Zu zweit im Klettergarten!

In einer Turnhalle machen sich Schiiler:innenpaare auf ein Abenteuer,
bei dem sie gemeinsam drei von vier vorbereiteten Hindernissen
Uberwinden muissen.

Das erste Hindernis ist fir alle Teams gleich und muss verpflichtend
absolviert werden. Die beiden nachsten Hindernisse werden
ausgelost und kénnen in beliebiger Reihenfolge gemeistert werden.
Fir das Uberwinden der Hindernisse ist Zusammenarbeit erforderlich.

Die Abenteurerinnen und Abenteurer mussen sich austauschen und
einander gegenseitig helfen.

Kompetenzbereich (Thematik) Bewegen an Geraten

Referenzsportart Klettern

Klettern und sich in der Hohe fortbewegen beziehen sich auf die Sportart Sportklettern. Diese kann in
Hallen an kinstlichen Wanden oder draussen an natirlichen Felswadnden verschiedener Héhen und
Schwierigkeitsgraden ausgeubt werden. Es gibt diverse Stile und Arten des Kletterns — mit oder ohne
Sicherungsausristung (Mehrseillangenrouten, Bouldern, Speedklettern, usw.). Meistens wird Klettern
mit einer Partnerin oder einem Partner ausgelbt, was die notwendige Sicherheit gewahrleistet. Diese
Disziplin erfordert motorische Fahigkeiten wie Koordination, Kraft und Beweglichkeit, aber auch
Uberfachliche Kompetenzen wie Risikomanagement und Umgang mit Angst; ausserdem erfordert sie
Vertrauen in die Partnerin oder den Partner.

Auf der Stufe 1-2H sollte der Unterricht in dieser Disziplin vor allem darauf abzielen, die Schiilerinnen
und Schiler (SuS) darin zu unterstitzen, eigene Grenzen zu Uberwinden, mit Angst umzugehen sowie
das Helfen und Sichern der Partnerin oder des Partners zu erlernen. Ein weiteres Ziel besteht darin, die
motorischen Fahigkeiten der SuS zu starken und zu verbessern, damit sie sich Schritt fur Schritt immer
sicherer und zielgerichteter «in der Héhe» bewegen kénnen. Der haufige Einsatz der Sprossenwand
bietet sich an, da diese eine zugangliche vertikale Wand fur Kinder der Stufe 1-2H darstellt.

Die auf den folgenden Seiten dargestellte Anwendungssituation ist als Vorschlag in Form einer komplexen Aufgabe zu
verstehen, welche nach dem kompetenzorientierten Ansatz erarbeitet wurde. Dabei kann (oder muss manchmal auch)
inhaltlich das eine oder andere verdndert oder ergdnzt werden, um es an die schulische Situation anzupassen. Dennoch soll
die Komplexitét dieser Anwendungssituation nicht zu stark modifiziert werden. Der Erwerb des Wissens und der Fertigkeiten,
die fiir die Erreichung der angestrebten Kompetenz erforderlich sind, bedingt eine lange Lernzeit (8 bis 10 Stunden), welche
sich in der Regel auf mehrere aufeinander folgende Doppellektionen verteilt.

1 In der Schweiz werden die Schulstufen mit dem HarmoS-Konkordat in drei Zyklen unterteilt und mit einer einheitlichen Zahlweise
(1H-11H) versehen: Zyklus 1 (Primarstufe): 1-2H Vorschulstufe/Kindergarten und 3-4H - Zyklus 2 (Primarstufe): 5-6H und 7-8H
- Zyklus 3 (Sekundarstufe 1): 9H, 10H und 11H.



Kompetenzstufe BS.2.A.1.4a
Die SuS konnen sich stiitzend und hangelnd an Geraten bewegen.

Kompetenzstufe BS.2.A.1.5a
Die SuS konnen Wagnissituationen wahrnehmen und Emotionen benennen (z.B. Freude, Angst).

Kompetenzstufe BS.2.A.1.6a
Die SuS konnen einander fiihren (z.B. mit taktilen, akustischen, visuellen Signalen).

Soziale Kompetenzen (Dialog- und Kooperationsfahigkeit: Sich mit Menschen austauschen,
zusammenarbeiten)
e Die SuS konnen auf Meinungen und Standpunkte anderer achten und im Dialog darauf
eingehen.

Personale Kompetenzen (Selbstreflexion: eigene Ressourcen kennen und nutzen)
o Die SuS kdénnen auf ihre Starken zurtickgreifen und diese gezielt einsetzen.

Methodische Kompetenzen
e Die SuS konnen einschatzen, wie schwer oder leicht ihnen die Aufgaben/Problemlésungen
fallen werden.

Im Zentrum dieses Projekts stehen drei Perspektiven:

In der Perspektive Wagnis, lernen die SuS das realistische Einschatzen von Wagnissituationen.
Im Miteinander soll ein kooperatives Verhalten aufgebaut und umgesetzt werden.

Bei der Leistung geht es darum, sich Herausforderungen zu stellen und sie zu erfillen.

e Die SuS koénnen Matten, Banke und Kasten aufbauen und wieder wegraumen.

= Grundsatze und Tipps zur Materialorganisation mit Kindern (Link)

- Videoempfehlungen (auf Franzdsisch) zur richtigen Nutzung der verschiedenen Gerate
(Link)

Sich in Zusammenarbeit mit einer Partnerin oder einem Partner in der Hohe fortbewegen und
Hindernisse sicher Uberwinden.


https://drive.switch.ch/index.php/s/BmpZP8e5k4FFi7g
https://drive.switch.ch/index.php/s/DSOFu57bobNLCFP#/
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BESCHREIBUNG DER ANWENDUNGSSITUATION

KURZE VORSTELLUNG DER ANWENDUNGSSITUATION

Zu zweit begeben sich die SuS auf ein Abenteuer und Uberwinden drei der vier von der Lehrperson
vorgeschlagenen Hindernisse:

1. Querung der Felswand;

2. Uberklettern eines Felsblocks;
3. Flussuberquerung;

4. Aufstieg zum Gipfel.

SCHEMATISCHE DARSTELLUNG

LERNZIELE

Die SuS:

e koénnen sicher, flissig und prazise klettern sowie Hindernisse Uberwinden.

