sich nachzudenken, welche Anforderun-
gen dieses Material besonders in der Schule
erfillen muss. Spielzeug hat nicht nur Frei-
zeit- und Unterhaltungscharakter, es hat auch
Entwicklungs- und Erziehungsfunktion. Dar-
um sollten miglichst viele der unten aufge-
filhrten Kriterien erfiillt werden.

Das Spielmaterial sollte:

- padagogisch sinmvotl sei,

= dem Alter des Kindes entsprechen,

- ginfach, ohne komplizerte Spielregeln spielbar sein,
- sghr widerstandsfihig sein,

- man Emge speelen kinmen,

- viele offene Spielmaglichkeiten beinhalten,

- Kreativitit und Geschicklichkeit fordemn,

= iiberall spiethar <ein, auch in der Freireit,

- aushaubar sein, fiir immer neue Herausforderungen.

= MINI-TISCHTENNIS

Ein Spiel fir Singles, bei dem es darum geht, einen TT-
Ball sooft wie miglich Gber das Neiz zu spielen, Auf einer
£a. 1 &m starken Molrplatie vom Format Ag wind auf der
Untersaite ain GAff und auf der Oberseite ein aufsteckba-
res Metr (& cm hohes Plastikband] befestigs. Bel diesem
Spiel geht es darum, den Tischiennisbell sooft wie mig-
lich Gber das Metz zu spielen.
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= FIPP-PLAY
Ein fester Stoff (38x22 cm) ist jeweils an den Lingsseiten
an einem Holzstab befestigt. Mit diesem Spielelament kann
das zugehirige Spielsickchen durch schnelles Straffen des
Tuches fortgeschnippt (Zipp) werden, Das Prinzip |&sst sich,
allerdings weniger gut, auch mit einem Handtuch und e
nem Ball erproben. Zipp-Flay als ebenfalis reizvolles, beid-
hindiges Rickschiagespiel, ist gut mit mehreren Tichemn
als Gruppenspiel durchiohrbar, Es bietet den Benutzern -
wie afle Rickschliagspiele - viele M3glichkeiten, eigens
Spislformen zu entwickeln.

* RONDOLD
Ein neuss Spiel, bel dem 2 Spieler verswchen, sich mit
einem gabelEhnlichen Stock eln mit Radnaben ausgestat-
tetes Scheibenrand zuturoilen, Das erfordert sehr genau-
es Beobachten und vor allem beim Abstoppen einiges an
Geschickilchkelt

Variationen:

« allein zum Zelschieten, gegen Flaschen, In Tore ...

« 2 rweit: durch Verringem des Abstandes oder Einbau
won kleinen Hindernissen (Sprungschanze, Brett efc.)



BEWEGTE FAUSE UND FREIIEILT

Spiele zum

Selber-
machen

= BALANCIER-STELZEN

Den festen Boden werlassen, hinaufsteigen und kiettern,
g In der Hithe guf verlingerten Beinen balancierén und
sich fortbewegen kinnen, ist eines von vielen Primdrbe-
dirfnissen fast jedes Kindes. Vion einem erhdhten Podest
aus oder bel an der Wand angelehnter Stellung der Gers-
te hinaufsteigen und vorsichtig in eine freie Balancierstal-
lung gehen, Die Fortbewegung kann ber und am Hinder
nisse oder in riumlicher Abgrenzung awch wetteifernd und
vergleichend erfolgen. Die Balancier-Leiter stellt mumy The-
ma Jirkus efn weltenes atiraktives Gleichgewichisgerdt dar

Materal; 2 reichhohe [etwa 200 om lange) griffdicke, ge-
rundete Vierkantstengen; 2z Stehklotre mit Leim und
Schrauben guf eine HEhe won 30/60 cm montiéren.

= |ALIFENDES A

Vier Kinder spannen die Halteseile des groSen A%, En
Kind besteigt den Querbalken und versucht, das Gleich-
gewicht zu halten. Durch eine geschickte Gewlchtsverla-
gerung und wechselseitiges Spannen sowie Lisen der
Halteseile kann sich das _A" Ober die beiden Standbeine
fortbewegen: links-rechts-links .o

Variation: Das A" [Suft durch einen weiten Slalompar
cours oder Ober leichte Hindernisse. Dwel Kinder bestel-
gen den Querbalkon und [aufen gemeinsam.

Material: Kantholz £x& ¢m, Linge der Schenkel 250 om,
LEnge des Querbalkens 100 ¢ &4 Hanf oder Perlonseile
je &oo cm und 1 cm Durchimesser.

1

* WALTEN-BRETT
(ROLLI-ROLL)

Dieses Gerdt widersplegelt die Jirkusatmosphdre und da-
mit die Kunst, die mit dieser Bewegung verbunden und
verkrpert werden kann. ldeal fir die Pause! Var ainer
(Sprossen-) Wand oder mit Partnerhilfe ins Gleichgawicht
kommen. Rhythmisch sich hin wnd her wiegen. Spater frei
balanclerend verschiedens Objekie jongiieren oder durch
einen Relfen steigan. Fiel wire es, auf einem Doppelnoli
zu stehen.

