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Der Wilde Westen

Pfeil und Bogen

Ziel:

Forderung koordinativer Fahigkeiten: Zielgenauigkeit, Differenzierung, Steuerung,
Geschicklichkeit

Tipp:

Entfernung so wahlen, dass alle eine Chance haben, das Ziel zu treffen.

Mutprobe

Ziel:

Forderung koordinativer Fahigkeiten: Differenzierung, Steuerung, Geschicklichkeit, Orientie-
rung; Forderung der Kraft

Tipp:

Die Entfernung der Matte vom Kasten an Alter und Leistungsfahigkeit der Kinder anpassen.
Den Kasten anfangs nicht zu hoch wahlen, damit sich auch angstliche Kinder an die Aufgabe
trauen.

ReiRender Fluss

Ziel:

Forderung der koordinativen Fahigkeiten: Balancierfahigkeit, Gleichgewicht, Anpassung.
Vertrauen in den Partner, sowohl der Ubende als auch der Helfende tragen Verantwortung
fur das Gelingen.

Tipp:

Mit Hilfe des Partners tiben, um das soziale Miteinander, Verantwortung und Vertrauen zu
fordern.

Uber Stock und Stein

Ziel:

Forderung der koordinativen Fahigkeiten: Geschicklichkeit, Gleichgewicht, Gewandtheit, An-
passung, Steuerung, Differenzierung

Tipp:

Hohe der Gerate und Abstand altersabhangig wahlen und an die Leistungsfahigkeit der Kin-
der anpassen. Hohe und Abstand kénnen nach mehrmaligem Durchfiihren verandert wer-
den. Prinzip: vom Einfachen zum Schweren.

Im Kanu

Ziel:

Forderung der koordinativen Fahigkeiten: Anpassung an den Partner; Konzentration; Leise
sein!

Tipp:

2 Kanus fahren hintereinander. Sie werden durch ein Seil, das die Kinder halten miteinander
verbunden. Jetzt missen die Kinder Absprachen treffen um vorwarts zu kommen.

Anschleichen
Ziel:
Forderung der koordinativen Fahigkeiten: Gewandtheit; Kraft




Kanu fahren

Inhr braucht die Gerate:
Rollbretter; Kastenoberteile; Gymnastikstabe

Eure Aufgabe:
e Setzt euch zu zweit in das umgedrehte
Kastenoberteil.

e Eure Paddel sind die Gymnastikstabe.

e VVersucht leide und unauffallig vorwarts zu
kommen.



Reildender Fluss

Inhr braucht die Gerate:
2 kleine Kasten; 1 Reckstange, 3 Matten,;

2 Seilchen

Eure Aufgabe:
e DU musst Uber einen Baumstamm den

Fluss Uberwinden.

e Falle nicht ins Wasser!

e Dein Partner kann dich mit dem Sell
sichern.



Mutprobe

=

Inr braucht die Gerate:
1 hoher Kasten; Taue; Niedersprungmatte

Eure Aufgabe:
e Indianerkinder missen mutig sein.
o Klettere auf den Baum (Grol3er Kasten)
e Greife an die Taue, schwinge und springe
Ins tiefe Wasser (Matte).

e \Wenn du besonders mutig sein willst,
schliel3e die Augen.



Pfeil und Bogen

Inr braucht die Gerate:
Grol3er Kasten oder Bock; Balle; Pylone oder
Kegel

Eure Aufgabe:
e Indianer miussen gut mit Pfeil und Bogen
umgehen kdénnen.
e Setzt euch auf den Bock oder Kasten.
e VVersucht im Reiten das Ziel (Kegel / Py-
lone) zu treffen.



Anschleichen

X s

Ihr braucht die Gerate:
2 Langbanke; 6-8 Medizinballe; Nieder-
sprungmatte; 2 Sprungbrett; 2 Turnmatten

Eure Aufgabe:
e Als Indianer muss du kriechen und schlei-

chen kdnnen.
e Stltze dich auf den Ellbogen auf und
schiebe dich mit den Fuf3en vorwarts.

e Krieche so durch das Dickicht und schlei-
che dich zurtck.



Uber Stock und Stein

Inr braucht die Gerate:

Kletterwand; eingehangte Langbank; grof3en
Kasten,; Stufenbarren; Matten zum Sichern;
2 kleine Kasten

Eure Aufgabe:
¢ Indianer mussen gut klettern kdnnen.

e Versuche, die Gerate zu Uberwinden oh-
ne den Boden zu berthren.