¢ koénnen Hilfestellungen anwenden um Sicherheit zu gewahrleisten und das Hindernis erfolgreich
zu bewaltigen.

e konnen eigene Angste iberwinden und persénliche Grenzen erweitern.

e koénnen sich austauschen, um gemeinsam eine passende Lésung zu finden.



BS
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RAHMENBEDINGUNGEN (REGELN, VORSCHRIFTEN UND ORGANISATION)

ANWEISUNGEN DER LEHRPERSON UND ORGANISATION

Die Zweierteams werden nach dem Zufallsprinzip ausgelost (z. B. mit Memory-Karten), danach wird die
Klasse in drei Gruppen aufgeteilt. Eine der drei Gruppen bewegt sich im Klettergarten. Gleichzeitig
beschaftigen sich die beiden anderen Gruppen selbststandig mit zusatzlichen Aufgaben (siehe
Organisationsformen auf S.8). Die Paare Uberwinden die Hindernisse nacheinander. Vor ihrem
Durchgang ziehen beide Kinder jeweils eine Karte mit der Abbildung von Posten 2, 3 oder 4 (siehe
Karten zum Ausschneiden auf S. 27). Anschliessend beginnen sie mit dem Posten 1 und absolvieren
danach die beiden anderen Posten in der Reihenfolge ihrer Wahl.

Sobald alle Zweierteams einer Gruppe ihre drei Posten absolviert haben, wird die nachste Gruppe
aufgerufen.

Bei einer ungeraden Anzahl von SuS macht ein Kind in zwei Teams mit.

BESCHREIBUNG DER POSTEN UND DER AUFGABEN
Posten 1: Querung der Felswand

Ausgehend von jeweils einem eigenen Reifen, wahlen die Kinder einen Gegenstand (blaues Spielband,
Teller oder Tennisball), den sie auf beliebige Weise transportieren. Dann queren sie die Sprossenwand
in Richtung des gegenuberliegenden Reifens. Wahrend der Querung missen beide Kinder mit den
Handen alle Spielbander derselben Farbe beriihren. Um den einfachen Weg zu absolvieren, folgen sie
den «Apfeln» (gelbe Spielbander). Fiir den schwierigen Weg folgen sie den «Kirschen» (rote
Spielbander).

In der Mitte der Querung mussen sich die Kinder wie folgt kreuzen: eines der beiden Kinder lehnt sich
flach gegen die Sprossenwand, wahrend das andere hinter seinem Riicken vorbeiklettert — und zwar
auf derselben Hohe.

Bevor sie mit dem Klettern beginnen sollen die Kinder besprechen, welchen Weg sie wahlen (Apfel oder
Kirschen) und wer wem ausweicht.

(
Zone zum Kreuzen

SR S ——————— T

- 3 blaue Spielbander
- 3 Markierteller

- 3 Tennisballe

= Vorschlag zur Markierung der Kletterwege: Die roten («Kirschen») und gelben («Apfel»)
Spielbander werden um die Sprossenwand gewickelt und mit einem Knoten befestigt.




B S Klettern Zu zweit in einem Klettergarten! 1-2H

Sdi

Posten 2: Uberklettern eines Felsblocks

Vom Startreifen aus Uberwindet das erste Kind den Felsen (einen Kasten mit finf Elementen) tGber die
breite Seite und gelangt in den Reifen auf der gegentberliegenden Seite. Das zweite Kind darf seinem
Partner oder seiner Partnerin beim Auf- und Absteigen vom Felsen helfen. Nachdem das Hindernis
Uberwunden wurde, tauschen die Kinder die Rollen.

°f= Wenn die Aufgabe zu leicht ist, kann ein zusatzlicher Kasten mit sechs Elementen tUberwunden
werden — je nach verfiigbarem Material.

Posten 3: Flussiiberquerung

Vom Startreifen aus mussen die beiden Kinder abwechselnd den Fluss Uberqueren, um den Reifen auf
dem gegeniberliegenden «Ufer» zu erreichen. Dazu verwenden sie die drei Paar Ringe, die mdglichst
tief eingestellt sind. Das Kind, das Uberquert, darf von seiner Partnerin oder seinem Partner unterstitzt
werden — das helfende Kind darf dabei im «Fluss» laufen.
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Posten 4: Aufstieg zum Gipfel

Beide Kinder halten je ein Ende eines Springseils in der Hand und bilden so eine Seilschaft. Achtung,
das Seil darf nicht um die Hand gewickelt werden — es soll nur fest gehalten werden! Vom Startreifen
am Fuss der schrag aufgestellten und umgedrehten Schwedenbank aus beginnt das Zweierteam den
Aufstieg zum Gipfel des Kastens. Dabei klettern sie hintereinander entweder Uber die schmale oder die
breite Seite der Bank nach oben. Oben angekommen, liberquert die Seilschaft den «Gebirgskamm» auf
eine beliebige Art und Weise. Danach steigen sie iber die schmale Seite des Kastens wieder hinunter
— wie bei einer Leiter. Die Aufgabe ist erfiillt, wenn beide Kinder mit beiden Flissen im Zielreifen stehen.
Wichtig: wahrend des gesamten Wegs darf das Seil nicht losgelassen werden!

BENOTIGTES MATERIAL

Sprossenwand

3 Ringpaare

10-12 Matten

1 Langbank

2-3 Schwedenkasten
8 Reifen

6 Tennisballe

6 Markierteller

18 Spielbander (6 blaue, 6 gelbe, 6 rote)

BEURTEILUNGSVERFAHREN

Die Lehrperson beobachtet jeweils ein Zweierteam, um sich gezielt auf die festgelegten Kriterien

konzentrieren zu kénnen.

BEURTEILUNGSKRITERIEN UND BEOBACHTBARE INDIKATOREN

Individuelle Kriterien

Beobachtbare Indikatoren

Gewichtung

Sichere und flissige
Fortbewegung

Das Kind bewegt sich sicher, flissig und prazise vom
Startreifen zum Zielreifen.

*Frei wahlbar

Zusammenarbeit und
gegenseitige
Unterstutzung

Innerhalb des Zweierteams besprechen sich die Kinder,
um eine gemeinsame Losung zu finden.

Das Kind hort seiner Partnerin oder seinem Partner zu,
wenn er oder sie spricht.

Die Kinder helfen sich gegenseitig und sichern einander
— je nach Bedarf.