Material: 1 Brett (Tischlerplatte soxzoxz cm). Aus Sicher
heitsgrinden sollte 2n den Brettenden auf der Unterseite
jewells eine Leiste (zoxzxz cm) angebracht werden, die
verhindert, dass das Brett liber die Ralle hinaws abrutscht
1 Rolle aus Kunststoffrohr c2. 30 om lang, 10-15 cm Dureh-
messer

Hast Du gewusst, dass ...
- Osterreich zur Hilfte
mit Wald bedeckt ist

-in Osterreich pro Sekunde nahezu
1 m?® Holz zuw3chst?

HOLZ ist also in den ,charts” ganz oben. Daher
bauen wir auch viele unserer Pausenspiele aus
HOLZ.

In dieser Broschilre findet Ihr eine Reihe von
Vorschlagen bzw. Bastelanleitungen.

Weitere Ideen und Anregungen kGnnen Eure
Lehrer der neuen Schulmappe Rund um Wald
und Heolz" entnehmen. 5ie kdnnen sie bel
PROHOLZ bestellen.

PRO/OLZ

HCLTFORMATION
DISTERREICH

A-1011 Wien = Uraniastrae 4 = Tel: oa/7120474




FUR SCHULE UND DAHEIM

(Holz-)Spiele der

e b, e p T — S

besonderen Art

= TISCHFUSSBALL

- 5t wohl elnes der beliebesten und bekanntesten Tisch-
spiele. 1 ; 1 bow. 2 : 2 sind die bekanntesten und Oblich-
sten Spielformen. Die Tische gibt es im Yerleih oder man
ersteht gin bereils eftwas veraltetes Exemplar von einem
Spielautomatenhandler

= MINIFUSSBALL .EINER GEGEM ELF*

Eine faszinierende Spielidee auf einem 30 x 40 om gro-
Bem Feld. Zwei oder auch mehrere Spieler versuchen ab-
wechselnd, mit einem Holzstibchen eine kleine Metallku-
gel an den Gegenspielern vorbed Ins gegnerische Tor zu
oringen.

s SCHUBERLN®
Wer kennt es nichi? je ein Sphe-
ler Lschiebt® sein Geldstlick
mit Hilfe z8 elnes Lineals In
das gegnerische Tor Als Spiel-
feld dient nicht selten die
Schulbank,



BEWEGTE PAUSE UND FREIZIELT

b~

& PUCKAS] — CURLING IM KLEINFORMAT

Ziel dieser aus Holland stemmenden Spielides st es, eine
bestimmte Anzahl von Scheiben In die Boxen zu schie-
fen. Uber die Bewertung elnigen sich die Mitspieler vor
Spielbeginn.

= STICKAS]

DHes ist ein Spiel der Geschicklichkelt und Geschwindig-
koit. Jeder Spleler setzt die g Scheiben beliebig auf sai-
nem Splelfeld. Dann versucht jeder so schnell wie miig-
lich seime Scheiben dem Gegner durch die Schikanen zu
schieften.

# MIKASI — VARIATION DES GUTEN ALTEN MIKADO

Ein Steln mach dem anderen soll aus dem Kasten entnom-
men werden, ohne dass sich die anderen Steine bewe-
gan, Am Ende zEhit jeder Spisler seine gawonnenan Staj-
e,

= KOMIGSSPIEL

In diesem Spiel geht es darum, mit Hilfe eines Kreisels so
viele Kegel wie nur méglich umzuwerfen, deren Wert von
den Mitspielern vorher festgelegt wird. Zum Beispiel: K-
nig 100 Punkte: Ritter 50 Punkte: Schitze 20 Punkte.
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* CARROM — DAS NATIONALSPIEL IHEHEHS
Ein lustiges Geschicklichkkeits-
spial flir zwel Personen baw.

Heine der eigenen Farbe mit den
Fingern In eine Verfiefung baw.
Loch zu schnipsen. Fallt wider B
Erwzrien auler dem eigenen a
auch 2in gegnerischer Stein ins ;
Eckloch, so wechselt das Spisl :
an den Gegner. Wer statt des Steines den Puck wversenkt,
muss einen Stein hergeben.

s RIESENSCHACH(-MOHLE _)*

Micht zu vergessen sind Bretispiele wie zB Schach, Back-
gammaon gder Milhle, die sich chne weiteres auf Asphalt
oder Waschbeton im Gro#format aufmalen [Essen.

EHD
FRODIET

Holz-Hoerz

Das Original-
Pedalo-System
,made in germany“

Hole-Hoere GmbH, Lichscnsscsnralle 50, D-T2525 Minssgen
=40 TIRLA3AT, F 4058 LS540



Das Spiel mit
der Schwerkraft

Die Balance zu finden, sie aber auch wieder zu ver-
lieren, sie auf's Spiel zu setzen und wiederzuge-
winnen - dies sind grundlegende Motive der Bewe-
gungssteuerung und wesentliche Elemente des
Gleichgewichtstrainings.

