	K
	Namensspiel - VIP
	
	K
	Name und Bewegung

	Ziel: Kennenlernen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 
Musik: empfehlenswert


	Die Gruppe geht im Raum umher. Irgendwer ruft einen Namen, stürzt auf die Person zu und begrüßt sie über​schwenglich, alle folgen.
	
	Ziel: Namen lernen

schnell reagieren

Phantasie entwickeln

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 
Musik: 

	Jeder sagt seinen Namen und macht eine Bewegung dazu, die seiner Stimmung oder seinem Temperament entspricht (z.B. tief verbeugen, rhythmisch klatschen...) oder seinem Namen oder Herkunftsland passt. Sofort wiederholen alle den Namen und die Bewegung.

Variante: Zum Vornamen passende Speise mit gleichem Anfangsbuchstaben.



	K    
	Suchen und Meiden
	
	K
	Begrüßung und Emotion

	Ziel: Kennenlernen

Vertrauen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 
Musik: 

	Die Gruppe geht frei durch den Raum. Alle haben die Auf​gabe, möglichst schnell Augenkontakt herzustellen und ihn möglichst lange zu halten, ohne stehenzubleiben. Wenn er nicht mehr zu halten ist, soll möglichst schnell ein neues Augen​paar gesucht werden.

Variante: Jeden Augenkontakt vermeiden, sich bei Be​gegnungen wegwenden.

Wichtig: Dabei nicht auf den Boden schauen!
	
	Ziel: Kennenlernen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 
Musik: 

	Die Gruppe geht frei durch den Raum, dabei soll jeder jeden beobachten. Danach finden freundliche Begrü​ßungen statt. Auf ein Signal hin sind wütende Begegnungen zu gestalten, dann ängstliche, traurige, überraschte, unterwürfige, freu​dige, erschöpfte, ... zum Schluss wieder freundliche. Lautstärke und Sprechtempo sind der Situation angepasst.


	K
	Geschenke malen
	
	K
	Echospiel

	Ziel: Kennenlernen von persönlichen Vorlieben der Klassenkameraden

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 30 min

Material: Papier und Zei​chenmaterial

Musik: meditative Musik empfehlenswert
	Die S bilden Zweiergruppen und interviewen sich gegen​seitig 3-5 Minuten. Danach gehen die Partner in verschie​dene Räume und malen auf Wandzeitungen ein Geschenk für ihren „Interviewten“. Anschließend müs​sen sich die S ihr Geschenk selbst suchen. 

Variante: 

Bei Gruppen bis zu 10 Teilnehmern kann das Interview  auch zum Vorstellen des Partners benutzt werden.
	
	Ziel: Kennenlernen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 15 min

Material: 

Musik: 


	Die S sitzen im Kreis. Jeder S sagt auf eine ganz bestimmte Art seinen Namen: hoch, tief, laut, leise, schnell, langsam, in einer anderen Sprache, usw. Alle antworten als Echo. 

Variante 1: 

Das Echo könnte anders sein als die Vorgabe, z.B. bei lauter Vorgabe leises Echo.

Variante 2: 

Die Nennung des Namens wird mit einer be​stimm​ten Körperhaltung oder Bewegung verbunden, z.B. Knicks, Verbeugung...


	K
	Blindenführer
	
	K
	Blinde Schlange

	Ziel: Vertrauen zu seinen Mitschülern gewinnen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: beliebig

Material: evtl. Instrumente

Musik: 


	Die S gehen paarweise zusammen. Einer schließt die Augen. Der Sehende soll den „Blinden“ an der Hand durch den Raum führen. Er kann ihn auch etwas tasten und erraten lassen. Wichtig: Es wird nicht gesprochen, der Sehende hat die volle Verantwortung.

Varianten: 

Verschiedene Kontaktmöglichkeiten: Handfächenkon​takt, Signale auf die Schulter, Beine durch Tesakrepp oder Schnur verbinden. 

Akustischen  Signalen ohne Körperkontakt folgen , z. B. Summen oder Instrumente, usw.
	