*Frei wahlbar

Umgang mit Emotionen

Das Kind kann gut mit Angsten umgehen (indem es
anderen und sich selbst vertraut).

*Frei wahlbar

* Entsprechend den geltenden institutionellen Regeln oder Vorgaben




Da das Handlungsniveau der SuS innerhalb einer Klasse sehr heterogen sein kann, ist das Lerntempo weder vorhersehbar noch kann es vorgeschrieben werden. Deshalb soll
dieses Beispiel einer tabellarischen Planung nicht als «schliisselfertig» betrachtet werden.

Lektion 1 Lektion 2 Lektion 3 Lektion 4 Lektion 5 Lektion 6
(Doppellektion) (Doppellektion) (Doppellektion) (Doppellektion) (Doppellektion) (Doppellektion)
LERNZIEL Die SuS kénnen sicher, fliissig und prézise klettern sowie Hindernisse iberwinden '
Waldspaziergan . :
Die Feuerwehrleute = Herausforderungen im = Herausforderungen im pazierg g_ Vorbereitung Summative
AUFGABEN Abenteuerpark Abenteuerpark Herausforderungen im  Anwendungssituation Beurteilung
Abenteuerpark
LERNZIEL Die SuS kénnen eigene Angste iiberwinden und persénliche Grenzen erweitern 2
Herausforderungen im = Herausforderungen im = Herausforderungen im Vorbereitung Summative
AUFGABEN Abenteuerpark Abenteuerpark Abenteuerpark Anwendungssituation Beurteilung
LERNZIEL Die SuS kénnen sich austauschen, um gemeinsam eine passende Lésung zu finden 3
Abenteuer macht zu Abenteuer macht zu . Vorbereitung Summative
AUFGABEN zweit mehr Spass! zweit mehr Spass! Waldspaziergang Anwendungssituation Beurteilung
LERNZIEL Die SuS kénnen Hilfestellungen anwenden um Sicherheit zu gewéhrleisten und das Hindernis erfolgreich zu bewéltigen 4
_ Vorbereitung Summative
AUFGABEN Waldspaziergang Anwendungssituation Beurteilung
B 'FB e FB frei wahlb - FB frei wahib S S
EURTEILUNG  iohe Lemnilfeblatt)  (siehe Lernhilfeblatt) rel wahibar (siehe Lernhilfeblatt) rel wanhibar (EREAg ey
Kompetenz)
DB: Diagnostische Beurteilung - Beurteilung des Ausgangsniveaus der SuS
BEURTEILUNGEN FB: Formative Beurteilung mit dokumentierten Beispielen = Beurteilung des Lernfortschritts

SB: Summative Beurteilung - Beurteilung der Kompetenzerreichung



Einstieg ins Projekt

Das Projekt kann durch eine bekannte oder erfundene Geschichte eingeleitet werden — zum Beispiel
rund um das Thema Abenteuer oder Berge — oder durch ein Rollenspiel. Die Lehrperson legt Bilder oder
Fotos im Raum aus, die als Impuls fir freies Spiel dienen.

Erinnerung betreffend Sicherheit

Um die Sicherheit der Kinder bestmdglich zu gewahrleisten, ist ein sorgfaltiger und korrekter Aufbau
des Materials notwendig. Ebenso wichtig sind klare Anweisungen dazu, was erlaubt ist und was nicht.
Zusatzlich sollte mit den Kindern tUber mdgliche Risiken und Uber ein angemessenes Verhalten
gesprochen werden.

Ein gutes Klassenklima soll das Einhalten der Sicherheitsregeln und gegenseitige Unterstiitzung
beglnstigen.

Spezifische Organisationsformen

Wahrend der Unterrichtseinheit kann es sinnvoll sein, gelegentlich Spiele anzubieten, die die Kinder
selbststandig durchfiihren konnen — etwa, wenn die Lehrperson einzelne Kinder beobachten mochte
oder das Material nur fir eine halbe Klasse gleichzeitig reicht. Spielideen finden sich im Abschnitt
Unterrichtshilfen fiir Schiilerinnen und Schiiler sowie fiir Lehrpersonen.

Die folgenden Aufgaben werden in einem speziellen Dokument ausfuhrlicher beschrieben. Diese sind
in der Rubrik Unterrichtshilfen fiir Schiilerinnen und Schiiler sowie fiir Lehrpersonen zu finden.

Die Feuerwehrleute
Ziel dieser Aufgabe ist es, auf verschiedene Gerate zu klettern und sich dort fortzubewegen.

Innerhalb eines Kreises aus verschiedenen Geraten und Lastwagen, Leitern oder Stege, wird ein
Feuer durch orange Matten (oder rote Reifen) symbolisiert. Die Kinder sollen dieses Feuer
Idschen, indem sie verschiedene Rollen Gbernehmen:

Team 1: Feuerwehrleute auf den Lastwagen (Kasten)

Team 2: Feuerwehrleute auf den Leitern (Sprossenwand)

Team 3: Feuerwehrleute auf der Briicke (Banke)

Team 4: Hilft den Feuerwehrleuten, auf die verschiedenen Gerate zu steigen

Es gibt mehrere Szenarien mit unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden, um das Feuer im Team
zu léschen.

Abenteuer macht zu zweit mehr Spass!

Ziel dieser Aufgabe ist es, die Bewegungen
der anderen wahrzunehmen und deren
Entscheidung zu akzeptieren.

In Form einer Stafette mit vier Kolonnen
sollen die Kinder einen Gegenstand in den
Handen transportieren. Durch angepasste
Regeln und zusétzliche Hindernisse wird
die Aufgabe schrittweise erschwert, um ein
immer hoheres Mass an Zusammenarbeit
zu fordern.




Waldspaziergang

Die Kinder machen einen Spaziergang im
Wald: Sie bewegen sich auf Baumstammen
(umgedrehte Bénke), balancieren auf Asten
(Seile), laufen durch Pfutzen (Reifen) und
klettern auf Baume (Sprossenwand).

Im Laufe der Waldspaziergdnge — mit
demselben Material — wird von den
Zweierteams ein immer hdheres Mass an
Zusammenarbeit verlangt.

Herausforderungen im Abenteuerpark

In der Turnhalle versuchen die Kinder, eine bestimmte Anzahl von Herausforderungen zu
meistern, welche sich auf 10 Posten verteilen (Auswahl durch die Lehrperson).

