3 Gummitwist

1. Die Kinder kdnnen genaue mundlich Anweisungen geben (vorzeigen, zeichnen).

Ziele

2. Sie kénnen Anweisungen wiederholen und diese umsetzen.

1. Kind A zeichnet oder zeigt die Anweisungen (2 Linien und 2 Schuhe). Kind B
hlpft die entsprechende Bewegungsfolge.

» Beispiel einer Hupffolge:
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Mehr Informationen und weitere Aufgaben finden Sie auf www.minibiber.ch

Information

Vorwissen

Material

Version 1

€ O

ab 15 Minuten uberall

3. 2% 3t av

Einzelarbeit = Partnerarbeit Gruppenarbeit Klassenarbeit

»

»

»

»

»

Kartchen erstellen

Die Spielform Gummitwist ist
bekannt.

Gummitwist-Seil
vorbereitete Fuss-Kartchen
leerer Plan
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