Der Umgang mit Schwerkraftgerdten erméglicht
wichtige Wahmehmungs- und KoordinationsfGrde-
rung. Er bewirkt iber eine differenzierte Wahmeh-
mung ein besseres Verstdndnis von Bewegungsge-
setzen und entsprechenden materialen Erfahrun-
gen von sich bewegenden Gerdten.

gel, das Pedastan, das gute, slte Holzfassl”

* GIRO BOARD

Eine absolute Neuheit auf dem Gebiet Glelchgewicht

das in der Schweiz entwickeite Drehbala

Giroboard, dar e Drehbewegungen, sich vo

ritckwdirts fortzubewegen erinnem ein weni

tergehen™ und fSrdemn auf edne spielerische Art des Glekch-
gewichisgefihl,




BEWEGTE PAUIE UND FREIZEIT

= EINRAD

Der Top Hit: Die Meister aller Gleichgewichtsprofis finden
sich auf dem Einrad wieder.

Auf einem freien, ebenen Pausenplatzgelinde oder Kunst-
stofiplatz sicher um Hindemnisse fahren kSnnen, ist ein
lohnendes Ziel fiir gine aktive Pausengestaltung. Es ver
mitteit Freifveit und Unabhingigkeit und [Esst acch untiti-
ge Mitschiller betvnumdernd eigene Versuche wagen.

Aufstiegshilfen wie z8 ein Gelinder, Skisticke oder zwe
Partner erleichtern den Anfang. Die Pedale sallen horzan-
tal dosiert belastet werden. Varerst mit Druck auf beide
Pedale am Ort stehen.

= PEDALD

Des Doppelpedzlo besteht aus & R3dem, die durch ax-
zentrisch gelagerie Pedale miteinander verbunden sind.

Man bewegt sich stehend durch wechssleaitiges Trefen
und Losen fort (Pedalieren baw. Radfahren)

Am Anfgng empfehli s sich, sinen Pariner um _Unter
stiitzung" zu bitten.

Eime Hilfe kann auch sein, entlang einer Wand zu f@hren
und sich mit einer Hand anzuhalten.

Mit fortschreitender Geschicklichkeit kann man wihrend
der Fehmt verschiedene Gegenstande balancieren, hoch-
werfen und fangen, j2 sogar jongheren®.

Im Handel erhitlich sind:
Einer-, Doppel- und Tandempedalos

lhr Pariner,
wenn's um
Sport gehil

Speziokeoiclog Sporigerate
Sport « Spiel * SpaB 1997,/98.

= m‘, EREr

2 e bl

— Auf 172 Seiten finden Sie Sport-
und Spielnerfe fr
Fordern Sie thr Exemplar an!
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T 072 82 F 658360
Fioo (072 &2 65 B3 6-34
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Bewegungshits
Cobal

Kreiselmeister

Kinder missen nicht erst lange zur Bewegung animiert
werden. Fir st die Bewegung an sich ein lustiges
Solel, Der Kreiselmeister Ist die Alternative zu den tradi-
tionellen Sitz-Lernsplelen. Belm Spiel mit dem Kreisel ler
nen die Schiler durch bewegte” Erfahrung, denn Bawe-
gung Ist der Motor fiir die Gehirnreifeng.

SPIELVERLALF

Wer slch nach dem Dreh

melstersymbeol befi

fir die folzende

Mitspielerinnen werden durch die Kreiselsymbols, die vor
ihnen stehenbleiben, festeelegt,

Der Krelselmet jalleiter) bestimmt, wer anf@ngt und

die Balance®.

Die Kinder entwickeln dabei eine unglaubliche Phantasia
beim Ausdenken von entsprechenden Spielaufgaben, die
zum jewelligen Symbol pessen. Der Kreiselmeister {(Spiel-
leiter] darf bei der Erfulleng helfen und vergibt eine
marke, wenn er die Aufgabe als geldst betrachiet. Erst
wenn alle Mitspielerinnen ihre Aufgebe gelist haben, dreht
der Kreiselmeister ermeut und bestimmt so seinen MNach-
fi

Balance zu finden, sie immer wieder zu verile-
rent, cie aufs Spiel zu setzen® und wiederzugewinnen
tind die grundlegenden Motive jeder Bewegungssteue-
rung und wesentl ernente eines Glelchzewich i
nings. Cobal — efn Splel fir alle Altersgruppen und
nefssIufen.




BEWEGTE PAUSE UND FREIZEIT

= _FINLOCHEN"

Durch geschickte Bewegungen werden die Kugetn auf der
LSpielfidche durch Gleichgewichisverlagerungen so gesteu-
ert, dass sie durch ein worher vereinbartes Loch fallen.
Cobal = ein Spiel mit vielen Varianten.

= _DIE VIERTE ZAHLT™

Fiinf Kugeln werden auf die Spielfifiche gelegt und sollen
durch die Lécher fallen. Bei der vierten wird die Zeit ge-
nommen.

Cobal kann leicht an jeden Ubungsort mitgenommen wer
den und steht _nicht im Weg®. Die einzelnen Kreisel kin-
nen namlich einge-

Speedball

TEMPOBOLZEN IM SCHULHOR

Spesedball kann man zlleine, zu rweit oder auch zu viart
spielen. Dabei wird der Ball, der mittels einer Schnuwr an
einem Sténder befestigt ist, mit einem Schliger in eine
Richtung geschizgen. Der Gegner muss den Ball nach ein-
einhzlb Umdrehungen in die Gegenrichtung ruriickechla-
gen usw. Gezdhlt wind bis 10 Punkte. Spielt man alleine,
s0 muss man miglichst viele SchiSge in giner bastimm-
ten Zeit erzielen. Hierbei gibt es 4 verschiedene Spielvari-
anten,

» SCHLAGARTEN BEIM SOLOSPIEL

&) Rechte Hand

Der Spieler hdlt den Schlgger in der rechtne Hand und
schiggt den Ball abwechselnd bei jedem Schlag mit Vor-
hand und Rilckhand. Die linke Hand darf den Schldger
dabei nicht beriihren.

b) Linke Hand
Gleich wie a), nur mit der linken Hand. Die rechte Hand
darf den Schisger dabei nicht berlthren.

) Beide Hande - Yorhand

Der Spieler halt je einen Schldger in der rechien und lin-
ken Hand. Abwechselnd schildgt er den Ball mit der rech-
ten und flinken Hand = jeweils mit Vorhand.

d) Beide Hande - Riickhand
Gleich wie € nur jeweils mit der Riickhand.

= DOPPELSPIEL

Der Partner steht gegeniiber und versucht den um die
Stange kreisenden Ball zuriickzuschliagen. Der Ball darf
dabai einmal _leer® kreisen.

Wo endilt man Speedbalf?
B7E

i i it s s
Informmationsn erfalten Sie bei

|='—_-| - ]
: Firm= Meixner

Nephoidaugasse 38

Brnen Graz, T. n314'B23401




PAUSENHITS

Rollschuhlaufen

# [N-LINE SKATING UND GESUNDHEIT

in-Ling Skating bietet vorzilgliche Trainingsmazelichkeiten.
Ausdaverfehigkelt, Schnelligkeit, Kraft und koordinative
Fahigkeaiten kinnen je nach Treiningsar optimal gefdr-
dert und verbessert werden. Ausdauemndes Rollen gilt im
ergleich efwe zum Jogeing als eine gergdezu ideale, ge-
lenkschonende lowimpect*-Sporiar.

= |[N-LINE SKATING LUND BEWEGUNGSGESTALTUNG

In-Line Skating bietei dieseloe Bewegungsvielfalt und
Gestaltungsmbelichkeiten wie das Eislaufen, Kumvenlag-
fen, Plrouetten, Springe sowie vielfdltige ,Tricks™ (Trep-
penreiten, Wandreiten, etc.) im Asphaltdschungel unsarer
Siedlungen machen das .Eollen in einer Linie® derart at-
trekiiv. Ob im stilvollen Walzerschritt zu zweit oder beim
=Streetstyle-dance™ zu heifer hip-hop-Musik: s just fun!

= |N-LINE SKATING UND SPIEL

Ursprlinglich wurde des In-Line Skating won amerikani-
schen Eishockeyanam konzipiert, um €in sportarispezifi-
sches Sommertraining (ohne Eis) zv ermiglichen. Dyna-
misch, schnell und spekiskuldr bietet dieses Rollerhok-
key* hiichstens Anreiz fir spielbegeisterte Jugendliche. Mit
etwas Phantasie lzssen sich auch andere Spontarien wis
Besketball, Tschookball v.a, auf In-Line Skates ausfilhren,

=

=An-Ling, In-Life™ - o [autet das Motto der
neuen Rollschuh-Generation in den USA
n-Line Skating bedeyutet sanftes, milhalo-
ces und uliraschnelles Gieiten auf Rallschu-
hen, deten Rollen (3 bis g Stilck) in einer
Linke angeordnet sind. In Amerika _boomt®
dieser neyeste Trendsport seit Mitte der

2o-er |zhre und verdrangt die bekannten

Skate-Sporarten [Roller-Skating, Skate-

Boarding] aws der Szepe. Die wieliEltige
Verwendbarkeit des Sportgerates sowie die
Tatsache, dass diese Bewsgungsart keine
Altersgrenze kennt, pradestinieren das [n-
Line Skating sur zukunftstrichtigen Life-
fime Sportart, In-Line Skafing is cerzin
to become a major Sport™ verklinden denn

auch amerikanische Branchenkenner.

In-LLine Skating

in einer Linie

» [N-LINE SKATING UND KOORDINATIVE FAHIGKEITEN
Gleichgewichts-, Rhythmisierungs- und Orentierungsfahig-
keit sind zentrale koordinative Fihigkeiten, die mit dem
In-Line Skating optimal gefSrdert werden kiinnen, Ent-
sprechend stark sind dabel die Transferwirkungen auf ver
wandte Sportarten wie Eishockey, Eislaufen, Langlauf (Ska-
tingtechnik), Skifghren, ete.