Jeder Posten bietet Varianten mit steigendem Schwierigkeitsgrad (leicht, mittel, schwer),
welche durch ein festgelegtes Farbsystem gekennzeichnet sind.

Jede Herausforderung kann beliebig oft wiederholt werden, bis sie sicher und flissig gelingt.

Fir die Durchfihrung stehen verschiedene Organisationsformen zur Auswahl.



Baumann, H. (2016). Mut tut gut! Ingold.

Baumann, H. (2013). Mut tut gut. Mobilesport.ch, (11/2013).
https://assets01.sdd1.ch/assets/Ibwp-cdn/mobilesport/files/2013/11/11_13 _Mut_tut_gut def.pdf

Lithy, P. (2020). Berglandschaften in der Halle erklimmen. Etwas wagen. Grundschule Sport
(28). Friedrich Verlag.

Aus Grunden der Lesbarkeit wurden die Hyperlinks zu den Originalquellen der Abbildungen mit Hilfe
des Linkverkurzungs-Tools, das unter https://urlz.fr verfugbar ist, gekurzt.

Abbildung 1, S. 11: Angst, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrG.

Abbildung 2, S. 11: Schwedenkasten, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrl.

Abbildung 3, S. 11: Sprossenwand, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrJ.

Abbildung 4, S. 11: Zuhéren und Zusammenarbeit, gesichtet auf https://urlz.fr/tSto.
Abbildung 5, S. 11: Helfen, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrL.

Abbildung 6, S. 19: Das Matterhorn, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrN.

Abbildung 7, S. 19: Knoten, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrO.

Abbildung 8, S. 20: Lift, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrR.

Abbildung 9, S. 21: Baumstamm, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrU.

Abbildung 10, S. 21: Tarzan, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrV.

Abbildung 11, S. 21: Wackelige Briicke, gesichtet auf https://urlz.fr/tSr\W.
Abbildung 12, S. 22: Mattenfall. gesichtet auf https://urlz.fr/tSrX.

Abbildung 13, S. 23: Schmetterlinge, gesichtet auf https://urlz.fr/tSrZ.

Abbildung 14, S. 26: Querung der Felswand, gesichtet auf https://urlz.fr/tSs8.
Abbildung 15, S. 26: Uberklettern eines Felsblocks, gesichtet auf https://urlz.fr/tSs1.
Abbildung 16, S. 26: Aufstieg zum Gipfel, gesichtet auf https://urlz.fr/tSs5.

Auf den folgenden Seiten werden Unterrichtshilfen vorgestellt, die den Lehr-Lern-Prozess wahrend
der gesamten Unterrichtseinheit unterstitzen:

Lernhilfe-Blatt fur die Kinder (S. 11)
Beobachtungs- / Beurteilungsbogen fiir die Lehrperson (S. 12)

Aufgabenvorschlage zur Unterrichtseinheit (Lernziele, Rahmenbedingungen, Hinweise fur die
Umsetzung, Erfolgskriterien, etc.) (S. 13-22)

Ideen fur Spiele in Eigenverantwortung (S. 23)
Karten zum Ausschneiden fir den Waldspaziergang (S. 24-26)

Karten zum Ausschneiden oder Laminieren fiir die Anwendungssituation (S. 27-31)


https://assets01.sdd1.ch/assets/lbwp-cdn/mobilesport/files/2013/11/11_13_Mut_tut_gut_def.pdf
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https://urlz.fr/tSrO
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https://urlz.fr/tSrV
https://urlz.fr/tSrW
https://urlz.fr/tSrX
https://urlz.fr/tSrZ
https://urlz.fr/tSs8
https://urlz.fr/tSs1
https://urlz.fr/tSs5
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Klettern Zu zweit in einem Klettergarten! Beobac_htung -
Beurteilung

Lernhilfe-Blatt fur die Kinder
@ Noch nicht erreicht. @ @ Fast erreicht. @ @ @ Erreicht.

i
1 « Um zu klettern und in die Hohe zu gelangen, .
vertraue ich mir selbst und liberwinde meine #
Angste: ’
Ich klettere auf den Kasten, Gberquere ihn und steige
wieder hinunter.
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2 . Um fliissig zu klettern (ohne anzuhalten):
Ich klettere hoch, bewege mich seitlich weiter und steige an
der Sprossenwand wieder hinunter. l {

bbb
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i &

3 . Um zusammenzuarbeiten:
Ich hére zu und beriicksichtige die Ideen der anderen.

 Bdd
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&

4 « Um zu helfen:
Ich helfe meiner Partnerin oder meinem Partner ;
m|t Sorgfalt \ | lilflluf':fnliﬂlnu
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&
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Verwendung dieses Blattes

Es kann die Kinder wahrend der gesamten Unterrichtseinheit begleiten. Je nach den von der
Lehrperson angebotenen Lernsituationen fiihren die Kinder eine Selbstbeurteilung durch oder
beobachten eine Mitschilerin bzw. einen Mitschiler. Dazu klemmen sie eine Wascheklammer
an die Anzahl der Daumen, die ihrer Wahrnehmung des Kriteriums in der jeweiligen Aufgabe
entspricht. Bei der Selbstbeurteilung ist es wichtig, regelmassig die Einschatzung der Kinder mit
derjenigen der Lehrperson zu vergleichen, um ihre Fahigkeit zur Selbstreflexion und
Selbstbeurteilung zu entwickeln.

Je nach Erfahrung der Kinder im Umgang mit Selbstbeurteilung ist es wichtig zu erklaren, dass
das Blatt nicht dazu dient, sich mit anderen zu vergleichen, sondern die eigenen Fortschritte und
bereits erreichten Kompetenzen sowie die noch zu ibenden Elemente zu erkennen.




Beobachtungs- / Beurteilungsbogen fur die Lehrperson

Zusammenarbeit und
Leichtigkeit bei der gegenseitige
Fortbewegung und Unterstiitzung
dem Uberwinden von e«  Sich absprechen Umgang mit Emotionen
Hindernissen e Zuhoren e Die eigenen Angste
Name und Vorname  Sicher, flissig, préazis e Helfen und sichern Gberwinden Bemerkungen

0N WIN|(=




Aufgaben

Die Feuerwehrleute sa?