	Ziel: Vertrauen und 

Sensibilisierung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: beliebig

Material: 

Musik: 


	Alle S bilden eine Schlange, in dem jeder hinter einen ande​ren tritt und seine Hände auf die Schultern des Vorangehen​den  legt. Dann schließen alle außer dem „Kopf“ die Augen. Der „Kopf“ hat nun die Aufgabe, die Schlange in Bewegung zu setzen.: über etwas steigen, durch etwas kriechen, den Raum verlassen....

Wichtig: Der „Kopf“ muss Rücksicht auf seinen „Körper“ nehmen.

Nach einiger Zeit sollte der „Kopf“ ausgetauscht wer​den.


	K
	Wiege
	
	K
	Schwerelos

	Ziel: Entspannung und Stimulation des Gefäßsystems

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 5 - 10 min

Material: Matten oder andere Unterlagen

Musik: empfehlenswert


	Die Gruppe steht im Kreis angeordnet. Ein S steht in der Mitte des Kreises mit geschlossenen Augen. Die Beine stehen zusammen, die Hände liegen am Körper an. Der S läßt sich vertrauensvoll in die Arme seiner Mitspieler fallen und wird durch sanftes Zurückschieben im Kreis hin und her gewogen. Anfangs soll die Gruppe so nah wie möglich zusammenstehen, Schulter an Schulter, um ein Durchfallen auszuschließen. Dieses Spiel bedarf einer hohen Konzentra​tion und Verantwortung in der Gruppe. 
	
	Ziel: Vertrauen schaffen

Alter: ab 12 Jahre

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Ein Spieler stellt sich freiwillig zur Verfügung und legt sich flach auf den Boden. 5 - 6 andere Spieler heben ihn mit den Händen und Armen nach oben. Statt ihn einfach zu tragen, wird er in schwebende Bewegungen versetzt, indem man die Handpositionen, die Standorte und so weiter wechselt. Für den liegenden Spieler muss der Ein​druck der Schwerelosig​keit entstehen. Der Schwerelose sollte die Augen schließen. 


	K
	Händereichen
	
	K
	Kreis - Sitzen

	Ziel: Körperkontakt

Alter: alle Altersstufen

Zeit:  5 - 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Zwei stehen sich gegenüber (Augen geöffnet). Laut zäh​lend gehen sie 3 Schritte rückwärts, dann wieder vorwärts (lautzählend) und reichen sich dann die Hände.

Anschließend gehen sie wieder auseinander (WICHTIG! Hände in Haltung lassen). Beim Wiederzusammengehen sollen sich die Hände genau treffen.

Variante: Blind aufeinander zugehen
	
	Ziel: Kennenlernen und Körperkontakt

Alter: alle Altersstufen

Zeit:  5 - 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Alle S bilden einen sehr engen Kreis. Der Hintermann fasst den Vordermann auf die Außenschulter und schaut gleichzeitig nach hinten auf das linke Innenknie des Hinterman​nes. 

Alle gehen langsam in die Hocke und setzen sich  auf den Schoß des Hintermannes. 

Zuletzt strecken alle die Hände hoch.


	K
	Vorstellen
	
	K
	Handsuchspiel

	Ziel: Abbau von Berührungsängsten

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 15 min

Material: 

Musik: 


	S sitzen im Kreis. Der 1. S geht zu einem 2. S und stellt sich ihm mit Namen vor. Der 2. S nimmt diesen an die Hand und geht zu einem dritten S und stellt diesem den 1. S vor: „ Das ist Peter“. Peter setzt sich auf den Stuhl des 3. S und die anderen beiden S gehen zu einem neuen S., usw.

Variante:

1. Verbindung von Name und Geste. 

2. Verbindung von Name und Satz. Dabei stellt sich z. B. der S folgendermaßen vor: „Ich heiße Peter. Ich esse gerne Bananen.“ Der 2. S stellt Peter dann vor: „Das ist Peter. Er isst gerne Bananen.“

3. