Z2 Inspirational ideas for River, Islands and Bridges

River, Islands and Bridges is an ideal set for individual and group
play, by encouraging children to use their imagination, sense of
balance and muscular control. The shape of the various elements
sharpen the child’s awareness of balance, as the islands will act
as safe havens, whilst the river elements require higher levels of
static and dynamic balance.

The more elements used, the greater the level of flow and
rhythm in the child’s movements. Cognitive functions are also
stimulated, such as awareness, memory, imagination and plan-
ning, depending on the play content. Group play will also en-
courage cooperation and communication between participants.
Use of all three elements combined with Riverstones and Hilltops
opens up even more play possibilities and all elements are easy
to assemble, even for very small children.

— Ideas para el juego con ELRio, Las Islas y El Puente

Elrio, las islas y los puentes hacen un llamamiento tanto al juego
individual como al juego en grupo, en el cual la fantasia, el equili-
brio y el control motriz son desafiados. Las configuraciones de los
componentes aguzan la atencion del nifo especialmente hacia el
equilibrio, ya que las islas funcionan como plataformas seguras mi-
entras que las piezas del rio exigen mas, tanto al equilibrio en qui-
eto como al equilibrio en marcha (equilibrio estético y dinamico).

Mientras mas componentes sean utilizados, mas fluidos y ritmi-
cos resultaran los movimientos del nifio. Ademas se entrenan las
funciones cognitivas como decir: la atencion, la memoria, la fuerza
imaginativa y el planeamiento, dependiendo de la sustancia del
juego. Los juegos en grupos ademas ofrecen la posibilidad de
enfocar en la interaccion y la comunicacion entre los nifios.
Usando componentes del rio, puentes y islas en combinacion con
Hilltops (Cumbres de Colinas) y Riverstones (piedras de rio) les
ofrecerd aiin mds oportunidades de juegos. Los componentes son
fdciles de ensamblar, incluso para nifios.

E= Spielideen mit Fluss, Inseln und Briicken

Der Fluss, die Inseln und Briicken regen sowohl zu individuel-
lem Spiel als auch zum Spiel in der Gruppe an und férdern die
Fantasie, den Gleichgewichtsinn und die motorische Kontrolle
der Kinder. Die Form der Elemente ermuntern besonders zu
Gleichgewichtsspielen, wobei die Inseln als sichere Standpunkte
dienen und die Fluss-elemente grof3ere Anforderungen an das
Gleichgewicht sowohlim Stand als auch in der Bewegung stellen
(statisches und dynamisches Gleichgewicht).

Je mehr Elemente zum Einsatz kommen, desto mehr Fluss und
Rhythmus bekommen die Bewegungen der Kinder. Dariiber hinaus
werden auch kognitive Funktionen wie Aufmerksamkeit, Geddchtnis
sowie Vorstellungs- und Planungsvermogen trainiert — je nach
Inhalt des Spiels. Beim Gruppenspiel kann der Schwerpunkt auch
auf das Zusammenspiel und die Kommunikation zwischen den
Kindern gelegt werden.

Durch die Kombination der Flusselemente, Briicken und Inseln
mit Riverstones und Hilltops ergeben sich noch weitere Spiel-
maglichkeiten. Die Elemente sind sogar fiir kleine Kinder leicht
zusammenzubauen.
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I B Quelquesidées de jeuxavec le Fleuve, les les et les Ponts

Le Fleuve, les Tles et les Ponts conviennent aussi bien aux jeux
individuels qu’aux jeux en groupe qui font appel a 'imagination,

a équilibre aux capacités motrices. La forme des éléments encou-
rage surtout une meilleure coordination de ’équilibre de ’enfant
du fait que les iles servent de refuge pour se positionner tandis
que les éléments du fleuve mobilisent un peu plus de ressources
aussi bien en ce qui concerne 'équilibre en position immobile que
’équilibre en mouvement (équilibre statique et dynamique).