Lernziele

Die SuS kdénnen sicher, flissig und prazise klettern sowie Hindernisse Uberwinden.

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

Auf verschiedene Gerate klettern und sich dort mit Leichtigkeit bewegen.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

Die Lehrperson baut ein Feuer aus orangefarbenen Matten (oder roten Reifen) in der Nahe der
Sprossenwand. Die Feuerwehrkinder umkreisen das Feuer mit Hilfe von Lastwagen (Schwedenkasten),
Leitern (Sprossenwanden), Stegen (Bénken) sowie Matten zur Sicherung. Anschliessend teilt die
Lehrperson die Kinder mit Hilfe von Reifen in vier Teams ein.

-+ Team 1 geht zu den Lastwagen (Schwedenkasten).

— Team 2 geht zu den Leitern (Sprossenwand).

— Team 3 geht zu den Stegen (Langbanke).

-+ Team 4 hilft den Kindern auf die verschiedenen Gerate aufzusteigen.

Wenn die Teams 1, 2 und 3 sich auf ihrem Gerat in der h6chstmaéglichen Position befinden und Team
4 kniend rund um das Feuer steht, beginnen die Feuerwehrkinder gleichzeitig, das Feuer zu I6schen.
Sie «spritzen» finf Sekunden lang mit dem linken Zeigefinger und dann finf Sekunden lang mit dem
rechten Zeigefinger in Richtung des Feuers. Die Lehrperson Uberpriift, ob das Feuer geldscht ist, und
legt eine blaue Matte darliber. Anschliessend werden die Rollen getauscht.

Die Anzahl der Schwedenkasten und Banke sowie deren Anordnung (einfach oder schwierig) kann
entweder vorgegeben oder den Kindern frei Uberlassen werden.

Beispiel fur zwei mogliche Aufbauten:

Hinweise fiir die Umsetzung

Die Kinder durfen auf beliebige Weise klettern und wieder hinuntersteigen. Fur das Absteigen vom
Kasten (Lastwagen) ist es jedoch einfacher, sich oben auf dem Kasten umzudrehen (sich bauchlings
auf das gelbe Kastenoberteil zu legen) und den Kastens riickwarts hinunterzuklettern.

Erfolgskriterien

e Sich innerhalb kurzer Zeit auf dem angegebenen Gerat befinden.
e An der Sprossenwand jeweils eine Hand fur finf Sekunden loslassen.

2 SA: Spezifische Aufgabe



Aufgaben

Variationen
Schwieriger:

7  Die Feuerwehrkinder missen das Feuer von allen vier Geraten aus I6schen, damit es
vollstandig erlischt. Die Lehrperson bestimmt, welche Gruppe auf welches Geréat klettert.

7 Die Feuerwehrkinder missen das Feuer I6schen, indem sie Uber alle drei Gerate klettern (das
Hilfsteam entfallt). Dabei missen sie die Gerate in der vorgegebenen Reihenfolge hinauf- und
hinunterklettern, damit das Feuer vollstandig geléscht wird. Nach zwei bis drei Minuten bittet
die Lehrperson die Kinder, mit den Fingern zu zeigen, wie viele verschiedene Gerate sie
Uberquert haben. Alle sollten dann drei Finger zeigen.

7 Die Kinder wahlen ein Startgerat und absolvieren den Parcours in der vorgegebenen Richtung.

Beim Signal «Feuer I6schen!» der Lehrperson (nach etwa zwei Minuten) stoppt jedes Kind
und l6scht das Feuer finf Sekunden lang mit dem linken Zeigefinger, dann funf Sekunden
lang mit dem rechten Zeigefinger. Anschliessend setzen sie den Parcours in die
entgegengesetzte Richtung fort.

2

v = Wenn es zu lange Wartezeiten gibt, kann die Lehrperson einigen Kindern erlauben, das
Hindernis zu umgehen, indem sie aussen am Gerat vorbeigehen und den Parcours beim
nachsten Gerat wieder aufnehmen.




Abenteuer macht zu zweit mehr Spass! a3

Lernziele

Die SuS kdénnen sich austauschen, um gemeinsam eine passende Losung zu finden.

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

Gemeinsam die Hindernisse Uberwinden und sich dabei gegenseitig unterstitzen ohne den
mitgefihrten Gegenstand loszulassen.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

Es werden vier Gruppen gebildet, jede stellt sich hinter einem Kegel auf. Die beiden ersten SuS sind
durch einen Gegenstand verbunden, den sie in der Hand halten. Auf das Signal hin lauft das Paar bis
zum Malstab und zuriick zur Gruppe, um den Gegenstand an das nachste Paar weiterzugeben. Die
Staffel endet fiir alle nach drei Minuten oder sobald alle einmal gelaufen sind. Bei jeder neuen Staffel
wird der verbindende Gegenstand gewechselt (z.B. Reifen, Seil, Frisbee, Stab, Ball, usw.).

Hinweise fiir die Umsetzung

Eine gemeinsame Strategie finden, um den Gegenstand sicher zu transportieren.

Erfolgskriterien

Die Zweierteams behalten standig den Kontakt mit dem Objekt und bewegen sich flissig Uber die
Hindernisse.

Variationen

Schwieriger

7 Zwischen dem Startkegel und dem Malstab wird ein Reifen gelegt; in dem zu Beginn der
Gegenstand platziert ist. Im ersten Teil des Laufs rennen die SuS alleine. Wenn sie den Reifen
erreichen, nehmen sie den Gegenstand auf, laufen um den Malstab herum und legen ihn
anschliessend wieder in den Reifen. Das nachste Kind startet auf das Signal der Lehrperson.

7 Zwischen dem Reifen und dem Malstab
wird flr jede Mannschaft ein Hindernis
zum Uberwinden aufgestellt. Das Paar
muss es gemeinsam uberwinden und
dabei den Gegenstand standig in den
Handen halten:

- Team 1 Ubersteigt eine Bank;

-+ Team 2 muss unter einer Bank
hindurch;

- Team 3 (Uberquert einen
Mattenwagen (ca. 7 Matten);

— Team 4 Uberquert die am Boden
liegenden Seile, ohne diese zu
berihren.

7 Das Paar startet zusammen und jedes Kind halt einen Gegenstand in der Hand. Wenn sie den
Reifen erreichen, missen sie entscheiden, welchen Gegenstand sie zum Uberwinden der
Hindernisse behalten. Der andere bleibt im Reifen liegen und wird auf dem Riickweg wieder
aufgenommen.

3 ZA: Zielgerichtete Aufgabe (siehe Merkblatt «Der kompetenzorientierte Ansatz im Bewegungs- und Sportunterricht»
PROJEBS 2022, S. 6-7 https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-
Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.htmi)


https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html
https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html

Waldspaziergang

Lernziele

e Die SuS kdénnen sicher, flissig und prazise klettern sowie Hindernisse Uberwinden.

e Die SuS koénnen Hilfestellungen anwenden um Sicherheit zu gewahrleisten und das Hindernis
erfolgreich zu bewaltigen.

o Die SuS kénnen sich austauschen, um gemeinsam eine passende Lésung zu finden.

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

Einen Parcours mit Gleichgewichts- und Kletteraufgaben absolvieren, bei dem die Zusammenarbeit
schrittweise zunimmt.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

Die SuS machen einen Spaziergang im Wald. Sie bewegen sich auf Baumstdmmen (umgedrehte
Banke), gehen Uber Aste (Seile) und durch Pfiitzen (Reifen) und klettern auf Bdume (Sprossenwand:
mit 4 verschiedenen Farben definierten Aufgaben).

1. Waldspaziergang (alleine zum entdecken)

e In den Pfitzen (Reifen) ohne
spezifische Aufgabe.

e Auf den Asten (Seile): die SuS
laufen auf dem Seil (rechts oder
links), ohne das Gleichgewicht zu
verlieren.

o Auf den Baumstdmmen
(umgedrehte Banke): die SuS
laufen auf dem Brett oder dem
schmalen Balken (frei wahlbar).

o Auf den Baumen (Sprossenwand):
Die SuS folgen dem blauen
Parcours (Schmetterlinge mit den
Handen berihren) (siehe Karten
zum Ausschneiden ab S. 22).

2. Waldspaziergang (zu zweit mit dem
Akzent: sich helfen)

Zu zweit: Ein Kind tragt ein Spielband (als Zeichen der Helferrolle) und muss die Partnerin oder den
Partner im Wald gemass Vorgabe begleiten und unterstitzen. Bei jedem akustischen Signal der
Lehrperson werden die Rollen getauscht. Der Parcours verlauft wie folgt:

¢ Inden Pfitzen (Reifen): die SuS stehen 7 Sekunden auf einem Bein auf dem Rand des Reifens;

e Aufden Asten (Seile): die SuS laufen riickwarts mit geschlossenen Augen auf einem der Seile;

e Aufden Baumstdmmen (umgedrehte Banke): die SuS laufen mit geschlossenen Augen auf dem
schmalen Balken;

e Auf den Baumen (Sprossenwand): die SuS folgen dem griinen Parcours (unter allen
Schmetterlingen durchklettern). Auf dem Weg wahlen die SuS einen Schmetterling aus und
mussen, sobald sie sich darunter befinden, beide Hande loslassen und dreimal in die Hande
klatschen, ohne von der Sprossenwand zu fallen.

Partnerin oder der Partner geholfen hat.

E_QHer ist es wichtig, darauf zu schauen, ob die SuS die Aufgaben geschafft haben und wie die

4 PA: Proximale Aufgabe (siehe Merkblatt «Der kompetenzorientierte Ansatz im Bewegungs- und Sportunterricht» PROJEBS
2022, S. 6-7 https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-

Sequenzen.htmi)


https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html
https://edutools.hep-bejune.ch/fr/edutools/PROJEBS/Theoretische-Grundlagen/Lehr-Lern-Sequenzen/Lehr-Lern-Sequenzen.html

3. Waldspaziergang (zu zweit mit dem Fokus Diskussion und Austausch)

Zuerst werden neue Zweierteams gebildet (wenn nétig, kann man beiden Kindern ein Spielband geben,
als Zeichen, dass beide bei Bedarf helfen kdnnen).

e In den Pfutzen (Reifen): Das Zweierteam einigt sich auf die Rollen, welches jedes Kind im
nachsten Abschnitt des Parcours Ubernimmt.

e Auf den Asten (Seile): Ein Kind geht auf dem Seil vorwérts, das andere riickwarts, beide mit
offenen Augen (eines auf dem linken Seil und das andere auf dem rechten Seil).

e Auf den Baumstdmmen (umgedrehte Banke): Ein Kind geht rickwarts Uber den schmalen
Balken, wahrend das andere daneben geht, um bei Bedarf zu helfen. Beim nachsten Balken
tauschen die Kinder die Rollen.

e Auf den Baumen (Sprossenwand): Jedes Kind wahlt einen der Parcours (Gelb, Rot oder
Schwarz) aus. Das Zweierteam muss sich darauf einigen, wer welchen Parcours absolviert
(beide dirfen nicht denselben Parcours wahlen). Danach kénnen die Kinder den Parcours
nacheinander absolvieren.

Organisationstipps fiir die drei Parcours
Q Um Staus zu vermeiden, kann die eine Halfte der Klasse in der zweiten Hallenhalfte eine andere
@ Aktivitat ausfiihren.

Um die SuS auf dem Parcours zu verteilen, stellen sie sich in die ,Wasserpflutzen® (sechs Reifen)
und dann gibt die Lehrperson ein gemeinsames Startsignal.

Hinweise fiir die Umsetzung

Far die drei Parcours gibt es keine besonderen Anweisungen zum Uberwinden der Hindernisse, ausser
beim Uberqueren der Aste (Seile) und der Baumstamme (umgedrehte Banke): Dabei soll abwechselnd
ein Fuss vor den anderen gesetzt werden.

Erfolgskriterien

1. Spaziergang:

e Sich so fortbewegen, dass man nicht von den Banken fallt und auf den Seilen keinen Fuss
danebensetzt;
e Den Parcours absolvieren, ohne die anderen SuS zu beruhren.

2. und 3. Spaziergang:
o Unter Berlicksichtigung der Anweisungen eine komplette Runde erfolgreich absolvieren.

Variationen

Schwieriger
7 4. Waldspaziergang (zu zweit mit dem Fokus aufeinander Ricksicht nehmen)

- Die Mitglieder der Paare nehmen jeweils ein Ende eines Springseils in die Hand und
bilden so eine Seilschaft, die die Hindernisse nach Belieben tberwinden darf, jedoch
ohne das Seil loszulassen.

C 2

;’% ) Die Lehrperson achtet darauf, dass die SuS das Seil nicht um die Hand wickeln.




Herausforderungen im Abenteuerpark (saz)

Lernziele

e Die SuS kdénnen sicher, flissig und prazise klettern sowie Hindernisse Uberwinden.
e Die SuS kénnen eigene Angste Uberwinden und personliche Grenzen erweitern.

Ziel der Aufgabe fiir die SuS

Einzeln und/oder gemeinsam Uben die SuS die verschiedenen angebotenen Hindernisse zu
Uberwinden, wobei sie einen Schwierigkeitsgrad wahlen, der ihren Fahigkeiten entspricht. Durch
zahlreiche Wiederholungen (iben sie, die Uberwindung der Hindernisse zu optimieren (Sicherheit und
Flissigkeit) und/oder in schwierigeren Varianten ihre Grenzen zu erweitern.

Rahmenbedingungen (Regeln, Vorschriften und Organisation)

In der Turnhalle versuchen die SuS eine bestimmte Anzahl von Aufgaben zu meistern, die auf 10
Stationen verteilt sind.

Jede Station bietet mehrere Varianten mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad an, die nach einem
Farbcode gekennzeichnet sind, @ = einfach, @ = mittel und @ = schwierig.

Insgesamt umfasst der Parcours acht leichte, zehn mittlere und neun schwierige Aufgaben.
Jede Aufgabe kann mehrmals wiederholt werden bis die Uberwindung sicher und fliessend gelingt.

Um die SuS zu ermutigen und dabei zu begleiten, ihre Angste zu (iberwinden und ihre Grenzen zu
erweitern, hebt die Lehrperson die Erfolge hervor.

/k Einige Organisationsvorschlage:

Unabhangig von der unten gewahlten Variante bleibt die Entscheidung Uber das Niveau
jeder Aufgabe den SuS Uberlassen.

=0 e Stationen nach Wahl mit der Regel ,niemals zweimal hintereinander dieselbe
" Station*

e Stationen nach Wahl mit einer Station, die von der Lehrperson betreut wird, welche
nacheinander eine Gruppe aufruft, um zu beobachten, Feedback zu geben und auf
ein anderes Niveau verweisen zu kdnnen

e Vorgegebener Rotationsplan, jedoch immer mit Wahl der Schwierigkeit

L e Stationen nach dem Zufallsprinzip (Wrfel/Karten/...)

Hinweise fiir die Umsetzung

Es gibt keine spezifischen Hinweise fir die Umsetzung; das __(Jberwinden der Hindernisse ist frei, soll
jedoch fliessend erfolgen und dabei die eigenen Fahigkeiten, Angste und Grenzen bericksichtigen, um
die eigene Sicherheit und die der anderen zu gewahrleisten.

Erfolgskriterien

So viele wie méglich der vorgeschlagenen Aufgaben schaffen und wenn mdglich mindestens eine auf
Niveau @ und eine auf Niveau @

Variationen

Die Variationen sind fiir jede Station vorgesehen.
Eine weitere Steigerung der Schwierigkeit

7 Fur jeden vorgeschlagenen Schwierigkeitsgrad kénnen die prasentierten Aufgaben durch die
Einbindung einer kooperativen Vorgabe erschwert werden. Beispiel: Die Duos wahlen einen
der vorgeschlagenen Schwierigkeitsgrade aus und bewaltigen die Aufgabe gemeinsam in
Form einer Seilschaft (bestehend aus zwei Springseilen).



Vorstellung der 10 Posten (mit insgesamt 27 Herausforderungen)

SPIDERMAN

Aufgaben:

@ Auf- und absteigen

@ Sich seitlich verschieben

@ Seinen Kérper in eine horizontale
Position bringen

Material: <

v Sprossenwand
v Matten

KLETTERN AN DER KLETTERWAND

Aufgaben (die Fisse bleiben stets auf den Sprossen):

@ Mit den Handen die oberen Spielbander |
beriihren oder mit den Fiissen die unteren 4 3

@ Mit den Handen die unteren Spielbander !
berlhren oder mit den Flssen die oberen

@ Nacheinander ein oberes Spielband mit dem
Fuss und dann ein unteres mit der Hand
berthren

Material:

v Sprossenwand
v Matten
v  Spielbander in zwei Farben

DAS MATTERHORN

Aufgaben:

@ Eine schiefe Ebene mithilfe des Fixseils
hinaufklettern (zwei Banke ziemlich hoch am
Klettergerust einhangen und die dicke Matte
anlegen)

@ Eine senkrechte Flache mithilfe des Fixseils
hinaufklettern

Material:
v Sprossenwand
v Grosse Matte
v 2 dicke Seile (Taue) *
v 2 Banke fir die schiefe Ebene
v Seile um die grosse Matte an der Sprossenwand

zu befestigen
Matten

<

* Der Mastwurf (Knoten) ist hier sehr niitzlich




B S Zu zweit in einem
s d 3 Hlettern Klettergarten!

Aufgaben ‘ 1-2H

UBERFLUTETES GEBIET

Aufgaben:

@ Sich mit Handen und Fiissen
festhalten und fiinf Sekunden lang
wie ein Faultier hangen lassen

@ Unter der Bank mit Handen und
Fissen hangend entlangklettern

@ Den Hin- und Riickweg unter der
Bank mit Handen und Fissen
hangend zurticklegen

Material:

v 2 Barren
v 1 Bank
v Matten

LIFT

Aufgaben:

@ Sich mithilfe des Fixseils in sitzender oder
liegender Position bis zum Ende der Bank
hochziehen und anschliessend Uber die
Sprossenwand wieder hinuntersteigen

@ Dasselbe, aber mit einer grésseren Neigung

Material:
v Sprossenwand
v 1 Seil*
v 1 Bank
v Matten

* Der Mastwurf (Knoten) ist hier sehr nitzlich

DIE LEITER DER FEUERWEHR

Aufgaben:

@ Aufderselben Seite auf- und absteigen

. Aufsteigen, durch eine Liicke zwischen zwei
Stangen auf die andere Seite wechseln und
wieder hinuntersteigen