= |N-LINE SKATING UND SICHERHEIT

Das Unfallrisiko beim In-Line Skating ist verglelichsweise
hoch, [Hsst sich aber durch das Tragen der empfohlenen
Schutzbekleidung auf ein vertretbares Minimum reduzie-
ren, d.h. Helm, Knie- und Ellbogenschutz und vor allem
Handgelenksstiitzen!




BEWEGTE PAUSE UND FREIIEILT

Streethall ist ein cooles® Spiel, in das jeder sofort ein-
stefgen kann. Die Regeln sind dhnlich wie beim Basket-
ball. Es gilt auch fiir die StraBenvariante: Splelen ohne
Kirperkonizki! Attraktiv ist auch die Tatsache, dass es
guch chne Schiedsrichier geht. Gespielt wird Gblichensel-
s guf eimen Korb. Die einzige Feldmarkierung st efne im
6,20 m - Radius um den Korb gerogene Distanzlinke, je-
der Treffer innerhalb dieser Linie zdhlt einen Punki, au-
Berhalb pwei Punkte. Es kann zu zweit, .One on One®,
gder in 3-er Teams gespiell werden,

» FAIEPLAY

... ist oberstes Gebot! Das ist daran zu erkennen, dass vor
ginem Korberfolg mindestens 2 angreifende Spleler den
Ball berithri haben missen, Kach jedem Ballveriust, Aus-
ball, Korberfolg wechselt der Ballbesitz. Ein Spieler der
balifihrenden Mannschaft steht hinter der Distanzlinie und
spielt zunéchst einem Gegenspleler den Ball zu der, ihn
wieder zurlickspielt, wenn sein Team berelt ist, jedes Foul
wird vom foulenden und/oder gefoulten Spieler angezsigt.

Streetball wurde in den Strafen

amerxanischer Gro@tidte geboren.

Kids, die sonst keine Gelegenheit
ruim Spielen hatten, verlagerten die-
co Baskethallenislform einfach in den
Hinterhof Ein Korb reichte aos,
Schiedorichber brauchte  und wollte

man nicht und die Regeln wurden

i Speelemm auskommi

Dall war aso von Beg

= EINIGE SPIEL- UND TAKTIKTIFS

Streetball wird nicht um jeden Preis erfolgsorientien ge-
spielt. Eine tolle Finte, ein verdeckter Bodenpass, ein spek-
takutdrer Wurf oder ein 2-Punkte-Wurf sind allemal den
Versuch wert. Wenn man angespielt wird, nicht sofort drib-
beln, sondem erst schawen, dann passen oder werfen,

= SERIENSPIELE ZU ZWEIT

Abwechselnd legt ein Spieler eine Wurfposition bzw, eine
Wurftechnik (Korbleger, Hakenwurf etc.) fest, von der aus
dann jeder Spieler eine bestimmte Anzahl von Wirfen hat,

= KORBWORFE-JAGEN

Es werden vorher eine bestimmie Anzahl Abwurfstellen
auf dem Spielfeld mit nummerierten Blerdeckeln festge-
legt. Mach einem erfolgreichen Wurf zieht der Werfer wel-
ter. Wer zuerst alte Positionen absolvlert hat, Ist Sleger,

= KORBWURF-POEER

Ein Spieler legt eine Wurfposition fest, von der er gmal
wirft. Der gegnerische Spieler hat nun die Moglichkelt zu
entscheiden (zu pokern), ob sie das erzlelte Ergebnis Lber
trefien kann. Versucht er es nicht, ethBlt der erste Werfar
ginen Punkt. Versucht er es und gelingt es, den ersten
Werfer zu iiberbieten, artuilt er zwel Punkte, Falls der Ver
such misslingt, bekommt der erste Werfer zwel Punkte.
Bei Linentschieden gibt es einen Entscheldungsball

. e P ::.-_l -




Was ware eine Pause
ohne FulGball?

Lo Lo

» FUSSBALLTENNIS

Z:2 oder 3:3 Spieler, die durch eine ca. 1m hohe Schnur
getrennt sind, spielen den Ball (Soft-, Plastik-, Tennis-
pder FuBball) direkt mit dem Fu oder dem Kopf nach
einem Bodenkontakt oder auch direkt ins gegnerische
Spielfeld.

= DUETTFUSSBALL
Bel verkleinerten Toren und verringerter Spietfische bin-
den slch je rwel Schitler mit einerm Tuch das linke brw.
rechte Beln aneinander oder fassen sich an den Hinden
an, Mehrere Paare bilden eine Mannschaft und los gehts
nach den bekannten Fufballregein.

