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1 DIE PHILOSOPHIE
HINTER Beweg dich schlau!
UND DER BEWEG DICH
SCHLAU CHAMPIONSHIP

Kinder brauchen Bewegung. Unser Ziel ist es,
mehr Kinder fiir Sport und Bewegung zu begeis-
tern und mehr Kinder in die Vereine zu bringen.

Was ist Beweg dich schlau! genau?

Bei Beweg dich schlau! handelt es sich um ein
neuartiges Trainingskonzept, das von Slalom-
Legende Felix Neureuther und Wissenschaftlern
der TU Miinchen entwickelt wurde. Das wichtigste
Ziel dabei ist es, Kinder im Volksschulalter

(3te und 4te Klasse, Jahrgdange 2011-2013) fiir
Sport zu begeistern und ihnen die Freude an der
Bewegung zu vermitteln.

Das einzigartige Trainingsangebot besteht aus
zahlreichen spielerischen Bewegungsiibungen,
die den Kopf und den Kérper gleichzeitig
aktivieren. Dadurch ist es den Mddels und Jungs
maoglich, sich im Alltag besser zu konzentrieren.
Durch die Durchfiihrung der Ubungen sind sie
weniger gestresst und wesentlich aufnahmefahi-
ger.

Ein besonderes Anliegen von Beweg dich schlau!
ist es, vor allem jene Kinder zu animieren, die sich
bisher noch nicht fiir Sport interessieren. Deshalb
sind die einzelnen Ubungen so gestaltet, dass sie
schnell erlernt und durchgefiihrt werden kénnen.
Damit sind schnelle Erfolgserlebnisse garantiert.

Was ist die BEWEG DICH SCHLAU
CHAMPIONSHIP?

Die BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP ist ein
Vereinswettbewerb, der 6sterreichweit in allen
Bundeslandern durchgefiihrt wird.

Die BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP
Bewegung schult die Wahrnehmung von Kindern
und fordert gleichzeitig das Kérperbewusstsein,
das Koordinationsvermdgen und den
Gleichgewichtssinn. Wer sich bereits als Kind
regelmaflig bewegt, macht das mit grofler
Wahrscheinlichkeit auch im Erwachsenalter und

sorgt so fiir einen dauerhaft gesunden Lebensstil.

Mit der BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP
wollen wir die Kinder spielerisch zur Bewegung
animieren.

Fiir die Vereine in Osterreich ist die BEWEG DICH
SCHLAU CHAMPIONSHIP eine ausgezeichnete
Gelegenheit, um neue Mitglieder zu werben.

So gibt es beispielsweise die Moglichkeit, in

den Turnstunden der Volksschulen der ndaheren

Umgebung die einzelnen, sportart-unabhangigen
Ubungen vorzustellen und die Kinder zu einer
Teilnahme an dem Turnier zu motivieren.

Wie lauft die BEWEG DICH SCHLAU
CHAMPIONSHIP ab?

Nach erfolgreicher Anmeldung nimmt das
ServusTV-Schulungsteam mit dem jeweiligen
Ansprechpartner in eurem Verein Kontakt auf und
vereinbart einen Schulungstermin bei euch vor
Ort. Die Schulung wird voraussichtlich rund 4-5
Stunden in Anspruch nehmen.

Im Anschluss an die Schulung tragen die
Vereinstrainer die Beweg dich schlau! Ubungen
in ihren Verein. Die Kinder haben nun eine Zeit
lang die Méglichkeit, die einzelnen Ubungen zu
trainieren.

Ab dem Friihjahr 2022 finden die Qualifier Events
in den einzelnen Bundesldndern statt, in denen
unterschiedliche Teams gegeneinander antreten.
Dort kdnnen sich die Teams fiir das Landesfinale
qualifizieren.

Die insgesamt neun Landesfinalturniere in

den Bundesldandern finden im Mai und Juni

2022 statt*. Die besten drei Teams aus jedem
Landesfinale qualifizieren sich fiir das grof3e
Bundesfinale.

Im Bundesfinale, das am 26. 6. 2022 stattfindet,
wird der dsterreichweite Sieger der BEWEG DICH
SCHLAU CHAMPIONSHIP ermittelt.

* Die genauen Termine finden sich zeitgerecht unter
www.servustv.com/beweg-dich-schlau-championship
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1.2 SPORTLICHES KONZEPT DER
BEWEG DICH SCHLAU
CHAMPIONSHIP 2022

Die Schulungsphase fiir Vereinstrainer beginnt im
Dezember 2021 und dauert bis Marz 2022.
Wahrend der Schulungsphase wird Vereinen

in ganz Osterreich von ServusTV mit dem
Trainingskonzept Beweg dich schlau! eine weitere
Moglichkeit gegeben, Kinder zu bewegen und
hoffentlich viele neue Kinder fiir den Verein zu
gewinnen.

Die Qualifikationsphase startet parallel mit Ende
Februar 2022 und geht bis Mai 2022.

In der Qualifikationsphase werden regional
Qualifier Events stattfinden in welchen sich die
Teams fiir das Landesfinale qualifizieren.

Die Landesfinalphase findet zwischen Mai und
Juni 2022 statt.

Hier qualifizieren sich die jeweils besten 3 Teams
eines Landes fiir das Bundesfinale.

Das Bundesfinale wird am 26. Juni 2022
stattfinden.

Die hier im Booklet dargestellten Inhalte dienen
als Nachschlagewerk, sowie zur Information und
als Hilfestellung fiir die Vereine und deren Trainer.

Alle im Anhang vorgestellten Beschilderungen,
Wertungs-, Stations- sowie Resultate-Blatter
werden von den BEWEG DICH SCHLAU - Trainern
zu den Qualifier Events mitgebracht.

2 DIE SCHULUNG

2.1 DIE BEGRUSSUNG

Die BegriiBung der Teilnehmer*innen ist ein wich-
tiger Part und der Einstieg in den BEWEG DICH
SCHLAU - Tag. Deshalb sollte die Begriiiung gut

geplant und strukturiert sein.