Plus les éléments sont nombreux, plus ’enfant doit donner de la
fluidité et du rythme a ses mouvements. Il peut ainsi, selon la nature
de ses jeux, s’exercer a la maitrise de ses facultés cognitives telles
que l’attention, la mémoire ou encore ses capacités de représenta-
tion et de prévision. Les jeux en groupes favorisent de plus Uinter-
action et la communication entre les enfants.

L’utilisation des éléments du fleuve, les ponts et les iles, combinés
aux pierres de riviére Riverstones et aux collines Hilltops fournissent
encore plus de possibilités de jeux. Les éléments sont simples a
assembler méme pour les enfants en bas dge.

== l|deertil lege med flodelementer, ger og broer

Flodelementer, ger og broer appellerer til bade individuel leg og
gruppeleg, hvor barnets fantasi, balance og motoriske kontrol ud-
fordres. Elementernes udformning skaerper iser barnets opmaerk-
somhed pa balancefunktionen, idet gerne vil fungere som de sikre
stasteder, mens flodelementerne stiller stgrre krav til savel balance
iro, som balance i bevagelse (statisk og dynamisk balance).

Jo flere elementer, der bruges, jo mere flow og rytme indgar der
i barnets bevagelser. Desuden trenes kognitive funktioner som
opmarksomhed, hukommelse, forestillings- og planlaagningsevne
afhaengigt af legens indhold. Gruppelege giver endvidere mulighed
for at have fokus pa samspil og kommunikation mellem bgrnene.

Anvendelse af flodelementer, broer og ger i kombination med
Riverstones og Hilltops giver yderligere legemuligheder.
Elementerne er lette at samle for selv sma bgrn.
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== Island-hopping

The child can walk, jump or hop on two legs from island to island.
The level of difficulty (balance) can be increased by placing one or
more river elements between the islands.

Purpose: Basic balance training and switching between static and
dynamic balance. Also provides good exercise for waiting in turn
when several children are playing.

— Delslaalsla

El nifio puede caminar, saltar o brincar a pies juntillas de isla a isla.
El desafio (la exigencia hacia el equilibrio) se puede aumentar poni-
endo uno o varios componentes del rio entre las islas

Objetivo del juego: Entrenamiento elemental del equilibrio y del
cambio entre el equilibrio dindmico y estdtico. En el caso de que
participen varios nifios también se practica el esperar su turno.

== Von Insel zu Insel

Das Kind kann von Insel zu Insel gehen, laufen oder beidfiiflig
hiipfen. Der Schwierigkeitsgrad (die Anforderung an das Gleich-
gewicht) ldsst sich erh6hen, indem ein oder mehrere Flusselemente
zwischen die Inseln gelegt werden.

Ziel: Grundlegendes Gleichgewichts-training, Wechsel zwischen sta-
tischem und dynamischem Gleichgewicht. Wenn mehrere Kinder mit-
spielen, wird zugleich das Warten, bis man an der Reihe ist, geiibt.

Il D’leentle

L’enfant peut marcher, bondir ou sauter a pieds joints d’ile en fle.

La complexité du jeu (les exigences en matiére d’équilibre) peut étre
augmentée en plagant un ou plusieurs éléments de fleuve entre les iles.
Objectif : Entrainement fondamental des capacités d’équilibre et du
passage entre I’équilibre statique et dynamique. Les enfants peuvent
aussi apprendre a attendre chacun leur tour lorsqu’ils sont plusieurs.

== Fragtile

Barnet kan ga, springe eller hoppe med samlede ben fra g til g.
Udfordringen (kravet til balance) kan gges ved at leegge et eller flere
flodelementer ind imellem gerne.

Formdl: Grundlaeggende traening af balance og skiftet mellem statisk
og dynamisk balance. Deltager flere bgrn kan man samtidig gve sig i
at vente pd tur.
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S Balancing path

Build a long balancing path of river elements
between two or more islands. The child’s
challenge is to walk on the river elements in
different ways, e.g. sideways, forwards, on
tiptoe, jumping over every other element or
even backwards. When several children are
playing, they can take it in turns to decide
which method to use. When several islands
are built into the path, variation can be intro-
duced between each island - e.g. by asking
the child to walk forwards to the first island,
sideways to the next and backwards to the
last one.

