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Liche Lebrerin,
Uieber, Letvren,

schoén, dass Sie auch heuer wieder
beim Bewegungsspiel Super5 mit da-
bei sind und mehr Bewegung in lhre
Klasse bringen!

Super5 ist ein Programm, das spiele-
risch zu mehr Bewegung im Klassen-
zimmer und somit zur Unterbrechung
von Sitzzeiten anregen will, eingebun-
denin eine spannende Geschichte, um
auch den sozialen Aspekt der Klassen-
gemeinschaft zu unterstreichen.

Ziel des Spiels ist es, Kinder in Bewe-
gung zu bringen, die Freude am Ler-
nen zu férdern und soziale Bindungen
zu stdrken. Mit Super5 wird eine Aus-
wahl der wissenschaftlich fundierten
und leicht umsetzbaren Bewegungs-
Ubungen vom Schulverein simply-
strong by UNIQA in ein lustiges Spiel
fur die ganze Klasse verpackt.

Die spannende Rahmengeschichte
der zweiten Klasse handelt von funf
Kindern, die im ersten Schuljahr enge
Freunde geworden sind und nun als
Super5-Bande aufregende Erlebnisse
vor sich haben.

Wie die Kinderin Ihrer Klasse entwickeln
sich auch die Kinder in der Geschichte
weiter, werden reifer, sehen anders aus
und erleben andere Abenteuer. Diesem
Umstand gemdlR gibt es bei Super5
jedes Jahr eine neue Geschichte mit
neuen Aufgaben, neuen Ereignissen
und neuen Bewegungslbungen. So
bleibt Super5 spannend und begleitet
lhre Klasse durch die gesamte Volks-
schulzeit. Die Geschichte der Superb5
wird bildhaft in einem Mitmachheft
erzdhlt, von dem jedes Kind in Ihrer Klas-
se sein eigenes Exemplar bekommt. In
den Mitmachheften finden sich zudem

lehrplanbezogene Ubungen zum Aus-
fullen direkt im Heft. AuBerdem gibt es
im Mitmachheft pro Monat eine kind-
gerecht dargestellte Monatstbung.

Neben dem Mitmachheft enthdlt Ihre
Super5-Box ein Geschichtenheft mit
den Vorlesegeschichten, eine Eltern-
information zum Spiel, die Sie den
Kindern fur zu Hause mitgeben kénnen,
ein Kartenset mit Bewegungslbun-
gen, die mithilfe der mitgelieferten
Kategorie- und Zahlenwurfel ermittelt
werden kénnen, sowie Sticker zu allen
Bewegungsiibungen. Diese Sticker
kénnen Sie mit Ihrer Klasse auf den
Klassenkalender kleben, sobald Sie
die entsprechende Ubung gemeinsam
durchgefuhrt haben.

Ziel von Supers5 ist es, alle Ubungen
zumindest einmal durchgemacht und
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somit alle Sticker auf dem Klassen-
kalender gesammelt zu haben. Die
Sticker sollen die Motivation der Klas-
se fordern, Super5 moglichst oft zu
spielen und so mdglichst viele kleine
Bewegungseinheiten in den Alltag zu
bringen. Haben Sie mit lhrer Klasse
das Ziel erreicht, kénnen Sie am Ende
des Schuljahrs an einem Gewinnspiel
teilnehmen und spannende Preise flur
lhre Klasse gewinnen. In diesem Leh-
reriinnenheft finden Sie neben den
Geschichten auch eine Anleitung fur
die Durchfihrung von Super5, Anre-
gungen flr verschiedene Spielvarian-
ten und Ideen fur einen nachhaltigen
Umgang mit den Materialien.

Viel Spaf3 beim Wurfeln, Kleben und
Bewegen!
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Inhalt von Supers

e Tragetasche (zum Aufbewahren

aller Materialien):

o 1Kategoriewlrfel aus Schaumstoff

zur Ermittlung der Kategorie
2 Zahlenwdurfel aus Schaumstoff
zur Ermittlung der Ubung

Super5-A5-Box:

1 Ubungskartenset mit 48 Ubungen
Stickerbdgen mit 48 Stickern zu
den Bewegungsibungen
Stickerbdgen mit 12 Special-Sti-
ckern fur die Buddy-Kategorie

Stickerbdgen mit Sternstickern fur
das Durchfiihren bekannter Ubun-
gen

27 Mitmachhefte flr die Schler:in-
nen

27 Elterninformationen

1 Lehrer:inneninformation

1 Vorleseheft

Wandkalender fiir die Klasse

Super5 Iduft auch dieses Jahr wieder
gleich ab. Hier noch einmal die wich-
tigsten Punkte:

Packen Sie die Materialen aus und
Uberprifen Sie sie auf Vollstandig-
keit.

Hd&ngen Sie den Kalender in der
Klasse auf — gerne kdnnen Sie vorab
die Geburtstage der Kinder, Ferien
oder andere wichtige Klassenter-
mine eintragen.

Schauen Sie sich das Mitmachheft,
die Ubungen und die Vorlesege-
schichten an, um zu entscheiden, wie
Sie das Spiel einsetzen wollen.

Teilen Sie die Elterninformation an
die Schuleriinnen aus (oder stel-
len Sie die PDF-Version, die Sie auf
www.super5.at herunterladen kén-
nen, in den Online-Klassenraum).
Teilen Sie die Mitmachhefte an Ihre
Schuleriinnen aus, erklaren Sie |h-
nen noch einmal das Spiel und die
Spielregeln und schon geht'’s los.
Allen, die erstmalig bei Super5
dabei sind, empfehlen wir, die Zu-
sammenfassung mit den Kindern
durchzugehen, damit sich alle gut
bei Super5 zurechtfinden.

We ich
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g it den

Produteten den ersten Klasse um?

Die Wiirfel und Ubungskarten kén-
nen fUr selbststandiges Spielen in
der Freiarbeit zur Verfugung gestellt
werden.

Die Produkte kénnen an die Nach-
mittagsbetreuung weitergegeben
werden.

Jedes Kind bekommt eine Ubungs-
karte mit nach Hause und probiert
die Ubungen mit seiner Familie zu
Hause aus. Die Ubungskarten kén-
nen jeden Monat neu vergeben
werden.

Die Ubungskarten der ersten Klasse
kédnnen weiterhin im Unterricht als
Voribung fur die Buddy-Kategorie
verwendet werden. Damit kénnen
die Schuleriinnen schon bekannte
Ubungen vor der Klasse anleiten.

Niew bei Swppens?

und Charaktere kennenzulernen und

Wenn Sie mit Ihrer Klasse im letzten
Schuljahr nicht an Super5 teilgenom-
men haben, méchten wir Ihnen und
Ihren Schileriinnen die Mdglichkeit
geben, die wichtigsten Inhalte nach-
zuholen. Die Kurzfassungen helfen den
Kindern, die verpassten Geschichten

sich besser zurechtzufinden. So kén-
nen sie leichter am Spiel fur die zweite
Klasse teilnehmen und aktiv mitma-
chen. Die Zusammenfassung finden
Sie im Dashboard unter Downloads:.
www.super5.at/downloads
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Die Wiirfel
Zum Spiel Super5 gehoéren drei
Schaumstoffwurfel:

e ein Kategoriewirfel: Mit diesem
Wrfel bestimmen Sie mit der Klas-
se zu Beginn die Kategorie der
Ubung, die dann im Anschluss ge-
macht wird.

e zwei Zahlenwiirfel: Mit den zwei
Zahlenwirfeln  wird die genaue
Ubung einer Kategorie ermittelt.

Es werden entweder ein oder zwei
Waurfel verwendet.

Die Kategorien

Das Spiel Super5 besteht aus ins-
gesamt sechs Spielkategorien. Drei
Kategorien stellen die klassischen Be-
wegungskategorien von simplystrong
by UNIQA, Vital4Brain, Vital4Heart und
Vital4Body, vor. Die Friends-Kategorie
vereint Ubungen befreundeter Bewe-
gungsprogramme, die Super5 gut er-
gdnzen, und die Kategorien Buddy
und Joker sind zwei Besonderheiten.
Jede Kategorie mit Ausnahme von
Buddy und Joker besteht aus zwolf
Ubungen, fir die es jeweils einen Sti-
cker im Spiel gibt. Fir die Buddy-Kate-
gorie gibt es zwolf Special-Sticker. Von
uns empfohlene Buddy-Ubungen sind
auf den Ubungskarten grau markiert.

Vital4Brain

Vital4Body

b

Vital4Heart

Friends

simply
strong

by UNIQA

Buddy

Joker

Vital4Brain

Die Ubungen aus dem Vital4Brain-
Programm sind speziell darauf ausge-
richtet, die geistige Leistungsfdahigkeit
der Schuler:iinnen zu férdern. Durch ge-
zielte Bewegungsltbungen werden Kon-
zentration und Merkfahigkeit gestei-
gert, was besonders in Lernpausen von
Vorteil ist. Die Aktivitdten sind so ge-
staltet, dass sie sowohl Spal3 machen
als auch die kognitive Entwicklung un-
terstUtzen. Dies hilft den Kindern, ihre
Aufmerksamkeit zu verbessern und das
Lernen effektiver zu gestalten.

Vital4Body

Das Programm Vital4Body zielt da-
rauf ab, die koérperliche Fitness der
Schuler:iinnen zu stdrken. Durch ab-
wechslungsreiche Ubungen wird die
Ausdauer geférdert, Kraft und Schnel-
ligkeit werden trainiert. Die Aktivitaten
sind so gestaltet, dass sie sowohl he-
rausfordernd als auch unterhaltsam
sind, wodurch die Kinder motiviert
werden, sich regelmdBig zu bewegen.
Ein aktiver Lebensstil wird gefordert,
was langfristig zu einer besseren Ge-
sundheit beitragt.

Vital4Heart

VitaldHeart legt den Schwerpunkt auf
die emotionale Gesundheit der Schi-
leriinnen. In einer Zeit, in der Stress
und Druck hdufig vorkommen, bie-
ten Entspannungstbungen wertvolle
Techniken zur Stressbewdltigung und
Achtsamkeit. Diese Ubungen helfen
den Kindern, inre Emotionen besser zu
regulieren und ein gesundes Selbst-
bewusstsein zu entwickeln. Indem sie
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lernen, sich zu entspannen und im Mo-
ment prdsent zu sein, tragen sie aktiv
zu ihrem emotionalen Wohlbefinden bei.

Friends

Diese Kategorie setzt sich aus Ubun-
gen des Bewegungsprogramms
,UGOTCHI — Punkten mit Klasse” und
dem Programm ,Jedes Kind starken”
zusammen. Mit beiden Programmen
arbeiten wir zusammen, weil sie das
Spiel Super5 gut ergdnzen. Unsere
Partner:innen finden Sie auf Seite 1.

Buddy

In der Buddy-Kategorie wird ein:e Schi-
ler:in (oder ein Schuler:iinnenpaar) von
der Lehrkraft ausgewdhlt oder meldet
sich freiwillig, um eine Ubung vor der ei-
genen Klasse vorzufiihren und anzulei-
ten. Diese besondere Rolle férdert das
Selbstbewusstsein und die Prdsenta-
tionsstdrke des gewdhlten Schulers
oder der Schulerin und hilft dabei, die
BewegungsiUbungen lustiger zu ge-
stalten und stdrker zu verinnerlichen.
Nach erfolgreicher Durchfihrung darf
der oder die Schiler:in zusatzlich zum
Sticker der gemachten Ubung noch
einen Special-Sticker auf den Klassen-
kalender kleben.

Joker

Die Joker-Kategorie bietet maximale
Flexibilitdt innerhalb von Super5, in-
dem sie der Klasse erlaubt, eine be-
liebige Ubung aus dem gesamten
Kartenset auszuwdhlen und durch-
zufiihren. Nach Abschluss der Ubung
wird der entsprechende Sticker auf
den Klassenkalender geklebt.
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Die Ubungen

Alle Ubungen sind so gestaltet, dass
sie im Klassenzimmer wdhrend der
Unterrichtsstunde fur Bewegung und
Achtsamkeit sorgen. Nattirlich funktio-
nieren die Ubungen auch im Freien, im
Turnsaal oder in der Aula. Die Dauer der
einzelnen Ubungen liegt bei ungeféhr
funf Minuten und kann selbstverstand-
lich beliebig verldngert werden.

Die Ubungen haben mehrere Varian-
ten, die Sie je nach Zeitund Kénnen der
Schuler:iinnen durchfihren kénnen.
Sie sind auf Karten beschrieben und
kédnnen ohne Vorbereitung durch-
gefuhrt werden. Bendtigt werden nur
Dinge, die sich ohnehin in einer Klasse
befinden, wie Papier, Tische und Stuh-
le. Zusatzlich gibt es fur jede Ubung

Atrmen und Luft holen - das st alles selbstuerstandiich.

‘Wegen du Luft host und wieder ausatmest

Und s0 goht's:

+ Setzo oder stalledich hinundenke  + Jotzt kommt.Mund ein, Mund aus’,

Aty .

don Bowegungen deiner Hande. Brin-

Atoms. meine Aterwege* Lasse den Atem
+ Wirstortenmit fre,

o
die Atomiuft mit den Handen fohlen 9911
Kannst.
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ein Video, das direkt Uber den QR-
Code auf der Ubungskarte abruf-
bar ist. Die Videos sollen Sie als
Lehrkraft in der Vorbereitung oder
bei der Durchfiihrung der Ubungen
unterstltzen oder kdnnen direkt im
Unterricht abgespielt und als Vorlage
verwendet werden.

Die Ubungen sind in vier Kategorien un-
terteilt. Jede Kategorie umfasst zwolf
Ubungen. Die Ubungen sind innerhalb
ihrer Kategorie mit den Zahlen 1 bis 12
nummeriert. Auf jeder Ubungskarte
findet sich so neben der Zahl auch das
Icon mit der Ubungskategorie.

Im Spiel wird die entsprechende Ubung
mit den Schaumstoffwirfeln ermittelt:
zuerst die Kategorie mit dem Katego-

riewtrfel und dann die genaue Ubung
mit einem oder beiden Zahlenwurfeln.

Nach jeder absolvierten Ubung be-
kommt die Klasse einen Sticker, den
sie auf den Klassenkalender klebt.

Einen Uberblick Uber alle Ubungen
und die Ubungsvideos finden Sie auf
www.super5.at/videos

Die Sticker

Die Sticker sind als Anreiz gedacht. Sie
werden als Belohnung fur die Durch-
fuhrung der Ubungen auf den gemein-
samen Klassenkalender geklebt. Es
gibt drei Arten von Stickern:

ot

i\
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o Ubungssticker: Jede der 48 Be-
wegungsibungen hat einen zu-
geordneten Sticker, der bei der
erstmaligen Durchfihrung dieser
Ubung aufgeklebt wird.

o Special-Sticker: Diese Glitzersticker
verdient sich die Klasse zusatzlich
zum Ubungssticker, nachdem die
Buddy-Kategorie gewdirfelt wurde
und Schuler:innen der Klasse eine
Ubung vorfiihren.

e Sternsticker: Die kleinen Stern-
sticker kdnnen immer dann auf den
Klassenkalender geklebt werden,
wenn eine bereits ausgefihrte
Ubung erneut gemacht wird.

M
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Der Klassenkalender

Der Klassenkalender erflllt den Zweck
eines normalen Kalenders und kann
zum Eintragen von Geburtstagen und
anderen Ereignissen der Klasse ver-
wendet werden. Darlber hinaus fuhrt
er mit den bunten lllustrationen durch
die Geschichte der Super5 und ihre
Abenteuer.

Zusdatzlich zeigt er den Fortschritt im
Spiel an, denn der Klassenkalender
ist jener Ort, wo die Sticker fur bereits
absolvierte Ubungen gesammelt wer-
den. Jedes Mal, wenn eine Ubung aus-
gefuhrt wurde, klebt die Klasse einen

Sticker in den Kalender: bei neuen
Ubungen die jeweiligen Ubungssti-
cker, bei bereits bekannten, noch ein-
mal gemachten Ubungen die kleinen
Sternsticker. Wird die Buddy-Kategorie
gewdrfelt, gibt es zusatzlich zum
Ubungssticker noch einen Special-
Sticker.

Fur den Fall, dass die Klasse in einem
Monat mehr Sticker sammelt, als auf
die Seite des Kalenders passen, wird
der Sticker einfach auf ein anderes
Monatsblatt geklebt, am besten in
den ndchsten oder vorherigen Monat.
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Das Mitmachheft

Das Mitmachheft bildet den Rahmen
fur die Super5-Geschichte. Jedes
Schulkind der Klasse bekommt zu Be-
ginn des Spiels das eigene Mitmach-
heft. Das Mitmachheft beinhaltet
Bildgeschichten mit wenig Text, wel-
che die Abenteuer der Super5 erzdh-
len. Neben den Geschichten, die die

Klasse durch das gesamte Schuljahr
fuhren, gibt es auf die Lehrinhalte des
jeweiligen Schuljahrs abgestimmte,
didaktische Aufgaben, die die Kinder
direkt in ihren Heften und passend zu
den Geschichten selbststdndig ma-
chen kénnen. Das Mitmachheft eignet
sich somit perfekt fur die Freiarbeit.

Zied des Spiels

Ziel des Spiels ist es, im Laufe des Schuljahrs alle Ubungen einmal gemacht
und damit alle 48 Ubungssticker gesammelt und auf den Klassenkalender ge-
klebt zu haben.

n
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Sypietablond

Es gibt keine Vorgaben, wann, wie oft
oder wie lange das Spiel gespielt wer- « Sollten Sie eine Ubung wirfeln, die
den muss - das liegt véllig in lhrem Er-
messen als Lehrkraft.

Auf www.super5.at/das-spiel finden
Sie auch ein Online-Erklarvideo zum

Spielablauf.

. Ermitteln Sie mit dem Kategorie-

wirfel die Spielkategorie.

. Ermitteln Sie mit den Zahlenwur-

feln die Ubung. Fur die Ubungen
von eins bis sechs verwenden Sie
einen Wiurfel, fur die anderen beide
Zahlenwdurfel.

. Nehmen Sie die ermittelte Ubungs-

karte aus der Super5-Box.

. Absolvieren Sie die Ubung mit den

Kindern (verwenden Sie dazu gerne
auch das Mitmachvideo).

. Suchen Sie den passenden Sticker

zur durchgeftihrten Ubung und kle-
ben Sie den Sticker auf die Freifla-
che im Klassenkalender.

. Wiederholen Sie den Vorgang eins

bis funf so oft wie gewlnscht.

WICHTIG:

Sie bereits kennen bzw. fur die Sie
mit der Klasse schon den Sticker ge-
sammelt haben, dann kdnnen Sie
die Ubung entweder noch einmal
mit der Klasse ausfuhren und dafur
einen der vielen Sternsticker kleben
oder noch einmal wurfeln, um eine
andere Ubung zu ermitteln. Selbst-
verstdndlich kdnnen Sie, besonders
wenn gegen Ende des Schuljahrs
nicht mehr viele Ubungen offen sind,
auch einfach ohne weiteres Wirfeln
eine andere Ubung auswdhlen.
Sollten Sie beim ersten Wurf mit
dem Kategoriewtrfel die Buddy-
Kategorie wirfeln, bedeutet das,
dass die Ubung von einer Schilerin
oder einem Schiler angeleitet wird.
Diese kénnen sich entweder melden
oder von lhnen ausgewdhlt werden.
Danach widrfeln Sie noch einmal,
um die konkrete Ubung zu ermitteln.
ACHTUNG! Bei der Buddy-Kategorie
kleben Sie zusdtzlich zum Ubungs-
einen Special-Sticker!

Spielhaufigkeit: Wie oft Sie das Spiel

spielen, hdngt von Ihnen und der Be-

geisterung lhrer Klasse ab. Damit Sie

das Spielziel erreichen kénnen, emp-

fehlen wir, das Spiel zumindest zwei
Mal in der Woche zu spielen. Haben

Sie keine Angst, Super5 zu oft zu spie-

len! Denn fur Ubungen, die Sie bereits
gemacht haben, gibt es jede Menge
Zusatzsterne zu gewinnen. Zudem

machen bekannte Ubungen oft be-

sonders viel Spaf.

Spielstart: Der Startzeitpunkt kann
selbststandig gewdhlt werden. Da die

Themen teilweise der Jahreszeit an-
gepasst sind, ist es allerdings sinnvall,
sie im passenden Monat zu behandeln.

Einsatz der Wiirfel: Die mitgelieferten
Schaumstoffwirfel kdnnen auch dazu

dienen, einfache Rechnungen auszu-
fuhren. Wo Ballspielen erlaubt ist, eig-

nen sich die Wurfel auch als Spielbdalle
fur die Pausen.

Spielvarianten: Das Super5-Spiel er-

laubt viele Varianten. Das vorrangige
Ziel ist und bleibt, mehr Bewegung ins
Klassenzimmer zur bringen und die
Sitzzeiten zu unterbrechen. Dieses

Ziel ist wichtiger als alle anderen Din-

ge. Insofern kdnnen Sie sich von den
vorgegebenen Regeln auch entfernen

und das Spiel anders umsetzen, so-

lange die Bewegung in lhrer Klasse

TIPPS UND SPIELVARIANTEN

zunimmt. Beispielsweise sind folgende
Varianten denkbar:

Als Lehrkraft suchen Sie sich vorab
eine Ubung pro Kategorie aus, die
Sie gerne machen wollen. Die Klas-
se wurfelt nur mit dem Kategorie-
und nicht mit den Zahlenwdurfeln.
Sie suchen je nach Bedarf und per-
sénlichen Vorlieben Ubungen aus,
ohne die Wurfel zu verwenden.

Sie beziehen in die Wahl der Ubun-
gen die Kinder mit ein und lassen
jedes Mal ein Kind eine Ubung aus-
wdhlen.

Sie wdhlen allein oder mit der Klas-
se gemeinsam Ubungen aus, die
dann wdhrend einer Woche immer
wieder durchgefihrt und wieder-
holt werden. Das férdert die Inten-
sitéit dieser Ubungen und das ge-
meinsame Erfolgserlebnis.

Sie verwenden am Anfang nur ei-
nen Zahlenwiirfel, um die Ubungen
eins bis sechs durchzuspielen. Erst
spdter nehmen Sie den zweiten
Woirfel dazu.

Fur den Fall, dass Sie die Buddy-
Kategorie wiirfeln, die Ubung aber
nicht eine Schilerin oder einen
Schuler anleiten lassen wollen, kon-
nen Sie auch noch einmal wurfeln.
Wenn Sie einen Joker wurfeln, kon-
nen Sie, statt sich sofort eine Ubung
auszusuchen, auch noch einmal
wirfeln.

13



TIPPS UND SPIELVARIANTEN

14

e Wenn Sie alle Ubungen gemacht
haben, kénnen sie auch Ubungen
aus der ersten Klasse wiederholen.

ACHTUNG! Wenn Sie alternative Spiel-
varianten von Super5 spielen, verges-
sen Sie nicht, den Kindern die gel-
tenden Regeln zu erkldren. Das gilt
besonders, wenn Sie im Laufe des
Jahres die Regeln andern. Zwar kén-
nen Sie die Regeln sehr flexibel inter-
pretieren, allerdings sollte das Spiel
fur die Kinder nicht zu sprunghaft und
willkurlich wirken.

Tipps flir die Buddy-Kategorie:

« Die Ubungen im Mitmachheft eig-
nen sich sehr gut als Buddy Ubun-
gen da sie auch kindegerecht dar-
gestellt sind. Diese Ubungen sind
auch mit einem grauen Balken bei
den Ubungskarten versehen.

o Die Buddy-Kategorie kann auch als
Hausaufgabe vorbereitet werden.
Jedes Kind sucht sich dabei eine
Ubung aus und Ubt sie zu Hause,
um sie dann in der Klasse vorzeigen
zu koénnen. Die Information dazu
kann Uber das Mitteilungsheft oder
beim Elternabend erfolgen.

+ Folgende alternative Spielarten der
Buddy-Kategorie sind moglich:

1. Ein bis zwei Tage pro Woche sind
fixe Buddy-Tage.

2.Zwei Kinder zeigen die Buddy-
Ubung gemeinsam der Klasse vor.

3.Die Buddy-Ubung wird dem/der
Banknachbar:in erklart.

4.Die Ubungskarten der ersten Klas-

se kénnen weiterhin im Unterricht
als Vorlbung fur die Buddy-Ka-
tegorie verwendet werden. Da-
mit kdnnen die Schileriinnen mit
schon bekannten Ubungen das
Anleiten vor der Klasse Uben.

Es liegt in Inrem Ermessen, ob Sie die
Kinder bitten, das Mitmachheft in der
Schule zu behalten, oder ob Sie es ih-
nen mit nach Hause geben. Bleiben
die Mitmachhefte in der Schule, kdn-
nen sie fur Anldsse dienen, wo Sie die
Kinder fur zehn Minuten frei arbeiten
lassen wollen. Wie oben erwdhnt, sind
auch die interaktiven Ubungen auf
Lehrinhalte abgestimmt und kénnen
Ihren Unterricht ergdnzen.

Genauso kénnen Sie entscheiden, ob
die Kinder immer nur die Ubung der
Geschichte ausfihren, die Sie gerade
mit der Klasse behandeln, oder ob Sie
es den Kindern Uberlassen, wie sie mit
dem Mitmachheft arbeiten.

Generell sind Geschichten und Mit-
machheft als Begleitung zu den Ubun-
gen gedacht, sie mUssen aber nicht
verwendet werden. Die Bewegungs-
Ubungen funktionieren auch ganz
ohne Story.

Umfangreichere Versionen finden Sie
hingegen im Vorleseheft: Dort sind alle
Geschichten zum Vorlesen fur jeweils
drei bis finf Minuten aufbereitet.

Selbstversténdlich kdnnen Sie das Ge-
rist der Super5-Geschichten auch als
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Basis fur eigene kreative Geschichtser-
weiterungen verwenden.

Zu den Bewegungsiibungen:

Die BewegungslUbungen sind so auf-
gebaut, dass sie gegebenenfalls noch
einfacher oder schwieriger gemacht
werden kdénnen. Wir unterstiitzen Sie
gerne dabei, die Ubungen entspre-
chend zu verdndern.

Sollten Sie und lhre Klasse die Ubun-
gen so begeistert ausfuhren, dass
Sie vor Ablauf des Schuljahrs alle
gemacht haben, wenden Sie sich
bitte an den Schulverein simplystrong
by UNIQA www.simplystrong.at. Pro
Kategorie gibt es mehr als hundert
Bewegungsibungen. Vertiefendes
Material sendet Ihnen der Verein ger-
ne kostenlos zu.

gwmwef

Klassen, die das Spielziel erreicht ha-
ben, kdnnen am bundesweiten Super5-
Gewinnspiel teilnehmen und groBarti-
ge Preise wie einen Bewegungsausflug
(inklusive An- und Abreise sowie Ver-
pflegung) fur die ganze Klasse oder
Bewegungsmaterial gewinnen. Die
Preise werden rechtzeitig im Vorfeld
auf www.super5.at veroffentlicht.

Teilnahmevoraussetzung: Um am Ge-
winnspiel teilnehmen zu kénnen, la-
den Sie bitte bis Ende Juni Fotos des
Klassenkalenders mit allen geklebten
Ubungsstickern im Super5-Dashboard
(www.super5.at/dashboard) hoch. Im
Falle eines Gewinns kann der Preis im
Laufe des ndchsten Schuljahrs einge-
|6st werden.
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Obwohl Super5 einfach zu spielen ist,
bieten wir Ihnen die Mdglichkeit, an
einer kostenlosen Lehreriinnenfort-
bildung teilzunehmen. Diese Fort-
bildungsworkshops dauern ca. zwei
Schulstunden und finden vorwiegend
digital statt. Die Anmeldung erfolgt
Uber lhr Super5-Dashboard online un-
ter dem Punkt Fortbildung.

Inhalt der Lehrer:innenfortbildung:

e EinfUhrung in das Programm

o weiterfUhrende Tipps zur Umset-
zung

e Austausch mit dem Super5-Team
und UNIQA VitalCoaches

e Tipps und Tricks zur weiterfUhren-
den Anwendung der Bewegungs-
Ubungen von simplystrong by UNIQA
im Unterricht

alP i

Das &Wj—@m/h&m/wé’

Auf www.superS5.at finden Sie lhren
Login-Bereich mit Ihrem Super5-Dash-
board. Das ist lhre persénliche Pro-
jektseite, auf der Sie den Status lhrer
Klasse sehen. Auch die Teilnahme am
Gewinnspiel sowie die Anmeldung
oder Kindigung lhrer sowie zusdatzli-
cher Klassen lhrer Schule erfolgt Uber

UNSERE PARTNER:INNEN

Unsene Partnen:inmen

UGOTCHI - Punkten mit Klasse:
UGOTCHI — Punkten mit Klasse ist
ein ganzheitliches Gesundheitspro-
gramm der SPORTUNION, das jdhr-
lich Gber 60.000 Kinder im Alter von
6 bis 10 Jahren motiviert, aktiv zu sein
und gesunde Gewohnheiten zu entwi-
ckeln. Bei UGOTCHI sammeln Kinder
Punkte fur Aktivitdten wie Bewegung
in der Schule und gesunde Erndh-
rung. Seit vielen Jahren ist der Schul-
verein simplystrong by UNIQA Partner
von UGOTCHI und stellt seine Bewe-
gungstbungen flr das Programm zur
Verflgung.

Mehr Informationen und Anmeldung
fur das kostenlose vierwdchige Pro-
gramm auf www.ugotchi.at

IFTE: IFTE ist ein gemeinnUtziger Bil-
dungsverein, der Kinder und Jugendli-
che stdrkt, damit sie mit eigenen Ideen
zu Gestalter:iinnen der Zukunft werden.
Far die Primarstufe gibt es das ganz-
heitliche Lernprogramm ,Jedes Kind
starken”, das Schulen bei der Umset-
zung des Ubergeordneten Themas ,En-
trepreneurship Education” unterstitzt
und Ubungen aus der positiven Psy-
chologie beinhaltet. Die Arbeit mit dem
Programm stdrkt das Selbstwertgefihl
der Kinder, férdert Teamarbeit, Kreati-
vitdt und vernetztes Denken und unter-
stUtzt die empathische Kommunika-
tion und den achtsamen Umgang mit
sich selbst und anderen. Das Highlight
des Programms sind die Jedes Kind
starken-Feste fur alle teilnehmenden
Volksschulen in den Bundeslandern.

Mehr Informationen inklusive kosten-
freier Downloads gibt es auf:
www.jedeskindstdrken.at

das Super5-Dashboard. Sollten Sie die
von lhnen angemeldete Klasse nach
Ablauf eines Schuljahres nicht von Su-
per5 abmelden, wird sie jahrlich auto-
matisch in das neue Schuljahr Gber-
nommen. Ebenso kdnnen Sie sich Uber
das Dashboard zu den Lehreriinnen-
fortbildungen online anmelden.

#Entrepreneurship4Youth
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Tagliche Bewegungseinheit (TBE):
Die TBE bringt mehr Sport und Be-
wegung in Kindergdrten, Volksschu-
len und Schulen der Sekundarstufe I.
Kinder und Jugendliche im Alter von
2 bis 14 Jahren werden bewegungsak-
tiver und verbessern damit ihre Ge-
sundheit. Die TBE wird in Form eines
Drei-Sdulen-Modells in Kooperation
von Bildungs- und Sportministe-
rium umgesetzt. SuperS5 unterstutzt
die TBE in der Umsetzung der ersten

Sdule, in der ein Kulturwandel zu Be-
wegung und Sport angestrebt wird.

Mehr Infos auf
www.bewegungseinheit.gv.at

= Tagliche
Bewegungseinheit

Offizieller Partner

Den Sctubirerein

Der Schulverein simplystrong by UNIQA
besteht seit Uber 20 Jahren und wird
seit seinen Anfdngen von der UNIQA
Privatstiftung finanziell unterstitzt.
Er hat es sich zum Ziel gesetzt, mehr
Bewegung in die Schule zu bringen.
Mithilfe von wissenschaftlich erprob-
ten und einfachen Ubungen, die leicht

in den Schulalltag integriert werden
kédnnen, wurden in den letzten Jahren
erstaunliche Erfolge erzielt. Die Pro-
gramme des Schulvereins sind kos-
tenlos und kénnen von allen Schulen
gebucht werden.

Mehr Infos auf www.simplystrong.at

DIE SUPER5-CHARAKTERE

Die Supens-Charatktere

Die Super5-Geschichte dreht sich um
die kleine Mia, fur die mit dem Schul-
start ein neuer Lebensabschnitt be-
ginnt. Am ersten Schultag hat Mia ihre
Klassenkollegiinnen Emil, Ayla, Kiano
und Felix und naturlich ihre Klassen-
lehrerin kennengelernt. Seit damals
erleben die funf Freunde gemeinsam
spannende Abenteuer.

Mia

Mia ist ein aufgewecktes, neugieriges Madchen, das
eine grof3e Leidenschaft fur Tiere und Zeichnen hat.
Sie liebt Schulausfllige und mdéchte spdter einmal

Arztin werden.

d

Ayla

Emil

Ayla liebt es zu tanzen und kennt immer alle Lieder.

Fir jeden Monat gibt es eine kleine
Kurzgeschichte, die im Mitmachheft
dargestellt und im Vorleseheft fur Sie

als Lehrkraft textlich beschrieben wird.

Wenn Sie die Geschichten vertiefen
wollen, finden Sie in der Box noch das
Vorleseheft mit Idngeren Versionen.

RN

Emil ist ein entdeckungsfreudiger Junge, der bei seinen
Freund:innen immer fUr Zusammenhalt sorgt. Er spielt
gerne FuBball und ist im Sommer am liebsten drauBen
unterwegs. Emil méchte einmal FuBballspieler oder
Feuerwehrmann werden wie sein Vater.

Sie ist eine sehr gute Zuhorerin und wird in der Klasse
sehr geschdtzt. Beim Tanzen singt sie gerne laut mit.
Ayla mdchte einmal wie ihre Mutter gro3e Hauser und

andere Gebdude entwerfen und bauen.
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Kiano

Kiano ist ein sehr lustiger Junge, der immer alle
zum Lachen bringt. Er kennt viele Witze und
spielt gerne Spiele. Kiano liebt Technik und bas-

Felix
Felix ist sehr gerne in der Schule und
liebt jede Form von Rdatseln. Er kennt viele
spannende Geschichten und erzahlt sie
gerne seinen Freund:innen. Er weil3 zwar
noch nicht, was er einmal werden méchte,
aber es ist bestimmt etwas, bei dem er
seinen Sinn fUrs Schéne und Interessante
ausleben kann.

Lehrerin

Die Lehrerin ist jung, gro3 und blond. Sie
tragt eine rote Brille, ist sehr verstdndnisvoll
und liebenswert. Obwohl sie versucht, die
Kinder nicht zu Uberfordern, erwartet sie
viel von ihnen. Immer, wenn es maoglich ist,
geht sie mit ihnen hinaus in die Natur.

telt gerne zu Hause an seinem Computer herum.

DIE GESCHICHTE

@Legwm

Einleitung

Mia ist aus dem Urlaub zurick und
kann es kaum erwarten, ihre Freunde
Emil, Felix, Ayla und Kiano wiederzuse-
hen. Sie geht zum Spielplatz und hofft,
ihre Freunde zu treffen. Sie sind aber
nicht dort. Auch im Freibad nebenan
ist keine Spur von ihnen. Als sie das
Freibad verlasst, hort Mia Gerdusche
aus dem angrenzenden Wald. Sie sieht
nach und entdeckt ihre Freunde im
Wald, verschwitzt und dreckig beim
Bau eines Baumhauses. Die Freun-
de haben den ganzen Sommer an
diesem geheimen Projekt gearbeitet.
Mia arbeitet sofort mit. Nachdem das
Baumhaus fertiggestellt ist, griinden
die Freunde die Super5-Bande und
machen das Baumhaus zu ihrem ge-
heimen Hauptquartier.

Ubung im Mitmachheft: Unser Urlaub.

September - mein schonstes Ferien-
erlebnis

Am ersten Schultag herrscht emsiges
Treiben in der Klasse. Jedes Kind hat ei-
nen Gegenstand aus den Sommerferi-
en mitgebracht: Mia eine Muschel vom
Strandurlaub, Emil seinen Lieblingsball
vom FufB3ballcamp, Ayla ihren Glicks-
anhdnger von ihrer Tanzauffihrung
und Kiano einen Zauberstab aus einem
Zauberkurs. Nur Felix schaut traurig —
er hat keinen Gegenstand. Die Lehrerin

fragt Felix, ob er stattdessen der gan-
zen Klasse eine Geschichte aus seinem
Urlaub erzéhlen méchte. Felix ist nervos
und aufgeregt, nimmt aber all seinen
Mut zusammen und erzdhlt: ,Ich war
mit meinen Eltern an einem wunder-
schdonen See. Eines Tages haben wir
uns ein Ruderboot ausgeborgt und ich
bin damit hinausgefahren. Plétzlich ist
ein groBRer Fisch ins Boot gesprungen!
Ich bin so erschrocken, dass ich ge-
schrien habe!”

Die Kinder lachen und Felix fahrt fort:
Jch habe ihn mit beiden Handen ge-
packt und ..”, er macht eine dramati-
sche Pause ,.. ihn zurlck ins Wasser
geworfen!” Nachdem er mit seiner Ge-
schichte fertig ist, blicken ihn alle sei-
ne Mitschuleriinnen und die Lehrerin
begeistert an. Felix fuhlt sich wie ein
Held. Vor der ganzen Klasse zu spre-
chen, ist jetzt kein Problem mehr far ihn.

Ubung: Feriengeschichte

Oktober - der geheime Waldsalat

Am Nachmittag treffen sich die Kin-
der bei ihrem geheimen Baumhaus
im Wald. Nach kurzer Zeit knurrt Ayla
der Magen, sie hat Hunger. Zum Glick
haben die Super5 ein geheimes Su-
Bigkeitenversteck in ihrem Baumhaus
angelegt. Mit Schrecken entdecken sie,
dass Ameisen den Vorrat bereits gefun-
den und geplindert haben. Ayla ladt
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die Freunde zu sich ein und gemeinsam
laufen die Super5 zu ihr nach Hause, wo
Aylas Mutter sie mit einem grof3en Obst-
salat begruft, der allen gut schmeckt.
Aylas Mutter erzdhlt, dass die Apfel und
Birnen aus ihrem eigenen Garten sind.
Ayla berichtet ganz stolz, dass es auch
ein GemuUsebeet im Garten gibt. Die
Bande beschliet daraufhin, im kom-
menden Jahr auch ihr eigenes Obst
und Gemuse anzubauen.

Ubung: Obstsalat nach Rezept

November - der StraBBenspielplatz

Die Schulklasse macht einen Ausflug
zum Mobilitétspark, um die Verkehrs-
regeln kennenzulernen. Dort erwarten
sie ein Parkour mit Gehsteigen, Ze-
brastreifen, Ampeln und ganz vielen
StraBenschildern sowie jede Menge
Gokarts. Nachdem ihnen ein Polizist
die wichtigsten Verkehrsregeln erkldart
hat, springen die Kinder in die Gokarts
und fahren los. Bald darauf kommt es
zu einem Unfall: ein Kind, das zu schnell
unterwegs ist und einen Zebrastreifen
Ubersieht, fahrt eine Mitschulerin an,
die eine FuBgdngerin spielt. Das Mad-
chen sitzt am Boden, weint und halt
sich sein Bein. Die Lehrerin verarztet
es. Die Kinder sind erschrocken. Am
Nachmittag treffen sich die Super5
in ihrem Baumhaus. Als Reaktion auf
die Erfahrung des heutigen Tages im
Mobilitdtspark basteln sie Hinweista-
feln, die die Autofahrer zur Einhaltung
der Geschwindigkeitslimits mahnen
sollen. Nachdem die Schilder fertig
sind, schwdrmen sie aus und stellen

sie rund um die Schule auf. Jedes ihrer
Schilder zeigt auf der Ruckseite ihren
Superb5-Schriftzug.

Dezember — Weihnachtsgeschenke fiir
das Altenheim

An einem Adventtag bastelt die Klasse
Weihnachtsgeschenke fur das neben
der Schule liegende Altenheim. Mia
und Ayla gestalten bunte Weihnachts-
karten. Sie schneiden Sterne und
Herzen aus und kleben sie auf Papier.
Emil bastelt Weihnachtsschmuck zum
Aufhdngen, wahrend Felix und Kiano
wunderschone
anfertigen. Andere Mitschileriinnen
machen aus Papier weihnachtliche
Figuren wie Engel, Schneemdnner
und Tannenb&ume. Nachdem die Ge-
schenke fertig sind, machen sich die
Kinder gemeinsam mit der Lehrerin zu
Ful3 auf den Weg zum Altenheim. Dort
verteilen sie ihre Geschenke an die Be-
wohner:iinnen und Ayla fGhrt mit an-
deren Mddchen auf der Buhne einen
Tanz auf. Dann singen die Kinder ein
Weihnachtslied. Die Augen der dlteren
Menschen leuchten vor Freude. Vor al-
lem eine Frau ist gerthrt, als ihr Mia
eine bunte Karte Uberreicht.

Geschenkschachteln

Ubung: 3D-Ké&rper

Jdnner - krank sein

Die Super5 gehen an einem verschnei-
ten Wochenendtag gemeinsam rodeln.
Alle sind in warme Kleidung gepackt,
nur Kiano nicht, dem die dicke Klei-
dung nicht gefdllt. Er tragt seine coolen

Sneakers, Jeans, seine Winterjacke und
eine Kappe statt einer Haube. Seine
Handschuhe hat er zu Hause vergessen.
Die Super5 haben viel Spal beim Ro-
deln, aber nach zwei Stunden setzt sich
Kiano in den Schnee. Er flhlt sich nicht
wohl, hat Kopfschmerzen, ist durch-
ndsst vom Schnee und durchgefroren.
Seine Freunde bringen ihn sofort nach
Hause und kiimmern sich zusammen
mit seiner Mutter um ihn. Emil bringt
Kiano ins Bett und bringt ihm eine Tas-
se heiBen Tee. Felix sucht ein spannen-
des Buch und liest Kiano daraus eine
Geschichte vor. Kiano ist dankbar, dass
sich seine Freunde um ihn kimmern.
Da tritt Mia ins Zimmer. Sie halt Kianos
Winterstiefel, seine Haube und seine
Handschuhe in den Handen und legt
sie fur den ndchsten Rodelausflug vor
Kianos Bett. Kiano muss lachen und alle
anderen lachen mit ihm.

Ubung: Jahreswechsel

Februar - der rote Luftballon

An einem Freitagnachmittag nach der
Schule kommt es vor dem Baumhaus
zum Streit zwischen Emil und Mia. Sie
streiten dartber, wer von beiden der/die
Anflhrer:iin der Super5-Bande ist. Der
Streit kann heute nicht geklart werden
und trotz Aylas Schlichtungsbemuihun-
gen gehen beide verdrgert nach Hause.
Das ganze Wochenende Uber bleiben
beide dem Baumhaus fern und sehen
sich auch nicht. Die anderen Freunde
der Super5 sind ratlos. Sie wissen nicht,
dass sowohl Emil als auch Mia traurig
zu Hause sitzen und ein schlechtes Ge-
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wissen haben. Beide sehen ein, dass
die Super5-Bande keinen Anfihrer
braucht und sie den Freunden gegen-
Uber ungerecht waren. Mia modchte
sich mit Emil verséhnen und beschlief3t,
ihm am Montag ihren schénsten, roten
Luftballon zu schenken. Auch Emil ist
einsichtig und mdéchte Mia als Zeichen
der Wiedergutmachung seine schoéns-
te Murmel, die Mia immer so gefallen
hat, schenken. Am Montag treffen die
beiden vor der Schule aufeinander
und verstehen sofort, dass es beiden
leid tut. Sie fallen sich in die Arme und
Ubergeben einander ihre Geschenke.
Die anderen Freunde der Super5S ste-
hen daneben und freuen sich. Alle be-
schlieBen gemeinsam, dass die Super5
keinen Anflhrer brauchen.

Ubung: Mein:e beste:r Freund:in

Mdrz - ich bin einzigartig

Heute soll jedes Kind in der Klasse Uber
seine personliche Starke erzdhlen. Mia
Uberlegt nicht lange. Sie zeigt auf die
Bilder an der Wand und sagt: ,Ich kann
ganz toll malen.” Felix meldet sich als
ndchstes und meint: ,Ich erzdhle su-
per Geschichten.” Dann steht Kiano
auf und sagt stolz: ,Ich kenne eine Men-
ge lustige Zaubertricks.” Als ndchstes ist
Emil dran, er schnappt sich den Fu3ball
aus dem Regal und beginnt Kunststi-
cke mit dem Ball zu machen. Lautstark
ruft er: ,Ich bin ein super FuBballer.” Am
Schluss ist Ayla an der Reihe. Sie Idchelt
und erklart: ,Ich bin eine gute Zuhorerin,
tréste meine Freunde, wenn sie traurig
sind und bin immer fur sie da.” Alle
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schauen verwundert und Mia sagt ,Wir
dachten, du warst die beste Tanzerin.”
Nach einer kurzen Pause sagt Mia: ,Du
hast recht, du hérst uns immer gedul-
dig zu. Die beste Tdnzerin bist du au-
Berdem.” Die Kinder lachen.

Ubung: Ordne den Satz!

April - die verschwundenen Ostereier

Mia plant eine OsterUberraschung. Sie
steht fruh am Morgen auf, geht zum
Baumhaus und versteckt fur die an-
deren Super5 Schokoladenostereier.
Als ihre Freunde spdter zum Baum-
haus kommen, verrdt ihnen Mia, dass
sie Ostergeschenke flUr sie versteckt
hat. Sofort beginnen alle zu suchen —
im Baumhaus, auf dem Baumhaus,
im Gemusebeet, hinter den B&umen,
doch sie finden kein einziges Ei. Die
Enttduschung der Kinder ist so grof3
wie das Entsetzen Mias. Plétzlich ent-
decken die Kinder Spuren: Es gibt
Schokoladenpapierreste, feine Haare
und kleine Pfotenabdriicke auf dem
Boden. Neugierig folgen sie den Spu-
ren, die sie zu einer kleinen Hohle in
einem nahe gelegenen Baum fluhren.
Dort sitzt ein Eichhdrnchen gemut-
lich in seinem Nest, umgeben von den
verschwundenen Schokoladenoster-
eiern. Die Super5 lachen Uber dieses
Ereignis. Um das Eichhérnchen von
den Schokoeiern wegzulocken, legen
sie ihm eine Spur aus NuUssen von
seinem Baum weg. Der Trick klappt!
Das Eichhdrnchen sammelt die NUs-
se und die Super5 schnappen sich
ihre Schokoeier. Am Ende sitzen alle

gemdutlich im Baumhaus und verzeh-
ren ihre Ostergeschenke.

Ubung: Das Osterlabyrinth

Mai - Auflug auf den Bauernhof

Heute machen die Super5 mit ihrer
Klasse einen Ausflug auf einen Bau-
ernhof. Als sie dort ankommen, werden
sie vom Bauern freundlich begriuft.
Gemeinsam besuchen sie den Kuh-
stall. Dort zeigt ihnen der Bauer, wie
man Kihe melkt. Mia fragt neugierig:
.Wie viel Milch gibt eine Kuh an einem
Tag?” Der Bauer lachelt und antwor-
tet: ,Eine Kuh gibt rund 20 Liter Milch
am Tag.” Da fragt der Bauer Felix: ,Wir
haben vier Kihe, wie viele Liter Milch
bekommen wir also am Tag?” Die Kin-
der rechnen gemeinsam. Dann geht
es weiter zum Huhnerstall. Dort zeigt
ihnen der Bauer seine Hiuhner. ,Jedes
Huhn legt pro Woche drei Eier”, erklart
er und fragt Ayla: ,Wie viele Huhner
siehst du hier und wie viele Eier wer-
den sie in dieser Woche legen?” Die
Kinder Uberlegen und rechnen. Zum
Abschluss fahrt der Bauer mit den Kin-
dern mit dem Traktor zu seinen Obst-
bdumen. ,Im Sommer, wenn die Apfel
reif sind”, erzahlt der Bauer, ,pflicken
wir sie und flllen sie in Kubel. Jeder
Klbel fasst acht Kilo.” Diesmal fragt
die Lehrerin Felix: ,Wie viele Kilo Apfel
haben wir, wenn wir vier volle Eimer
haben?” Die Kinder rechnen.

Ubung: Malrechnungen

Juni — die Waldolympiade

Kurz vor den Sommerferien planen die
Super5 eine spannende Waldolym-
piade bei ihremm Baumhaus. Sie laden
alle Mitschuleriinnen, ihre Geschwis-
ter, Eltern und auch ihre Lehrerin dazu
ein. Die Hutte ist festlich geschmuckt
und im Wald haben sie verschiedene
Stationen fur die Wettbewerbe vor-
bereitet. Am Tag der Waldolympiade
nehmen alle Kinder begeistert teil. Die
Erwachsenen feuern sie lautstark an
und sorgen fur eine frohliche Stim-
mung. Die Super5 zeigen an den Sta-
tionen ihr besonderes Kdénnen: Mia
klettert geschickt und wird zur Klet-
terkénigin, Emil ist der Schnellste im
Hindernisparcours, Felix trifft sicher
mit Pfeil und Bogen, Ayla liest Spu-
ren besser als alle anderen und Kiano
beeindruckt mit seinen Weiten beim
Steinweitwurf. Der groBe Hohepunkt
der Veranstaltung ist der Waldstaffel-
lauf. Dabei lauft jedes Teammitglied
nacheinander, und die Super5 geben
ihr Bestes, um zu gewinnen. Doch Emil,
der als Letzter lauft, stolpert und fallt.
Wdhrend alle anderen vorbeiziehen,
taucht plétzlich eine geheimnisvol-
le Fremde aus dem Wald auf. Sie hilft
Emil auf die Beine, doch bevor er sich
bedanken kann, ist sie schon wie-
der verschwunden. Mit letzter Kraft
schafft Emil es ins Ziel und wird vom
Publikum fUr seinen Mut und seine
Ausdauer gefeiert.

Auch wenn die Super5 beim Staffel-
lauf nicht gewinnen, sind sie glicklich
und stolz. Sie liegen sich in den Armen
und freuen sich, dass sie gemeinsam
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dieses tolle Sportfest organisiert und
erlebt haben. Nur Emil wirkt nach-
denklich — die geheimnisvolle Fremde
|asst ihn einfach nicht los.

?Uu‘/»ez‘z/wng
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Fragen, Feedback und Kontatkt

Bei Fragen, Anliegen und besonders gerne fur Feedback steht
Ihnen unser Super5-Team gerne zur Verfigung:

Eva Britzmann und Julia Hrabe
kontakt@super5.at
+43 664 783 168 76
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