Inhalte der Begriifiung:

+  Hallo zusammen

+  \Vorstellung der BEWEG DICH SCHLAU -
Trainer

«  Was ist BEWEG DICH SCHLAU! genau? Wer ist
Felix Neureuther?

+  Was erwartet dich heute:

« 6 unterschiedliche Stationen

+  Koordination, Beweglichkeit, Kraft,
Gleichgewicht, Schnelligkeit, Stacking

+ 6-12Teams

+  Medical-Check: Darfst du beim
Sportunterricht mitmachen? Wenn du
Medikamente oder Ahnliches brauchst, dann
sag spater deinem BEWEG DICH SCHLAU -
Trainer Bescheid.
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« Toiletten
+  Getranke
+  Rucksack
+  Pause

Hallo liebe Kinder und herzlich willkommen zur
BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP. Ich freue
mich sehr, heute hier zu sein und gemeinsam mit
(dir) euch die tollen Beweg dich schlau! Stationen
auszuprobieren (Location Partner ggf. erwdhnen).
Ich bin natiirlich heute nicht alleine da, denn das
BEWEG DICH SCHLAU - Team war schon fleiBig
und hat alles fiir deinen Tag vorbereitet. Also
einen tosenden Applaus fiir dein heutiges BEWEG
DICH SCHLAU - Team (Stimmung!). Team stellt sich
vor.

Orga: Wo die Rucksdcke deponieren; Trinkflaschen
mitnehmen; Wo sind Toiletten; Sportbekleidung;
Sonnencreme;

(ggf. den Kinder Zeit geben, die Rucksdcke wegzule-
gen, damit sie beim Aufwédrmprogramm mitmachen
kénnen)

Was ist eigentlich Beweg dich schlau! und wer hat
Beweg dich schlau! erfunden? (Frage an Kinder
stellen)

Felix Neureuther ist ehemaliger Skifahrer und
Olympiateilnehmer. Er hat Beweg dich schlau! ins
Leben gerufen. (Frage an Kinder) Wer kennt denn
den Felix, was macht der so?

Mit der BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP
wollen wir Kinder wieder richtig bewegen, ihnen
Spiel und Spafd vermitteln. Bei Beweg dich schlau!
geht es immer darum, Képfchen und Bewegung
zu verbinden und natiirlich dabei Spafs zu haben.
Ggf. Fingeriibung zum Demonstrieren von Beweg
dich schlau! .

Aber nun zu deiner heutigen BEWEG DICH
SCHLAU CHAMPIONSHIP. Was erwartet dich
heute?

Wir haben 6 unterschiedliche Stationen fiir dich
aufgebaut, die du alle einmal besuchen darfst.
Eine Pause wird es natiirlich auch geben.
Stationen kurz vorstellen und erwdhnen.

Ggf. Stacking demonstrieren.

Fur die BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP
brauchen wir 6 (12) Teams (Sind die Teams schon
eingeteilt?) und du bleibst den heutigen Tag im-
mer in deinem Team. Teams rotieren von Station
zu Station. An jeder Station ist ein BEWEG DICH
SCHLAU - Trainer, der dir alles erklart.

Na wie klingt das? (Frage an Kinder; Stimmung)

Aufwarmspiel (siehe Fingeriibung)
Teameinteilung



BEWEG DICH SCHLAU - Projektleiter teilt zwei
Teams einem BEWEG DICH SCHLAU - Trainer zu.
Falls noch keine Teameinteilung gemacht wurde,
dann mit Hilfe eines Spiels oder durch Abzdhlen 6
Teams bilden. (Beispiel siehe Punkt 7)

Frage an Kinder: ,Bist du bereit fiir die heutige
BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP?” (Wenn zu
leise, dann nochmal Fragen und mehr Begeisterung
verlangen! Motivation, Stimmung).

Projektleiter: ,Wir zahlen gemeinsam von 10
runter und starten mit einem lauten Beweg dich
schlau! in den heutigen Aktions-Tag.

In den Kleingruppen nochmal die wichtigsten
Punkte aufgreifen: Toilette, Trinken, Medical-
Check, etc. und ggf. Vorstellungsrunde, wenn Zeit
bleibt.

3 ALLGEMEINE
INFORMATIONEN

+  Pro Team 8-12 Kinder (evtl. 2 Ersatzleute)

- Teams werden nach der BegriiRung fiir eine
bessere Orga von 1-12 nummeriert.

«  Evtl. wird die Stationsaufteilung und
Teamverteilung schon im Vorfeld organisiert.

«  Fir jedes Team gibt es ein ,Teamblatt”,
auf dem die TN-Namen stehen und die
Ergebnisse eingetragen werden.

+ Jedes Team denkt sich einen Teamnamen
aus, der auf dem ,Teamblatt” stehen soll.

Sie behalten aber ihre Teamnummer von
1-12 (flir eine bessere Orientierung auf dem
Stationsplan).

- Das Team uberlegt sich einen Schlachtruf
oder ein Ritual, das es vor oder nach dem
Absolvieren der Station durchfiihrt (starkt
das Gruppengefiige).

«  Fir den Beweg dich schlau! Aktions-Tag
stehen 6-7 Beweg dich Schlau-Betreuer zur
Verfiigung.

- Die Stationen werden von BEWEG DICH
SCHLAU - Trainern anmoderiert und betreut.

«  Ein BEWEG DICH SCHLAU - Trainer betreut
eine Station; die Teams absolvieren jede
Station einmal.

+  Alle Stationen werden gleichzeitig bespielt.

«  Der BEWEG DICH SCHLAU - Projektleiter
ist Ansprechperson fiir den Verein und
Ubernimmt die allgemeine Koordination,
Begriiflung, Stationseinteilung,
Verabschiedung.

«  Fir einen reibungslosen Ablauf gibt es den
Ablaufplan, in dem die Rotationsreihenfolge,
sowie der genaue Zeitablauf niedergeschrie-
ben sind.

