Pipo sagt: «<Hopsen!»

Klasse 10 Min. 1.-6.5j.

Anwarmspiel, das die Aufmerksamkeit fordert und fordert

Anwarmspiele A6

Bewegungsaufgaben, die mit einem spielerischen Element verbunden
sind, werden als attraktiv erlebt. Wenn sie darGber hinaus zu eigenem
Versuchen und Erproben herausfordern, leisten wir einen Beitrag zum
kreativen Gestalten.

Anregung
¢ Wenn der Lehrer oder die Lehrerin ruft: «Pipo sagt Hopsen!», hiip-
fen alle zur Tamburinbegleitung oder zur Musik frei durcheinander.
e Fehlt der Befehl «Pipo sagt ... », so gilt er nicht.
¢ Die Lehrerperson zeigt nun Formen vor, die sie mit «Pipo sagt ... »
oder eben ohne diesen Zusatz befiehlt:
— Fliegen (= in der Standwaage umherhipfen)
— Esel (= fluchtiger Handstand)
- Velofahren (= auf dem Rucken liegend pedalen)
— Rucksack (= einen Partner/eine Partnerin im Huckepack tragen)
e Bei versierten Schiler/innen kénnen auch anspruchsvollere Aufga-
ben eingebaut werden:
— Durch den Sumpf waten
- Uber Glatteis gehen
— Vor Zorn in die Luft gehen
— Lammfromm umhergehen und entsprechend dreinschauen ...

Pipo sagt: «Tanzt wie die Hexen!»

Selbstverstédndlich sollen die
Schdlerinnen und Schiler auch
selber Aufgaben erfinden und
das Spiel leiten.

aus: 10 x 10 Bewegungsspiele
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