=4 =

» WORFELFUSSBALL

Das ist ein FuBballspiel mit einem Schaumstoffwiinel zn-
stelle eines Balles. Ein Team (bestehend aus 3-& Mitspie-
lem) erhilt die ungeraden Zahlen und verteilt diese auf
die 3 Mitspieler. Die andere Gruppe bekommt die geraden
Zahlen. Schiefen darf derjenige, dessen Zahl oben liegt.
Schiledlich miissen noch die Tore bestimmt werden, zB
dle ganze Wand, eine Linke efc. Generell gelten dis Regeln
des normalen Fuballs, die restlichen nitigen Regeln fin-
den die Spieter vor Ort selbst,

» SCHLAPPBALL

Das Splel bekam seinen Mamen von einem schlappen,
defekien FuBball. Hierbel werden FuBball- mit Basketball-
regeln vermischt. Kann n@milich der Schlappbal! gefangen
und geworfen werden, wird nach Baskethallregeln g=-
splelt, also kein aggressiver Kirperkontakt, Schrittregeln
etc. wobel aber nicht gedribbelt werden darf.

Fallt der Ball zu Boden, wird mit dem Fuf so lange ge-
spielt, bis der Ball wieder gefangen werden kann. Als Zie-
le eignen sich BasketballkSrbe | aufeehingte Reifen etc.



BEWEGTE PAUSE UND FREIZEIT

Geschicklichkeitsspiele
der besonderen Art

» HUFEISENWERFEN
Ein Hufeisen muss mit der Offnung um einen Pfosten,
Stock etc. geworfen werden,

= GLOCKSTEIN

Ein Zielstain i des Mitte eings 3-4 m grofen Kreites muss
miglichst dicht mit Kastanien, Steinen, Tannenzapfen,
Kugeln etc. erreicht werden. Der Werfer, der am dichtes-
ten an den Gilckstein herankommt, erhlt alle Gegen-
sténde, Jeder Spigler hat am Beginn 28 finf Steine.

= KREUZER| PECKEN
Zehn-Groschenstiicke werden gegen eine Wand geworfen,
Derjenige, dessen Zehmer am dichtesten an der Wand
fiegt, hat gewannen,

= DARTS MIT KLETTENBALLEN
Auf eine Filzfliche wird mit leichten B3llen geworfen, die
mit Klettenband auien haften.

» KOBELBALL

2wel Sprungseile werden rusammengebunden und in Brust-
hihe so an einer SHule befestigt, dass sie nicht abrut-
schen kinnen. Ein Spieler nimmt beide Seilenden in die
Hend und spannt die Seile. Mun soil der Ball, ger von
ginem Mitspieler in die Sellgesse gelegt wird, so zum Pfo-
sten laufen, dass & dort In efnen Kibel hineinfSlE. jeder
hat g ersuche.

=7

» CATCHBALL

Es geht darum, den Catchball an elnem seiner sechs farbi-
gen , Softarme™ zu fangen und entsprechende Punkte zum
Einzel- pder Mannschafisspielstand zu addieren oder sub-
frahieren.

» RINGO-RINGTENNIS

Tiel ist es, den Gummiring (Durchmesser ca 15cm) so Gher
das Metz oder eine Schnur Tu werfen, dass er im anderan
Feld zu Boden f3llE. jeder Spieler, der einen Punkt erzielt,
beginnt das Spiel ameut mit einer Angebe, indem er laut
zEhit ,.1,2.37 und dann abwirft. Das Spiel geht bis 15 Punkte
pder auf Zeit [2x 5 Minutern).
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Das Schulgelande

b e I e b e n TEXT: DAMIEL MEIER, BRO JUVENTUTE, TORICH

Um Kindemn und Jugendlichen eine positive und erlebnis-
infensive Pausanzeit zu ermdglichen, braucht es Verdnde-
rungen. Die Umgestaliung des Pausenplatzes st dazu eine
Miglichkeit. Aber auch durch orgarisatorische Losungen
und pEdagogische Anregungen kann das Geschehen wih-
rend der Pause belebt werden, Oft geht das ohne tiefgrei-
fende GastaltungsmaBnahmen.

JUM SPIELEN ANIMIEREM

Ein grofler Teil des traditionellen Spielschatres ist aus
verschiedenen Grinden atwas in Yergessenheit geraten.

= Mit Farbe werden Betonwande werschinert, Spielfelder
gamalt, aus einfachen Materialien Skulpturen gebaut.

= Eine grofe Kiste (vielleicht hergesteilt im Werkunter
richt) wird mit Spielmaterialien (Ballen, Seilen, Wurfrin-
gen, Jongliematedal, jutesdcken, etc.) gefiilt und for alle
mugdnglich aul den Pausenplatz gestellt. Dabei muss die
Verantwortung fiir das Spielmaterial und dessen Wartung
im voraus gut gekldn werden (wird beispielsweise alter
nierend von einzelnen Lehrkrdften mit ihren Kiassen wahr
Eenammen).

= Durch Pausenaktionen, Projekbwochen und Spielfeste
kidnnen Lehrerinnen und Lehner alte Spiele wieder zu neus
em Leben erwecxen, dem Pausenplatz eine ganz neus
Dimension werleihen.