- Die Teams absolvieren die Stationen gleich-
zeitig und wechseln auch zur gleichen Zeit.

«  Der Ablaufplan muss eingehalten werden.

Es konnen je nach Veranstaltungsort mehrere
Arenen aufgebaut werden.

Punktebewertung

Alle Stationen haben einen Wettkampfcharakter
und missen einen Sieger hervorbringen.

Fir jede Station gibt es ein ,Wertungs-Blatt”, das
der Stationsbetreuer hat und ausfillt. Somit gibt
es bei jeder Station ein Ranking vom 1.-12. Platz.
(je nach Anzahl Teams)

Bei 6 Teams _?:;;125

1. Platz 60 Punkte | 1.Platz 120 Punkte
2. Platz 50 Punkte | 2.Platz 110 Punkte
3. Platz 40 Punkte | 3.Platz 100 Punkte
4. Platz 30 Punkte | 4.Platz 90 Punkte
5. Platz 20 Punkte | 5.Platz 80 Punkte
6. Platz 10 Punkte | 6.Platz 70 Punkte

usw.

Die Punkte, die ein Team durch seine Platzierung
bei den 6 Stationen erreicht hat, werden addiert.
Hierflr gibt es das ,Resultate-Blatt”, in das alle
Ergebnisse zum Schluss zusammengetragen
werden. Das Team mit den meisten Punkten hat
gewonnen.

Falls zwei Gruppen gleich schnell sind oder bei ei-
ner Station gleich viele Punkte erarbeitet haben,
bekommen beide dieselbe Punktzahl, namlich
jene der besseren Platzierung, zugeschrieben.




4 DIE STATIONEN

4.1 KOORDINATION -
KOORDINATIONSLEITER

Platzbedarf und Material

6 m Lange fiir Koordinationsleiter und Auslauf (4-
10 m), abhédngig von Outdoor oder Indoor

Organisation

1-2 Teams befinden sich an der Station. (Leiter
wird aufgelegt)

Zudem eine Auslaufstrecke nach dem Ende der
Leiter mit einplanen.

Ablauf
Gestartet wird mit einer Koordinationsiibung, z.B.
JFingeriibung”, um sich mental auf die Ubung

einzustellen. (fiir Beispiele siehe Punkt 5)

3. Variante

Danach gibt der BEWEG DICH SCHLAU - Trainer
die Ubung vor (vom Leichten zum Schweren und
weiter zum Komplexen). Beim Wiederholen kann
der BEWEG DICH SCHLAU - Trainer am Ende
jedem Kind eine Zusatzaufgabe geben, die er/sie
absolvieren soll (Beispiele siehe weiter unten).
Spater kdnnen die Kinder eigene Sprung- und
Schrittkreationen vorstellen. Die Schwierigkeit
muss dem Alter und dem Kénnen der Kinder an-
gepasst werden.

Achtung: Bei 12 Teams sind zwei Teams an zwei
Koordinationsleitern gleichzeitig zu betreuen!
Prinzip: Ubung kennenlernen, dann trainieren und
zum Schluss performen. Je schneller eine Ubung
durchgefiihrt wird, desto anspruchsvoller ist sie.

Fiir jeden Fehler muss eine Kniebeuge am Ende
der Leiter ausgefiihrt werden. Erst danach darf
das nédchste Kind starten.

Daumen - Zeigefinger:
1. Variante

2. Variante

Wertung
Es gibt 2 Durchgdnge; 1x einfach und 1x mit
Aktion an den Hitchen.

Es wird die Durchschnittszeit gewertet (siehe
Beispiel im Anhang).

Entscheidend bei dieser Ubung ist die qua-
litativ gute Ausfiihrung, erst dann zahlt die
Schnelligkeit!

Aufrechter Korper, Kopf nach oben und Schultern
nach hinten.

Richtiger und aktiver Armeinsatz. (Die Arme ge-
ben die Frequenz der Beine vor).



Probedurchlauf:
Gestartet wird mit einem Probedurchlauf

«  Eine FuBberiihrung in jedem Feld

Durchgang 1:
Die Gesamtzeit wird bemessen

«  Eine FuBberiihrung in jedem Feld

Durchgang 2:

Beispiele:

1 Markierung = Drehung

2 Markierung = Kniebeuge

Was wird gefordert
Es werden Koordination, Merkfdahigkeit und
Ausdauer gefordert.




4.2 BEWEGLICHKEIT

Platzbedarf und Material

Flache von ca. 40 m? (10 m x 4 m) bei 1 Team
Das Team wird in 2 Gruppen unterteilt.

Organisation
Falls moglich 2 BEWEG DICH SCHLAU - Trainer fiir
eine bessere Bewertung

Ablauf

Voriibung

Keine Bewertung, sondern langsames und spiele-
risches Herantasten an den Gleichgewichtssinn.

BEWEG DICH SCHLAU - Trainer erklart und
macht jede Ubung vor. Je nach Zeit kénnen die
Voriibungen beliebig eingesetzt werden.

Einbeinstand:

Stand auf Lieblingsbein, schwebendes Bein in alle
Himmelsrichtungen bewegen (30 sek). Dann Bein
wechseln.

Variante: schwebendes Bein darf mit Tippen den
Boden beriihren.

Ubung wiederholen und die Augen geschlossen
halten.

Boden abwechselnd mit der Hand beriihren
(Standwaage). Bein wechseln.

Bein schwingen:

Vor und zuriick

Links und rechts

Liegende 8 mit FuR und Arm
Gleichgewichts-Karussell

1= 2x drehen und auf ein Bein stellen

2=auf den Boden legen, drehen, aufstehen und
auf einem Bein stehen

3= Strecksprung und Beginner-Standwaage (vor-
herige Ubung)

Variante: Farbe gibt linkes oder rechtes Standbein
an

Storchen-Duell

Gegner stehen auf einem Bein und versuchen sich
mit dem Zeigefinger aus dem Gleichgewicht zu
bringen. Nur leichte Beriihrungen erlaubt.

1. Stern (Kniebeuge mit schridg nach oben
getreckten Armen)
Darauf achten:
Fersen am Boden
Schulterbreiter Stand und Fiif3e leicht nach
aufien
Handflachen miissen oberhalb der Schultern
sein
Waden miissen die hinteren Oberschenkel
beriihren (tiefe Kniebeuge)
Blick geradeaus
Riicken gerade
Arme nicht nach vorne oder nach hinten
wandern lassen

2. Tunnel (Den Boden mit den Fingern be-
rithren, Beine getreckt lassen)

Darauf achten:
Beine geschlossen
Beide Knie durchgedriickt lassen (gestreckte
Beine)
Kein Wippen, sondern die Position muss ge-
halten werden
Auf ganzem Fuf stehen




3. Flieger linke Seite (Waage mit dem Fuf}
auf Hohe des Kopfes)
Darauf achten:
Fufd auf Hohe des Kopfes
Bein gestreckt
Hiifte gerade lassen (kein Wertungskriterium)
Riicken gerade lassen

4. Flieger rechte Seite (Waage mit dem Fuf}
auf Hohe des Kopfes)
Darauf achten:
Fufd auf Hohe des Kopfes
Bein gestreckt
Hiifte gerade lassen (kein Wertungskriterium)
Riicken gerade lassen

Was wird gefordert
Beweglichkeit und Kdrperkontrolle

Wertung

Jedes Team kann maximal 10 Punkte bei jeder Ubung erreichen. Wird eine Ubung von einem Kind nicht korrekt
ausgefiihrt wird 1 Punkt abezogen.

Danach wird die Gesamtpunktezahl durch die Anzahl der Kinder dividiert.




4.3 KRAFT -
VIERFUSSLER-LAUF

Platzbedarf und Material

Pro Parcours:

2 Hutchen fur Start/Wechsel und Wendemarke 2
verschiedene Farben.

Tuch als Staffelstab

Organisation
Es wird eine Pendelstaffel stattfinden, d.h. die
eine Halfte des Teams ist bei Markierung ,A” und
die andere Halfte bei Markierung ,B". Sollte das
Team eine ungerade Zahl an Mitgliedern haben,
so sollte bei B ein Kind mehr stehen.
Start und Ziel ist bei Markierung ,A".
Als Staffelstab wird ein Tuch benutzt, das beim
Wechsel an das nédchste Kind tibergeben werden
muss.
Sind 2 Teams an der Station, muss der Parcours
doppelt aufgebaut werden.
Wenn méglich pro Parcours ein BEWEG DICH
SCHLAU - Trainer
« 2 Strecken a 7 m werden abgesteckt
«  Der Abstand zwischen den Strecken betragt
2-3m
«  Start und Wechsel werden mit jeweils einem
Hitchen markiert
Markierung ,A" ist Start, Wechsel und
Zielbereich
Markierung ,B“ ist Wechselbereich
«  Hinter Start und Ziel befinden sich eine
Wartezonen von 2-3 m Lange

Teams absolvieren die Ubung nacheinander.

Ablauf

Voriibung: ,Schuhplattler”

Jedes Kind muss die Strecke 2x absolvieren.

(Die Strecke von ,A” nach ,B” und von ,B“ nach ,A”
muss von jedem Kind absolviert werden.)

Die Strecke darf nur im Vierfuf3ler-Lauf, also
auf Handen und Fifden absolviert werden. Der
Bauchnabel zeigt dabei auf den Boden.

Beim Start, bzw. loslaufen muss das Kind mit allen
vier Gliedmafien den Boden beriihren und den
Staffelstab bei sich tragen.

Der BEWEG DICH SCHLAU - Trainer gibt das
Startsignal und die Zeit des Teams wird gestoppt.

Wird der Staffelstab verloren, muss im Vierfufdler-
Lauf zuriick gegangen und der Stab aufgesam-
melt werden.

Was wird gefordert
Kraft und Koordination mit eigenem
Korpergewicht.




&L.4 GLEICHGEWICHT

Platzbedarf und Material

1 Linie am Boden (ca. 5 cm breit)

Wir empfehlen dafiir ein Gurtband mit 4
Zelthaken, um sie in der Wiese befestigen zu
konne.

Alternativ dazu in der Halle, vorgegebene Linien
Stoppuhr

Organisation

1 oder 2 Teams befinden sich an der Station.
Bei immer gleich grofien Teams kein Problem.
Bei unterschiedlicher Teamgrofie:

max. 8 Mitspieler (die iibrigen diirfen von der
Seite aus coachen)

Ablauf

Voriibung zum Einstimmen auf die Ubung.
Team-Einbeinstand

Stand auf Lieblingsbein, schwebendes Bein in alle
Himmelsrichtungen bewegen (30 sek). Dann Bein
wechseln.

Variante: schwebendes Bein darf mit Tippen den
Boden beriihren.

Ubung wiederholen und die Augen geschlossen
halten.

Boden abwechselnd mit der Hand beriihren
(Standwaage). Bein wechseln.

Bein schwingen:

Vor und zuriick

Links und rechts

Liegende 8 mit Fu? und Arm

Startformation

Die Ubung

Alle 6-10 Kinder eines Teams stehen auf der Linie.
Regeln:

Jedes Kind muss mit mindestens einem Korperteil
auf der Linie sein.

Geht ein Kind komplett von der Linie runter muss
die letzte Position wieder eingenommen werden.
Aufgabe:

Ziel ist es, dass der Kopf der Schlange auf das
andere Ende der Linie kommt. Dabei darf die
Linie von niemandem verlassen werden. Jedes
Teammitglied nimmt den hinteren Nachbarn bei
der Aktion mit.

Gestoppt wird die Zeit, die das Team braucht, um
die Aufgabe zu erfiillen.

Fur die Planung und Strategie werden 5 min zur
Verfiigung gestellt.

Wie kann ich am besten auf der Linie die Position
wechseln?

Wertung
Gestoppt wird die Zeit, die das Team braucht, um
die Aufgabe zu erfiillen.

Was wird gefordert
Gleichgewicht und Team-Kooperation.

Endformation




4.5 SCHNELLIGKEIT -
REAKTIONSLAUF

Platzbedarf und Material

Ca. 80 m? (2 Strecken @ 6 m x 6 m mit 2 m Auslauf
und 2 m Abstand zwischen den Feldern)

8 Hitchen zum Abstecken der Start-, Wechsel-
und Ziellinie

4 Hiitchen als Rennziele (2x rot und 2x griin))

2x Zufallsgenerator A/B (Karten)

Organisation

+  Zwei Hiitchentore mit einer Lange von 1 m
stehen sich 6 m gegeniiber

« Inder Mitte zwischen diesen Toren befindet
sich der Zufallsgenerator

« Anden Seiten, genau in der Halfte der
Strecke wird links das griine und rechts das
rote Hiitchen platziert.

« (5 Kinder auf Seite A / 5 Kinder auf Seite B)

«  Es konnen hier 2 Durchgdnge stattfinden!

Ablauf

Voriibung:

,Reaktions-Duell”

Kinder gehen zu zweit zusammen. Sie stehen mit
dem Riicken zu einander (mit Abstand). Auf das
Kommando des BEWEG DICH SCHLAU - Trainers
(Kommando mit Beweg dich schlau! Hintergrund)
drehen sich beide zueinander und zeigen sich
eine Zahl von 1-5 mit den Fingern. Gewonnen hat,
wer als erstes die Summer sagt.

Varianten:

+  mit zwei Handen Zahlen von 1-10 zeigen

+  Multiplikation

+  Wartezeit mit Bewegung kombinieren
(Springen; Hampelmann)

+  Kinder selbststdndig spielen lassen

+  Kommando Beweg dich schlau!
Partnerwechsel

Wettkampf:

+ Die Kinder durchlaufen eine Pendelstaffel (5
auf der einen Seite, 5 gegeniiber)

+  Bei 12 Teams: beide Teams starten zeitgleich

«  Der BEWEG DICH SCHLAU - Trainer startet die
Stoppuhr und mit dem Startsignal startet das
erste Kind

« Das 1. Kind von Seite A startet zum
Zufallsgenerator und zieht eine Karte

+ Je nach Ausgabe des Generators lauft das
Kind zum griinen oder roten Hiitchen. Beriihrt
es an der Spitze und lduft direkt zuriick zum
Zufallsgenerator. Legt die Karte offen zuriick
und lauft zur anderen Seite.

«  Hier wird mit dem Teamkollegen abge-
klatscht, was einen direkten Start fiir das 1.
Kind von Seite B bedeutet.

+ Ist das letzte Kind des Teams liber die Linie,
wird die Zeit gestoppt.

Was wird gefordert
Aktionsschnelligkeit & Reaktionsschnelligkeit

Q 5 Kinder

A A

Zufallsgenerator

A A

Q 5 Kinder
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4.6 STACKING

Platzbedarf und Material

1 - 2 Teams befinden sich an der Station.
2 Tische und (6) Stacking-Becher.
Laufstrecke je nach Gegebenheit.

Organisation

Jedes Team wird halbiert, also in A & B aufgeteilt.
Jedem Team steht ein Tisch mit 2 Stacking Sets a
3 Becher zur Verfligung.

Laufwege und Regeln erkldren!

Ubungsphase und Wettkampfphase.

Ablauf

Teams werden jeweils in A und B aufgeteilt.

Die Startformation (3er Turm) wird aufgebaut.
1) Das erste Kind baut die Pyramide ab und
klatscht in die Hande tiber dem Kopf.

2) Das Kind baut danach die Pyramide wieder auf
3) Im Anschluss lauft das Kind zuriick zur
Startposition und das nachste Kind startet von
vorne.

Laufstrecke zwischen Tisch und dem Team kann
variiert werden.

Achtung: Nachdem es fiir den BEWEG DICH
SCHLAU - Trainer schwierig sein wird, 4 Stacking
Stationen zu beaufsichtigen, befinden sich
immer nur die A-Teams oder die B-Teams im
Wettkampfmodus. Also hat immer ein Team Zeit
zu iiben.

5 FINGERUBUNGEN

Hier werden weitere Varianten von Fingeriibungen
dargestellt. Diese konnen auch zur
Uberbriickung von Pausen verwendet werden.

Hase und Jager
Der Jager fangt den Hasen

L-O-L Ubung:
1. Variante

2. Variante

Ubungsphase fiir alle

A-Teams im Wettkampfmodus
B-Teams weitere Ubungsphase
B-Teams im Wettkampfmodus
A-Teams weitere Ubungsphase

1.Durchgang:
2.Durchgang:

3.Durchgang:

Der Stationshelfer kann Tipps geben und darauf
achten, dass die Kinder auch wirklich beide Hande
zum Stacken benutzen.

Wichtig ist, dass das Stacking einmal vorge-
macht wird und die Kinder Zeit bekommen, das
Becherstapeln zu Giben und zu trainieren.

Wichtig: Zeitslots fiir Wettkampf fiir alle Teams
gleich definieren!

Was wird gefordert

Stacking aktiviert durch die abwechselnden
Bewegungen mit linker und rechter Hand

beide Gehirnhalften. Dadurch werden im Gehirn
neue Verkniipfungen gebildet, welche auch

das Erlernen anderer Inhalte oder Fertigkeiten
(Spielen eines Instruments, Lesen, Schreiben,
Sport) fordern. Stacking verbessert die Auge-
Hand-Koordination und die Reaktionsfahigkeit
um bis zu 30%.




3. Variante

OK und Viktory
1. Variante

6 PUFFER-AKTIONEN

Puffer Aktionen dienen zur Uberbriickung von
Pausen.

Spiel fir Gruppenbildung:

Klein und Grof3

Die Teilnehmenden ,traben” locker durcheinan-
der. Auf Kommando des BEWEG DICH SCHLAU -
Trainers finden sich jeweils neue Gruppen zusam-
men, die etwas gemeinsam haben. Im Anschluss
[6sen sich die Gruppen auf und laufen durch-
einander. Es entstehen dadurch immer wieder
unterschiedlich grof3e und kleine Gruppen. Wenn
schlieilich die entsprechenden Gruppengrdfien
fur den Aktions-Tag entstehen sollen, ruft der
Projektleiter kein Merkmal mehr, nach denen sich
die Kinder zusammenfinden sollen, sondern die
entsprechende Zahl.

Beispiele:

«  T-Shirt Farbe

«  Rechts- und Linkshander

«  Alter

+  Geburtstag im Friihling, Sommer, Herbst und
Winter

«  Ballsport oder andere Sportart

»Spiel 1,2,3“

Zwei Kinder gehen in Paaren zusammen und stel-
len sich mit dem Gesicht einander zugewandst hin.
Stufel: Dein Partner und du sagen abwechselnd
die Zahlen 1, 2, 3 auf. Nach der Zahl 3 beginnt ihr
wieder von vorne. Versucht die Zahlen moglichst
schnell zu sagen.

Du sagst: 1"

Dein Partner sagt: ,2"

Du sagst: ,3"

Dein Partner sagt: ,1”

Du sagst: ,2"...

Wer einen Fehler macht, muss aufstehen und
stehen bleiben, beim nachsten Fehler einen Arm
strecken, dann auf einem Bein stehen ...

Stufe 2: Statt ,1” zu sagen, wird eine tiefe
Kniebeuge gemacht.

Stufe 3: Statt ,2" zu sagen, springt man in die
Hohe.

Stufe 4: Statt ,3" zu sagen, macht man einen
Hampelmann

Bewegungsformen sind beliebig.
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7 ANHANG

Alle im Anhang dargestellten Dokumente dienen
exemplarisch zur Veranschaulichung und wer-
den vom BEWEG DICH SCHLAU - Trainer zu den
Qualifikationen mitgebracht.

7.1 DER MOGLICHE ZEITPLAN

Die 6 Stationen dauern jeweils 20 min. Es wird
keine Wechselzeit zur Verfliigung stehen.

Der Stationsplan zeigt die Rotationsreihenfolge
und den Zeitplan.

Zeit Thema Inhalt Matrial

Auskunft und

07:30 Location-Check étri“oz;n;gt&relfl
AP treffen PP

Start Aufbau
60’ 07:30 Finales Briefing nach
Aufbau

Kurzinfo iiber den
Beweg dich schlau! Aktions-Tag.
Aufwdrmen und auf den Tag einstimmen

BegriiBung
30° 08:30 Aufwarmspiel
Teameinteilung

Teamleitung
09:00 - 09:20 1 Arena:
09:20 - 09:40 6 Stationen
09:40 - 10:00 Pro Station 1-2 Teams
2std. | 09:00 - 10:00 - 10:20 Pause Pro Station ein BEWEG DICH SCHLAU - Trainer.
20° : 11:20 10:20 - 10:40 Jede Station dauert 20 min, danach ist
’ 10:40 - 11:00 gemeinsamer Wechsel.
11:00 - 11:20 Pro Arena 6-12 Teams
6-10 Kinder pro Team
Ergebnisse auswerten
’ Trainer Sportprogramm mit gung P
Kindern
20 11:40 - | Siegerehrung und Bekanntgabe der Ergebnisse \G?inrde;]ﬁe
12:00 Verabschiedung und Vergabe der Urkunden

Abschiedsgeschenk
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7.2 MATERIALLISTE

AN DEN STATIONEN

Station

Was wird an den Stationen bendétigt

1. Koordination

Koordinationsleiter 6 Meter
2 Hiitchen als Markierung

2. Beweglichkeit

Rasen / Wiese / Hallenboden / Ringe

3. Kraft

2x3 Hutchen fur den Start / Wechsel und Wendemarke

4. Gleichgewicht

Bodenmarkierung oder Gurtband

5. Schnelligkeit

Hitchen:

2x Rot, 2x Blau, 2x Griin, 2x Schwarz oder Weif3
Zufallsgenerator (Karten 2 Farben)

Maf3band

6. Stacking

12 Stacking Becher
2 Tische

FUR DIE TRAINER

Station

Was wird bendtigt

1. Koordination

Klemmbrett, Stift, Stationsplan, Wertungs-Blatt:
Koordination, Stoppuhr

2. Beweglichkeit

Klemmbrett, Stift, Stationsplan, Wertungs-Blatt:
Beweglichkeit

3. Kraft

Klemmbrett, Stift, Stationsplan, Wertungs-Blatt: Kraft,
Stoppuhr

4. Gleichgewicht

Klemmbrett, Stift, Stationsplan, Wertungs-Blatt:
Gleichgewicht, Stoppuhr

5. Schnelligkeit

Klemmbrett, Stift, Stationsplan, Wertungs-Blatt:
Schnelligkeit, Stoppuhr

6. Stacking

Klemmbrett, Stift, Stationsplan, Wertungs-Blatt: Stacking,
Stoppuhr
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7.3 SCHILDER AN DEN STATIONEN

NSHIP

(
IBEWEG DICH SCHLAU 'CHAMPIO!
A X NEUREUTHER.
(
BEWEG DICH SCHLAU. CHAMPIONS!
T X NEUREUTHER

U CHAMPIONSHIE
0 CHAMPIONSHIE

«

FEWES DI SW
G
CETEICIE SW

ONSHIP]

(
REWEG DICH SCHLAY CHAMP)
(
JRVEC DICH SCHLAU CHANE, JONS!

17




7.4 STATIONSPLAN 6 & 12 TEAMS

BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP Stationsplan (6 Teams)

Location: Datum:
Stationsleiter Station 09:00 - 09:20 - 09:40 - 10:20 - 10:40 - 11:00 -
09:20 09:40 10:00 10:40 11:00 11:20
TEAM 1 TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2
_ Beweglichkeit TEAM 2 TEAM 1 TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3
TEAM 3 TEAM 2 TEAM 1 ﬁ TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4
2
_ Gleichgewicht TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2 a TEAM 1 TEAM 6 TEAM 5
TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2 TEAM 1 TEAM 6
TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2 TEAM 1
Team 1 Team 2: Team 3:
Team 4 Team 5: Team 6:
BEWEG DICH SCHLAU CHAMPIONSHIP Stationsplan (12 Teams):
Location: Datum:
) . ) 09:00 - 09:20 - 09:40 - 10:20 - 10:40 - 11:00 -
Stationsleiter Station 09:20 09:40 10:00 10:40 11:00 11:20
_ TEAM1&2 |TEAM11& 12| TEAM9& 10 TEAM 7 & 8 TEAM5 & 6 TEAM 3 & 4
Beweglichkeit TEAM3 &4 | TEAM1&2 |TEAM11&12 TEAM9&10 | TEAM7&8 | TEAM5&6
TEAM5& 6 TEAM 3 & 4 TEAM 1 &2 5'1 TEAM 11 & 12 | TEAM9 & 10 TEAM7 & 8
2
Gleichgewicht TEAM 7 & 8 TEAM 5 & 6 TEAM 3 & 4 a TEAM1&2 |[TEAM11&12| TEAM9& 10
TEAM 9 & 10 TEAM 7 &8 TEAM5 &6 TEAM 3 & 4 TEAM1&2 |TEAM11&12
TEAM 11 & 12 | TEAM9 & 10 TEAM 7 & 8 TEAM 5 & 6 TEAM 3 & 4 TEAM 1 &2
Team 1: Team 2: Team 3: Team 4:
Team 5: Team 6: Team 7: Team 8:
Team 9: Team 10: Team 11: Team 12:
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7.5 BEWERTUNGSKRITERIEN

STATION 1: KOORDINATION

Szenario: ungleich grofie Teams

«  Vergleich der gestoppten Zeit bis auf die
Sekunde genau notiert.

Die Endzeit wird in Sekunden umgerechnet, dann
durch die Anzahl der Teammitglieder dividiert.
Somit ergibt das den Durchschnittswert des
Teams pro Teammitglied, welcher mit allen
anderen Teams verglichen werden kann.

Beispiel:
Anzahl Zeit: Umrechnung .. | @ Zeitin
Team Durchgang Kinder min-sek in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte
1 9 2:00 120 sek
Team 1 270 sek 30,00 sek 1 20
2 9 2:30 150 sek
1 8 1:45 105 sek
Team 2 285 sek 35,62 sek 2 10
2 8 3:00 180 sek
Team 1

270 sek / 9 Pax = 30,00 sek = Durchschnittszeit pro Kind

Team 2

285 sek / 8 Pax = 35,62 sek = Durchschnittszeit pro Kind
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STATION 2: BEWEGLICHKEIT

«  Direkter Vergleich moglich

+ Im Idealfall mit 2 Stationsbetreuern

Ubung muss fiir mind. 5 sek gehalten werden.
Pro Kind, das die Ubung nicht richtig ausfiihrt,

wird ein Punkt abgezogen.

Die Platzierung ergibt sich aus dem Durchschnitt
der Fehler pro Team (Anzahl der Fehler des Teams

dividiert durch die Anzahl der Kinder).

Beispiel:

Team 1

Team 2

Team 3

Team 4

Team 5

Team 6

Team 7

Team 8

Team 9

Team
10

Team
11

Team
12

Anzahl
Kinder:

10

Abzug

Abzug

Abzug

Ubung 1:
Stern

Ubung 2:
Tunnel

Ubung 3:
Flieger links

Ubung 4:
Flieger rechts

Gesamt
Abziige

o Abzug
pro Kind

1,12

0,7

1,5

Platzierung

Punkte

20

30

10

Team 1

9 Abziige / 8 Kinder = 1,12

Team 2

7 Abziige / 10 Kinder = 0,7

Team 3

9 Abziige / 6 Kinder=1,5
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STATION 3: KRAFT

Es gilt die Durchschnittszeit unabhangig von der
Teamgrofle

Die Endzeit wird in Sekunden umgerechnet, dann
durch die Anzahl der Teammitglieder dividiert.
Somit ergibt das den Durchschnittswert des
Teams pro Teammitglied, der mit allen anderen
Teams verglichen werden kann.

Beispiel:
Anzahl Zeit: Umrechnung . | @ Zeitin
Team Durchgang Kinder min-sek in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte
1 9 2:00 120 sek
Team 1 270 sek 30,00 sek 1 20
2 9 2:30 150 sek
1 8 1:45 105 sek
Team 2 285 sek 35,62 sek 2 10
2 8 3:00 180 sek
Team 1

270 sek / 9 Pax = 30,00 sek = Durchschnittszeit pro Kind

Team 2

285 sek / 8 Pax = 35,62 sek = Durchschnittszeit pro Kind

STATION 4: GLEICHGEWICHT

Vergleich der gestoppten Zeit bis auf die Sekunde
genau.

Bei unterschiedlicher Teamgrofie wird die Anzahl
an Kindern des kleinsten Teams als Ausgansgwert

verwendet.

Team 1: 8 Kinder Team 2: 6 Kinder
Teilnehmer: 6 Kinder Teilnehmer: Alle 6 Kinder
2 Kinder helfen als Coach mit keine zusétzlichen Helfer

Gerechnet wird die Gesamtzeit.

Beispiel:
Team 1 8 4:30 270 sek 3 10
Team 2 8 4:20 260 sek 2 20
Team 3 8 4:00 240 sek 1 30
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STATION 5: SCHNELLIGKEIT

Vergleich der gestoppten Zeit bis auf die Sekunde
genau.

Die Endzeit wird in Sekunden umgerechnet, dann
durch die Anzahl der Teammitglieder dividiert.
Somit ergibt das den Durchschnittswert des
Teams pro Teammitglied, der mit allen anderen
Teams verglichen werden kann.