@ Aufsteigen, iiber die letzte Stange klettern und
auf der anderen Seite wieder runter

@ Im Slalom um die Stangen hoch- und auf
derselben Seite wieder runtersteigen

Material:
v Reck mit mehreren Reckstangen (zwischen 3
und 5)
v Matten

20




Aufgaben

BAUMSTAMM IM DSCHUNGEL

Aufgaben:

@ Auf der breiten Seite der Bank
traversieren und sich mit den Handen
am schmalen Balken festhalten

@ Dasselbe, aber ohne sich
festzuhalten

@ Die Bank auf dem schmalen Balken
traversieren

Material:

v 2 Kasten
v 1 Bank
v Matten

TARZAN

Aufgaben:
@ Sich von einer Bank zur anderen schwingen
(kleiner Abstand von Bank zu Bank)

@ Sich von einer Bank zur anderen schwingen
(grosser Abstand von Bank zu Bank)

Material:
v Taue oder Schaukelringe
v Banke
v Matten

WACKELIGE BRUCKE

Aufgaben:

@ Aufallen Vieren auf der Bank hochklettern
und dann runterrutschen

@ Auf der Bank hochlaufen und runterspringen
elifl=ch 2
(geringe Hohe) 7

@ Auf der Bank hochlaufen und runterspringen {f::ggjf
(mittlere Hohe) =

Material:
v Schaukelringe
v Trapez/Verbindungselement Polymat
v Bank
v Grosse Matte
v Matten



BS Zu zweit in einem
S d 3 Klettern Klettergarten! Aufgaben ‘ 1-2H

MATTENFALL

Aufgaben:

@ Sich in der Gruppe nach vorne auf die
dicke Matte fallen lassen

. Dasselbe, aber auf dem Riicken
liegend und mit geschlossenen
Augen

Material:

v Grosse Matte

v Bank

v Markierungsteller zur Abgrenzung
einer Sturzzone, die gesperrt ist,
wenn die Matte hochgestellt ist.

22




ldeen fur Spiele in Selbstverantwortung

Um der Lehrperson zu erméglichen, ihre SuS zu beobachten, oder wenn das Material nur fiir eine halbe
Klasse reicht, kdnnen die SuS Spiele selbststandig durchflhren. Hier einige Beispiele:

Wiirfe in den Wagen — Die SuS nehmen einen Ball aus einem Reifen und versuchen, aus frei
gewahlten Positionen einen ,Korb“ zu erzielen, indem sie Richtung Wagen zielen, der an der
Wand steht. Wenn alle Balle im Wagen gelandet sind, legen sie diese wieder in den Reifen
zuriick, bevor sie erneut mit Wirfen starten dirfen.

KAPLA® - Die SuS beginnen mit dem Bau eines Turms. Um ein KAPLA®-Teil zu erhalten,
mussen sie einen einfachen Parcours absolvieren, je nach verfligbarem Material (z. B. Slalom,
unter einer Bank durchschliipfen, Uberquerung einer umgedrehten Bank usw.). Die Reifen, in
denen die Tirme gebaut werden, stehen in einer gewissen Entfernung vom KAPLA®-Vorrat.
Der Turmbau kann einzeln oder im Team erfolgen — nach Wahl der SusS.

Puzzle - Ein grosses oder mehrere kleine Puzzles zusammensetzen. Um ein Puzzleteil zu
erhalten, missen die SuS jedes Mal einen kleinen Geschicklichkeitsparcours absolvieren. Die
SuS organisieren sich so, dass sie bis zum Ende der Stunde mindestens ein Puzzle fertigstellen.
Es geht dabei jedoch nicht darum, einen Wettbewerb zwischen den SuS durchzufiihren. Alle
arbeiten gemeinsam an der Fertigstellung eines oder mehrerer Puzzles.

Jonglieren mit Schlager - Einen Luftballon (oder sogar zwei) mithilfe eines
Badmintonschlagers in der Luft halten.

Gleichgewichts-Duelle — Drei bis vier SuS stellen sich hinter einer Bank (aufgestellt oder
umgedreht) in einer Reihe auf. Die erste Person lauft bis zur Mitte der Bank und dreht sich um,
um auf ihre Gegnerin/ihren Gegner zu warten. Die beiden SuS halten sich an den Handen und
versuchen, sich gegenseitig aus dem Gleichgewicht zu bringen. Wer zuerst einen Fuss auf den
Boden setzt hat verloren und stellt sich wieder hinten in die Reihe. Die nachste Person ist an
der Reihe. Wer drei Duelle in Folge gewinnt, wahlt ein Handicap fir sich aus (z. B. auf einem
Bein, mit geschlossenen Fissen, mit geschlossenen Augen, usw.). Das nachste Duell muss
sie/er so ausfuhren.

Andere den SuS bekannte Konstruktionsspiele, welche die Feinmotorik fordern.



OJ E BS Klettern Zu zweit in einem Karten zum 1-2H

R
d 3 f'O ud Klettergarten! Ausschneiden
d

Blauer Parcours @

Aufgabe: alle Schmetterlinge mit den Handen beriihren

Griiner Parcours @

Aufgabe: unter allen Schmetterlingen durchklettern

24



Gelber Parcours

Klettern

Zu zweit in einem
Klettergarten!

Aufgabe: Uber allen Schmetterlingen durchklettern

Karten zum
Ausschneiden

1-2H

Roter Parcours @

Aufgabe: zwischen den Schmetterlingen durchklettern
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Klettern

Zu zweit in einem
Klettergarten!

Schwarzer Parcours @

Karten zum
Ausschneiden

Aufgabe: abwechslungsweise die Gipfel der Baume und die Schmetterlinge beriihren

1-2H
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1-2H

Karten zum
Ausschneiden

Zu zweit in einem
Klettergarten!

Klettern

BS

Sdi

Zu zweit im Klettergarten! (karten)

Posten 2 Uberklettern eines Felsblocks

Posten 1 Querung der Felswand

Posten 4 Aufstieg zum Gipfel

Posten 3 Flussiiberquerung
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Posten 1 Querung der Felswand
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Felsblocks

Posten 2 Uberklettern eines




BS
Sdi

Posten 3 Flussiberquerung
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Klettern

Zu zweit in einem Klettergarten!

Abbildungen
1-2H




Posten 4 Aufstieg zum Gipfel
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