* [n den verschiedenen Schulfiicher kann man sich auf
vielfdltize Weise dem Thema ,Spiel” widmen. (Rechnen:
Zahlenspiele; Sprache: Spielideen sammeln, Spiele be-
schreiben, katalogisieren, etc)

=5

Jede Akiion, jedes aufergewbhnliche Tun auf dem Schul-
geldnde hinterl3sst Spuren, sichitbare einerssits (Farbe,
spielutensilien, etc.) aber auch wnsichtbare, Der Pausen-
platz wird aufgewertet, Erebtes wird wieder aufgegriffen,
die persinliche Seziehung 7u Schule und Pause vertief
sich.




BEWEGTE PAUSE UND FREIZEIT

ROCKEROBERUNG VON SPIELRALIMEN

Hiufiz legt mehr als die Halfte des Gelindes rund um ein
Schulhaies brach, Es sind Rasenflichen; Abstands- und
Begrenzungszonen, die nicht als Splelraum vorgesehen
sind. Wenn indessen auch diese FAichen fir den Pausen-
betrieh frelgesshen winden, gibe es mehr Méglichkeiten,
die verschiedenen Pausenbedisfnisse ahrpdecken.

EINE LANGE HALIPTRPALISE

Eine viertelstindizge Hauptpause ist in der Regel zu kurz,
um sich zu erholen und wieder Kreft zu schépfen®. Bis
die Schilerinnen und Schiller im Freien sind, ikr lzusen-
brot gegessen und sich flir eine Befdtigung entschieden
haben, ist die Pause fast zu Ende. Eine halbstlindige Pau-
se pro Halbtag were idesl. In dieser Zelt knnen schipfe-
rische, spielerische und soziale AktivitEten entstehen. Die
Lehrerinnen kinnen hier Abkilfe schaffen, indem sie bei-
splelsweise untereinander vereinbaren, bel schiinem Wet-
ter die Kinder friiher in die Pause zu entlassen.

DAS SCHULGELANDE GESTALTEN

Eine Meu- oder Umgestaliung beinhaltet bauliche Maf-
nzhmen, die den Pausenplatz kindergerechter und ereb-
nisintensiver (und nicht unbedingt schiner im herkBmm-
lichen Sinne) machen sollen,

EIN GEMEINSAMER PROZESS

Einen Pausenplatz kann niemand alleine umgestalten. Dary
braucht es den Willen und die Mitarbeit aller Beteiligten.
Lehrerschaft, Hauswarte, Schiflerinnen und Schiler sollen
ihre Wiinsche und Tréume, Probleme und Bedenken ein-
bringen kdnnen. Yielleicht helfen interessierte Eltern mit.
Matiirlich milssen die Behdrden eingewsint, einverstan-
den und bereit sein, das notwendige Geld zur Verfigung
zu stellen,

Damit das Planen der Meu- und Umgestaltung nicht Fuf
Alibilibung wird, muss sich ein wichtiger Lermprapess ab-
spielen. Die Erwachsenen miissen lemen und anerken-
nen, dass Kinder gerade in der Pause Rickrugsmdglich-
keiten bendtigen und unverplante Fréirdume brauchen,
Dies ist nur maglich, wenn man vom atlgemein Gblichen
Projektierungsvorgehen abweicht: Kein einsames Planen
durch Fachleute, sondern ein gemeinsames, schrtbwemes
Pianen und Mitbestimmen aller Beteiligten muss ange-
strebt werden,

NATURMAHE GESTALTUNG

Selbst in [Endlichen Gegenden fehlt vielen Kindem die
Beziehung zur Matur Das versteckts Biotop hinter dem
Schulhaus Bndert kaum etwas daran. Es erfordert Schuty
und Pflege, und die Schillerinnen und Schiler sind in
seiner Mahe hichstens geduldet.

Eine natumah gestaltete Schulhausumgebung ist nur dann
kindergerecht, wenn sie bespielbar ist. Kinder aignen sich
die Matur an, indem sie sie nutren, umnutsen, benutzen.
Sinniche Erlebnisse helfen mit, die Matur u verstahen.
Sie zind die Basis fiir gine wirkungsvolle Umwelierzie-
hung.

*= Soontanvegetation: Wo immer es maglich ist, sollten
unversiegelte Flichen ganz einfach der Matur Oberlazsan
werden. Pflanzen und Tiere, die sich _spontan™ ansiedeln,
ertragan spielende Kinder und pasgen 2ich den Bedin-
gungen an.

& Biume, Biische und Straucher: Exotische und stachlige
Gehdlze kinnen durch einheimische erselzt werden, die
tich auch als Kietfergerite oder Verstecke eignen (bei-
spielaweise Haszel, Weiden, Holundes).

* Kletterpflanzen: Eine Faszadenbegrinung kann zwar
kaum genutrt werden (auBer wenn she aus friichietragen-
den Kulturpfianzen besteht), doch sie verbessert die Sko-
logischen und physiologmchen Bedingungen.

* Nutzpflanzen: Beeren- und Obsipflanzen gehéren eigent-
lich in jede Schulanlage.

* Schulgarten: Pllanzenarten, die dem Unterricht dienen,
spielende Kinder aber schlecht ertragen, sollten ein rubi-
ges, reschiitztes PlEtzchen eralten. Der Schulgarten k&nn-
te auch eine Experimentieriiiche sein, die jeweils im Rah-
men eines Unterrichisprojektes bepflanzt wind,



UNFALLVERHUTUNG

Statt pausenloser
Unfalle lieber
unfalllose Pausen

WENIGER UNFALLE MACH PAUSENHOFUMGESTALTUNG
Der Schul- bzw, Pzusenhof hat fr unsere Kinder eine
wesentlich grifiere Bedeutung als von vielen von uns
angenommen wird. S0 bewegen sich die Pausenzeiten
schon von Heuptschilemn bzw. Schilem der AHS-Unter-
stufe zwischen 3-5 Stunden pro Woche. Der Zeitanteil,
den Schiler méglicherweise auf dem Pausenhof verbrin-
gen, ist neben der Unfallhdufigkeit mit ein Grund, sich mit
der Thematik Sicherheits- und Gesundheitserziebung zu
beschifiigen.

Nach den Unfalimeldungen ausgefiinrten Darstellungen er-
gignen sich die Unfélle auf dem Schuthof meistens beim
Machlaufen und beim Fangenspielen, wobed sich die Kin-
der infolze von Stlizen und Zusammensitlen mit ande-
ren Kindern Verletzungen zuriehen. Ein Teil der Unfallur-
sachen sind Bangeleien und Raufersien.

WAS BEDEUTET DAS FUR UNS LEHRER?

Die Erfghrungen zeigen uns, dass sich das Unfallsdsike
stark verringert, wenn durch bauliche bzw. gestalterische
sowle durch oreanisatorische Mafnahmen die Vorausset-
zungen fir eine Bewegte Pause” geschaffen werden,

=0

Obwohl man durch gestalterische Mafinahmen nicht alle
Probleme und Risiken in den Griff bekommen kann, gibt
&5 bestimmt Grundsdtze der Unfallverhiitung:

+ Gefghren beseitizgen, dh. Entfernen von Stolperstei-
nen” guf dem Schulhof

* Gefahren zbschirmen®, d.h.Abrunden von kantigen Yer
spritngen und Zhnlichen ,Bausiinden™

* guf Gefghren hinweisen®, d.h. Anbringen von Schildem
und Tafeln

SICHERHEITSERZIEHUNG MUSS NICHT LANGWEILIG SEIN

Schiiler-Unfallversicherung

Bisiko verlangt nach Schutz. Und weil auch Schiiler immer
wieder bestimmten Gafahren ausgesetst sind, somgt die
ALV fIr thren Unfallschutz in der Schile, beim Sport und
auf dem Schubweg.

Alle Schiiler - gleich welcher Staatebirgerschaft — sind
kel der AUVA unfallversichert. Der Versicherungaschuts um-
fasst Schulversnstaltungen, Wandertage und Schulsport-
wechen,



BEWEGTE PAUSE UND FREIZEILIT

PRAVENTION

Wail wir natirlich Schiltern Verleizungen Uberhaupt s0-
wiait wie miglich ersparen wollen, kitmmern wir gns aus-
giebig um den Bereich Prawvention. Und dies in zwmaifacher
Hinsicht: Bnerssits geht es darum, Gefahrenstellen in Schu-
ten oder auf dem Schubweg zu entfemen oder wenigstens
zu entschdrfen. Wir stellen den Schulen Informationen end
vielBltig gestaltete Medien zur Verflgung, die das Inter
essa der Schiller filir sicheres und sigenverzniworiliches
Handeln fGrdern. Die [Engermistige Wirkung von Medien,
Aktionen und Projekten fiir Schiller darf nicht unterschdtzt
warden. Zu unseren wesentlichen Angeboten flr Schulen
gehfiren Broschiren und Bikcher, Videos ru den Themen
Schulweg, Aggrecsionsbhewiltigung, Falitraining, Schifah-
ren, Sicherheit beim Turnen, Ballspisien, auf dem Sport-
platz.

Uinfille sind eine ernste Sache - und dar Emst kommt bei
unseram Angebat nicht zu kurz. Wir setren aber bewnesst
auf das Konzept, fundierte Informationen ansprechend und
altersgemER aufzubereiten. So werben 2B witzige Comich-
guren auf Postem, in Broschiren und in einem eigens
gestalteten Schillermusical fir richtiges Verhzlten beim
Sport und in Pausen. Fehlersuchepiele und Flme schulen
die Aufmerksamkeit fiir dis vielfdltigen Gefahren des All-
tags. Weiteres wesentiiches Kriterium ist fiir uns die Moti-
vierung won Schiilern zu einer aktiven Bearbeitung des
Thematik mit eigenan ideen.
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Bestellung der Materialien
ist fiir Schulen kostenbos:
ALNVA, Dr. Mechthild Ratter,
Adalbert-StifterStr 65-67,
A-1200 Wien.
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