Beispiel:
Anzahl Zeit: Umrechnung .| @ Zeitin
Team Durchgang Kinder min-sek in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte
1 9 2:00 120 sek
Team 1 270 sek 30,00 sek 1 20
2 9 2:30 150 sek
1 8 1:45 105 sek
Team 2 285 sek 35,62 sek 2 10
2 8 3:00 180 sek
Team 1

270 sek / 9 Pax = 30,00 sek = Durchschnittszeit pro Kind

Team 2

285 sek / 8 Pax = 35,62 sek = Durchschnittszeit pro Kind
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STATION 6: STACKING
Hier zahlt die Gesamtzeit und wird im Anschluss
durch die Anzahl der Kinder dividiert.

Somit spielt es keine Rolle, wie grof? ein Team ist.

Voraussetzung ist, dass die Reihenfolge immer
dieselbe bleibt und alle Teammitglieder
mitspielen.

Zunéchst ein Probedurchgang
Danach 2 Durchgédnge pro Team

Beispiel:
Anzahl Zeit: Umrechnung . | @ Zeitin

Team Durchgang Kinder min-sek in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte
1 9 2:00 120 sek

Team 1 270 sek 30,00 sek 1 20
2 9 2:30 150 sek
1 8 1:45 105 sek

Team 2 285 sek 35,62 sek 2 10
2 8 3:00 180 sek

Team 1

270 sek / 9 Pax = 30,00 sek = Durchschnittszeit pro Kind

Team 2

285 sek / 8 Pax = 35,62 sek = Durchschnittszeit pro Kind
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7.6 TEAMBLATT

Beweg Dich Schlau Teamblatt

Team-Nummer:

Team-Name:
Stationsleiter: Datum:
Vorname Nachname
Stationsplan (6 Teams)
Stationsleiter —— 09:00 - 09:20 - 09:40 - 10:20 - 10:40 - 11:00 -
09:20 09:40 10:00 10:40 11:00 11:20
TEAM 1 TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2
Beweglichkeit TEAM 2 TEAM 1 TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3
TEAM 3 TEAM 2 TEAM 1 w TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4
2
Gleichgewicht TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2 a TEAM 1 TEAM 6 TEAM 5
TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2 TEAM 1 TEAM 6
TEAM 6 TEAM 5 TEAM 4 TEAM 3 TEAM 2 TEAM 1

Stationsplan (12 Teams): Siehe Seite 18
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7.7 WERTUNGSBLATTER

WERTUNGSBLATT KOORDINATION

Station Koordination

Team-Name:
Stationsleiter: Datum:
Ergebnisse:
Anzahl | Zeit: Umrechnung .. | @ Zeitin
Team | Durchgang Kinder | minssek |in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte
1
T1
2
1
T2
2
1
T3
2
1
T4
2
1
T5
2
1
T6
2
1
T7
2
1
T8
2
1
T9
2
1
T10
2
1
T11
2
1
T12
2
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WERTUNGSBLATT BEWEGLICHKEIT

Station Beweglichkeit

Team-Name:

Stationsleiter:

Ergebnisse:

Datum:

Team 1

Team 2

Team 3

Team 4

Team 5

Team 6

Team 7

Team 8

Team 9

Team
10

Team
11

Team
12

Anzahl
Kinder:

Abzug

Abzug

Abzug

Ubung 1:
Stern

Ubung 2:
Tunnel

Ubung 3:
Flieger links

Ubung 4:
Flieger rechts

Gesamt
Abziige

@ Abzug
pro Kind

Platzierung

Punkte
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WERTUNGSBLATT KRAFT

Station Kraft

Team-Name:

Stationsleiter: Datum:

Ergebnisse:

Anzahl | Zeit: Umrechnung .. | @ Zeitin

Team | Durchgang Kinder | minssek |in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte

1
T1

2

1
T2

2

1
T3

2

1
T4

2

1
T5

2

1
T6

2

1
T7

2

1
T8

2

1
T9

2

1
T10

2

1
T11

2

1
T12

2
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WERTUNGSBLATT GLEICHGEWICHT

Station Gleichgewicht

Team-Name:
Stationsleiter: Datum:
Ergebnisse:
Team A'.‘zahl ?eit: !lmrechnung Platz Punkte
Kinder min:sek in Sekunden
Team 1 8
Team 2 8
Team 3 8
Team 4 8
Team 5 8
Team 6 8
Team 7 8
Team 8 8
Team 9 8
Team 10 8
Team 11 8
Team 12 8
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WERTUNGSBLATT SCHNELLIGKEIT

Station Schnelligkeit

Team-Name:
Stationsleiter: Datum:
Ergebnisse:
Anzahl | Zeit: Umrechnung .. | @ Zeitin
Team | Durchgang Kinder | minssek |in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte
1
T1
2
1
T2
2
1
T3
2
1
T4
2
1
T5
2
1
T6
2
1
T7
2
1
T8
2
1
T9
2
1
T10
2
1
T11
2
1
T12
2
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WERTUNGSBLATT STACKING

Station Stacking

Team-Name:
Stationsleiter: Datum:
Ergebnisse:
Anzahl | Zeit: Umrechnung .. | @ Zeitin
Team | Durchgang Kinder | minssek |in Sekunden Gesamtzeit Sekunden Platz | Punkte
1
T1
2
1
T2
2
1
T3
2
1
T4
2
1
T5
2
1
T6
2
1
T7
2
1
T8
2
1
T9
2
1
T10
2
1
T11
2
1
T12
2
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7.8 RESULTATE UBERSICHT

In der Resultate-Ubersicht werden die erreichten
Punkte von jedem Team zu der jeweiligen Station
eingetragen.

Datum:

Ergebnisse:

Team 1 Team 2 Team 3 Team & Team 5 Team 6

Station Punkte Punkte Punkte Punkte Punkte Punkte

Koordination

Beweglichkeit

Kraft

Gleichgewicht

Schnelligkeit

Stacking

Gesamt
Punkte

Platzierung

Team 1 Team 2 Team 3 Team & Team 5 Team 6
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