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Autonome Spiel- und Bewegungsaufgaben (Herbst) 
Damit die Lehrperson die SuS in den Aktivitäten zu den Jahreszeiten «Winter», «Frühling» und 
«Sommer» beobachten bzw. beurteilen kann, können den SuS für die Herbstjahreszeit die unten 
aufgeführten selbstständigen Spiele angeboten werden. Die folgende Liste enthält eine nicht 
abschliessende Auswahl spielerischer Aktivitäten. 

• Hahnenkämpfe: Zu zweit halten sich die SuS an den Armen fest und versuchen, ihre Gegnerin 
bzw. ihren Gegner von der Matte zu drängen. 

• KAPLA®. Die SuS, die einen Turm bauen möchten, müssen jeweils zuerst einen einfachen 
Parcours absolvieren, um ein KAPLA®-Teil zu erhalten (z.B. Slalom, unter einer Bank 
hindurchkriechen oder über eine umgedrehte Bank balancieren). Die Reifen, in denen gebaut 
wird, befinden sich in einiger Entfernung vom KAPLA®-Vorrat. Die SuS können wählen, ob sie 
alleine oder gemeinsam mit anderen in einem Reifen bauen möchten. 

• Puzzle. Ein grosses Puzzle oder mehrere kleine Puzzles zusammensetzen. Um ein Puzzleteil 
zu erhalten, müssen die SuS jeweils einen kleinen Geschicklichkeitsparcours absolvieren. Die 
SuS organisieren sich so, dass am Ende der Lektion mindestens ein Puzzle fertiggestellt ist. 
Dabei geht es jedoch nicht um einen Wettbewerb: Alle arbeiten gemeinsam an einem oder 
mehreren Puzzles. 

• Jonglieren mit einem Luftballon: Die SuS jonglieren mit einem Luftballon, indem sie ihn mit 
den Händen in der Luft halten. 

 Einen einfachen Parcours absolvieren und dabei gleichzeitig jonglieren (z. B. Slalom 
laufen, mit der freien Hand Kegel berühren oder durch ein aufgestelltes 
Kastenelement gehen). 

 Denselben Parcours absolvieren und dabei einen Badmintonschläger verwenden, 
um den Luftballon in der Luft zu halten (entweder Luftballon transportieren oder ihn 
hochschlagen). 

• Gleichgewichts-Challenge: 3 bis 4 SuS stellen sich hinter einer umgedrehten Bank auf. Das 
erste Kind steigt auf die schmale Seite der Bank, stellt sich in die Mitte und dreht sich um, um 
auf die Gegnerin bzw. den Gegner zu warten. Anschliessend halten sich die beiden an den 
Händen und versuchen, sich gegenseitig aus dem Gleichgewicht zu bringen. Wer zuerst mit 
einem Fuss den Boden berührt, hat verloren und stellt sich wieder hinten an. Danach ist das 
nächste Kind an der Reihe. Gewinnt ein Kind drei Duelle hintereinander, wählt es eine 
Zusatzaufgabe (z.B. auf einem Bein stehen, Füsse zusammenhalten oder die Augen 
schliessen), welche es in den nächsten Duellen anwenden muss. 
 