The balancing path can be shaped into
a semicircle, a figure of 8 or a chain, to
encourage the child to walk around following
a pattern, e.g. figure 3 or an S-shape.
Purpose: Basic training of static and dynamic
balance with increasing levels of difficulty,
depending on whether walking sideways,
backwards, on tiptoe etc. When several
children are participating, cooperation and
communication skills are developed. By
varying movement between the islands, the
child’s planning and memory skills are de-
veloped, and by walking patterns, imagination
and muscular control are developed in combi-
nation with balance. 1
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— Sendero de equilibrio

Construir un camino largo de equilibrio con
componentes del rio entre dos o mas islas.
Se le invita al nifio a caminar por los com-
ponentes del rio de diferentes maneras, por
ejemplo de costado, hacia adelante, en puntil-
las, pasar saltando por los componentes o
caminar hacia atras. Si toman parte varios
nifos en el juego, pueden condicionar la ma-
nera de cruzar el sendero. Utilizando varios
elementos en el camino se puede variar la
manera de atravezar las islas, por ejemplo
pidiendole al nifio que camine hacia adelante
hasta la primera isla, de costado en la sigui-
ente y caminando hacia atras hasta la dltima.
Ademas el sendero de equilibrio puede
construirse como un semicirculo, de forma
del nimero ocho o de una cadena, en el cual
se le recomienda al nifio de inventary de ca-
minar de diferentes formas, como decir dibu-
jando el nimero tres o formar la letra S.

Objetivo del juego: Entrenamiento elemental
del equilibrio estdtico y dindmico, cada vez
mds exigente, dependiendo si se tiene que
andar hacia adelante, hacia atrds, de costado,
en puntillas, etc. En caso de que participen
varios nifios también se retard la interaccién

y la comunicacién entre los nifios. Variando los
movimientos entre las islas, los nifios entre-
nardn sus capacidades de planificacién y

la memoria, y caminando diferentes trazas,
los nifios entrenan sus fuerzas imaginatvas

y el control motriz en combinacién con el
equilibrio.

™= Der Gleichgewichts-Pfad

Bauen Sie zwischen zwei oder mehre-

ren Inseln aus den Flusselementen einen
Gleichgewichts-Pfad. Das Kind wird dazu
aufgefordert, auf verschiedene Arten auf
dem Fluss zu gehen, zum Beispiel vorwarts,
riickwarts, seitwarts, auf Zehenspitzen oder
jedes zweite Element tiberspringend. Wenn
mehrere Kinder teilnehmen, kann man sich
abwechseln, wer die Gangart bestimmen
darf. Sind mehrere Inseln im Spiel, kann auch
die Gangart zwischen den verschiedenen
Inseln variiert werden: zum Beispiel miissen
die Kinder bis zur ersten Insel vorwarts, bis
zu zweiten seitwarts und bis zu letzten Insel
riickwdrts gehen.

Der Gleichgewichts-Pfad kann aufierdem
als Halbkreis, als Acht oder als Kette auf-
gebaut werden, auf der die Kinder bestimmte
Muster laufen miissen, z. B. Bogen oder
S-Form.

Ziel: Grundlegendes Training des statischen
und dynamischen Gleichgewichts mit steig-
endem Schwierigkeitsgrad, je nachdem,

ob vorwidrts, seitwirts, riickwdrts oder auf
Zehenspitzen gelaufen werden soll. Wenn
mehrere Kinder teilnehmen, wird auf3erdem
ihre soziale und kommunikative Kompetenz
gefordert. Bei einem Bewegungswechsel
zwischen den Insel wird die Planungsféihigkeit
und das Geddchtnis der Kinder trainiert, und
beim Musterlaufen das Vorstellungsvermégen
und die motorische Kontrolle in Kombination
mit dem Gleichgewicht.



B 1 Sentier d’équilibre

Construisez un long sentier d’équilibre avec
les éléments «fleuve» entre deux ou plu-
sieurs «iles». Les enfants peuvent ainsi étre
encouragés a marcher sur les éléments du
fleuve de différentes maniéres, par exemple
en progressant vers 'avant, en marchant en
crabe, sur la pointe des pieds, en sautant a
chaque fois un élément ou bien encore en
avancant a reculons. La participation de
plusieurs enfants leur permet de décider
chacun a leur tour de quelle maniére il faut
marcher. Lorsque U'on utilise plusieurs iles
sur le sentier d’équilibre, des variantes pour
la progression entre les Tles peuvent étre
introduits, par exemple en demandant a
’'enfant d’avancer a reculons vers la premiére
ile, en crabe vers la seconde ou a reculons
vers la derniére.

Le sentier d’équilibre peut de plus étre
monté en demi-cercle, un 8 ou sous la forme
d’une chaine et permettre a I'enfant d’appren-
dre a préparer ou a décider d’un parcours par
exemple en forme de 3 ou de S.

Objectif : Entrainement fondamental de
I’équilibre statique et dynamique avec pro-
gression du niveau de difficulté selon la
nature de la marche : en avant, sur le coté,

en arriére, sur la pointe des pieds, etc. La par-
ticipation de plusieurs enfants permet aussi
de développer leurs capacités a interagir et a
communiquer. Varier les mouvements
entre les iles permet d’entrainer

les capacités de prévision,

de mémorisation. Prévoir un parcours,
suivre un cheminement permet de développer
les capacités de représentation et la motricité
combinées a l’équilibre.

== Balance sti

Byg en lang balancesti af flodelementer
mellem to eller flere ger. Barnet opfordres
til at ga pa flodelementerne pa forskellig
vis, eksempelvis sidelens, forlens, pa teer,
springe hvert andet flodelement over eller
ga baglans. Ved deltagelse af flere bgrn kan
de skiftes til at bestemme, hvordan man skal
gd. Ved brug af flere ger i balancestien kan
indleegges variation i bevaegelsen mellem
gerne, eksempelvis ved, at man beder barnet
gar forlaens frem til fgrste g, sidelaens frem til
naste og baglaens frem til sidste g.
Balancestien kan endvidere bygges op
som en halvcirkel, et 8-tal eller en kade,
hvor barnet opfordres til at finde og ga i
mgnstre, f.eks. 3-tal eller s-form.

Formal: Grundlaggende traening af statisk
og dynamisk balance med stigende svaer-
hedsgrad afhangigt af, om der gas forlaens,
sidelans, bagleens, pd taeer osv. Ved flere
bgrns deltagelse udfordres endvidere bor-
nenes samspilsevne og kommunikation. Ved
variation af bevaegelse mellem perne traenes
barnets planlaegningsevne og hukommelse,
og ved at gd i mgnstre treenes forestillings-
evne og motorisk kontrol i kombination med
balancefunktion. ~
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4 YEARS +

=€ Stop game

Build a circle of river elements (min. 18 pcs.) Place a number of islands
inside and outside the circle at varying distances from the circle itself.
Play music and encourage the children to walk around the circle un-

til the music stops, when they jump onto the islands. An element of
competition can be added by removing one island each time the music
stops. The child on the last island has won the game.

Purpose: Stimulation of muscular control by switching between
dynamic and static balance. Cooperation and competitive spirit are

also encouraged. Allow the children to decide which island they want
to stand on in advance to stimulate memory, concentration and
planning ability.

— Baile interrumpido

Formar un circulo con los elementos del rio (min.18 piezas). Tanto
dentro como fuera del circulo se colocan algunas islas en diferentes
distancias del circulo. Los nifilos marchan y bailan escuchando mdsica
y cuando la mdsica se interrumpa, los nifios deben de saltar o brincar

a las islas circundantes. Se le puede agregar un aspecto de competicion
al juego, de manera de ir sacando una isla a la vez que la mdsica sea
interrumpida. El niflo que queda parado en la Gltima isla, gana el juego.
Objetivo del juego: El juego estimula la habilidad del nifio para
dominar el control motriz cambiando entre equilibrio estdtico y
dindmico. Ademds se desafia al juego en conjunto y a la competicion
entre los nifios. Proponer a los nifios que elijan de antemano cual isla
serd suya. Esto aumentard la demanda hacia la memoria, la atencién
ya la capacidad de planeamiento.

== Das Stopp-Spiel

Bauen Sie aus den Flusselementen einen Kreis (mind. 18 Elemente).
Sowohlinnerhalb als auch auf3erhalb des Kreises werden einige Inseln
in verschiedenen Abstanden zum Kreis ausgelegt. Die Kinder laufen zu
Musik auf dem Kreis herum. Sobald die Musik aufhort, springen sie auf
eine der umliegenden Inseln. Ein Konkurrenzmoment ldsst sich in das
Spiel einbauen, indem bei jedem Musikstopp eine Insel entfernt wird.
Das Kind, das die letzte Insel ergattert, gewinnt.

Ziel: Dieses Spiel fordert die motorische Kontrolle im Wechsel zwischen
dynamischem und statischem Gleichgewicht. Dariiber hinaus trainiert
es die soziale und kommunikative Kompetenz der Kinder. Lassen Sie
die Kinder bereits im Voraus entscheiden, auf welche Insel sie gleich
springen wollen. Das erhéht die Anforderung an das Geddchtnis, die
Aufmerksamkeit und das Planungsvermégen.
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B0 Jeuxdesiles musicales

Formez un cercle avec les éléments du fleuve (min. 18 unités). Placez
un certain nombre d’fles a distance variable du cercle aussi bien a
lintérieur qu’a Uextérieur de celui-ci. Les enfants peuvent marcher en
rond au rythme de la musique et bondir aussitot sur les Tles les plus
proches lorsque celle-ci s’arréte. On peut rajouter un nouveau degré de
compétition au jeu en retirant a chaque fois une ile lorsque la musique
s’arréte. L’enfant qui se trouve sur la derniére ile a gagné le jeu.
Objectif : Le jeu stimule les capacités de coordination motrice de ’en-
fant et ses capacités a varier entre équilibre dynamique et statique.

Le jeu permet aussi de développer les capacités d’interaction et de com-
pétition ludique entre les enfants. Laissez les enfants choisir a I’'avance
sur quelle ile ils souhaitent se placer. Ce jeu mobilise encore plus la mé-
moire, I’attention et la prévision.

== Stop leg

Byg en cirkel af flodelementer (min.18.stk). Bade uden for og inden for
cirklen placeres et antal ger i varierende afstand fra cirklen. Bgrnene
gar rundt pa cirklen til musik og ved stop i musikken springes eller
hoppes til de omkringliggende ger. Et konkurrencemoment kan tilfgres
legen ved, at der for hvert musikstop fjernes en g fra legen. Barnet, der
stdr pa den sidste g, har vundet legen.

Formal: Legen stimulerer barnets evne til motorisk kontrol ved skift mel-
lem dynamisk og statisk balance. Desuden udfordres bgrnenes samspil
og konkurrenceevne. Lad bgrnene valge pa forhdnd, hvilken

o de efterfalgende vil std pd. Det gger kravet til hukommelse,
opmarksomhed og planlagningsevne.
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s= Tag

Build a landscape of river elements, islands
and bridges. Riverstones can be used as
safe havens placed around the landscape.
The game is for the children to walk or run
around the path system in the landscape
without touching the ground, using the
islands as places where they can stop to
get their bearings. A change of direction can
be introduced at islands and bridges and
one child is ‘on’, whose task is to catch the
others. Those children caught jump over to
the safe havens (Riverstones), to wait un-
til another child can tag them by touching
hands for them to join in the game again.
Purpose: Apart from balance training,
imagination and planning ability are
stimulated plus overview and cooperation.

— Juego de la mancha

Construir un paisaje con elementos del rio,
las islas y del puente. Alrededor del paisaje
se pueden colocar Riverstones como plata-

formas. Los nifios circulan caminando o corri-

endo por la red de sendas sin tocar el suelo.
Las islas funcionan como lugares donde los
nifos pueden pararse y orientarse. Llegando
aislasy puentes eventualrmente también se
puede cambiar de direccién. Un nifio es asi-
gnado para manchar a los demas. Los nifios
que son manchados tienen que pararse en
las plataformas libres (Riverstones), y aqui
esperan hasta que uno de los otros nifios los
ponga en libertad, dandoles un golpecillo en
una de las palmasy asi nuevamente pueden
entrar en el juego.

Objetivo del juego: Mds alld del entrenamien-
to del equilibrio, se desafia a la fuerza imagi-

nativa y a la capacidad de planificacién de los
niflos. Ademds se aumenta la demanda hacia
la orientacién y hacia la capacidad de interac-
cion de los niiios.

== Fangen

Bauen Sie eine Landschaft aus den Fluss-
elementen, Inseln und Briicken. Um die
Landschaft herum legen Sie z. B. Riverstones
als Standpunkte. Die Kinder laufen auf dem
Pfadsystem in der Landschaft herum, ohne
den Fu3boden zu beriihren. Die Inseln sind
Standpunkte, wo die Kinder stehen bleiben
und sich orientieren konnen. Auf Inseln und
Briicken kann eventuell auch die Richtung
geandert werden. Ein Kind soll die ande-
ren fangen. Wird ein Kind gefangen, lauft
es zu einem frei liegenden Standpunkt
(Riverstones) und warten dort, bis es von
einem anderen Kind durch Handschlag o. a.
befreit wird und wieder am Fangspiel teil-
nehmen darf.

Ziel: In diesem Spiel iiben die Kinder ihren
Gleichgewichtssinn, ihr Vorstellungs- und
Planungsvermdgen. Dariiber hinaus fordert
das Spiel den visuellen Uberblick und die
Fdhigkeit zum Zusammenspiel.

B0 Jouera chat

Composez un paysage avec des élé-

ments fleuve, Tles et ponts. Des «pierres»
Riverstones peuvent par exemple étre pla-
cées dans le paysage et servir de refuges.
Les enfants peuvent ainsi marcher et courir
en rond sur le parcours en sentier du pay-
sage sans poser les pieds sur le sol. Les iles
servent alors de lieux ol les enfants peuvent
s’arréter et s’orienter. Il est éventuellement
possible de décider de changer de direc-
tion lorsque l'on se trouve sur les Tles et les
ponts. Un enfant peut étre désigné pour at-
traper les autres. Les enfants attrapés bon-
dissent vers les lieux libres (Riverstones) et
attendent qu’un autre enfant les libére par
une petite tape sur la main afin qu’ils puis-
sent de nouveau faire partie du jeu.

Objectif : En plus d’exercer leur équilibre,
les enfants peuvent stimuler leurs capacités
de représentation et de prévision. Ce jeu fait
également appel a la faculté de visualiser
I’ensemble des éléments et a interagir avec
les autres enfants.

Fangeleg

Byg et landskab af flodelementer, ger og
broer. Rundt om landskabet leegges for ek-
sempel Riverstones som stasteder. Bgrnene
gar eller lgber rundt pa stisystemet i land-
skabet uden at rgre gulvet. @erne fungerer
som steder, hvor barnet kan stoppe op og
orientere sig. Ved ger og broer kan der even-
tuelt ogsa skiftes retning. Et barn udpeges til
at skulle fange de gvrige. De bgrn, der fan-
ges, springer over til de fritliggende stéste-
der (Riverstones), og her venter de til et an-
det barn kan befri det med et klap i handen,
sa de atter kan vaere med i fangelegen.

Formal: Ud over traening af balancefunktionen
udfordres bgrnenes forestillings- og planlaeg-
ningsevne. Der stilles endvidere krav til bor-
nenes visuelle overblik og samspilsevne.
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4 YEARS +

Build a wheel of river elements, islands and bridges. Each child is
to stand on an island or bridge. The one standing on the island in
the middle is the leader, and will show the others a movement or
position they are to copy. For example, they might have to stand
on tiptoe, stand on one leg, turn around or squat. The child in the
middle chooses a way out to an island in the ring and sets the
other children in motion. The centre spot can then be occupied
by another child to demonstrate a new movement or position.
Purpose: Apart from static and dynamic balance training, this
game promotes imitation and cooperation. Participating children
can practice being in the centre, demonstrating and imitation.

— Rueda de Molino

Formar una rueda de molino con elementos del rio, las islas y del
puente. Los nifios se paran en una isla o un puente. El nifio que
esta parado en la isla central es quien decide y muestra a los otros
nifnos un gesto o una postura que tienen que imitar. Por ejemplo
ponerse en puntillas, pararse en una pierna, darse una vuelta o
ponerse en cuclillas. Elnifio en el centro elige un camino hacia una
isla en el molino que todos los nifios tienen que seguir. Ahora otro
nifio puede tomar el puesto en el centro y muestra un nuevo gesto
o postura.

Objetivo del juego: Ademads de entrenar el equilibrio estdtico y
dindmico, este juego, ante todo enfoca la imitacién y el juego de
conjunto. Los nifios se ejercitan a estar en el centro de la atencién,
aingeniary a imitar.

== Das Miihlrad

Bauen Sie ein Miihlrad aus den Flusselementen, Inseln und

Briicken. Jedes Kind stellt sich auf eine Insel oder Briicke. Das

Kind, das auf der Insel in der Mitte steht, darf bestimmen und

den anderen Kindern eine Bewegung oder Stellung zeigen, die

sie nachmachen sollen. Das kann auf den Zehenspitzen oder

auf einem Bein stehen, sich um sich selbst drehen oder in die

Hocke gehen sein. Das Kind in der Mitte sucht sich einen Weg -
in den Muhlradring und setzt dadurch auch die anderen Kinder /
in Bewegung. Der zentrale Platz wird jetzt von einem anderen
Kind eingenommen, das den anderen eine neue Stellung oder
Bewegung zeigt.
Ziel: Uber das Training des statischen und dynamischen
Gleichgewichts hinaus fordert dieses Spiel insbesondere

Composez un paysage avec les éléments fleuve, iles et ponts.
Chaque enfant se positionne sur une fle ou un pont. L’enfant qui

se trouve sur l'fle du milieu est celui qui décide. Il doit indiquer

aux autres enfants le mouvement ou la position qu’ils doivent imi-
ter. Les mouvements consisteront par exemple a se tenir sur la
pointe des pieds, a rester sur une jambe, a tourner ou a s’accroupir.
L’enfant placé au milieu choisira un cheminement vers une fle du
cercle et lancera de cette maniére le mouvement des autres enfants.
La place centrale peut ensuite étre occupée par un autre enfant sou-
haitant proposer un nouveau mouvement ou une nouvelle position.
Objectif: En plus de ’entrainement statique et dynamique, ce jeu
met surtout ’accent sur ’imitation et U'interaction. Les enfants
s’entrainent ainsi a occuper une place centrale, a inventer et a imiter.

== Mgllehjulet

Byg et mgllehjul af flodelementer, broer og ger. Hvert barn stiller
sig pa en g eller bro. Det barn, der star pa gen i midten, er den, der
bestemmer og skal vise de gvrige bgrn en bevagelse eller stilling,
som de skal imitere. Det kan eksempelvis vaere at sta pa taeer, sta
pa et ben, dreje rundt eller sidde pa hug. Barnet i midten veelger
envejudtilen g i hjulringen og satter derved de gvrige bgrn i be-
vaegelse. Centrumpladsen kan derefter indtages af et nyt barn, der
gerne vil vise en ny bevagelse eller stilling.

Formal: Ud over traening af statisk og dynamisk balancetraening er
deridenne leg isar fokus pd imitation og samspil. Barnene gver sig
i atveere i centrum, finde pad og imitere.
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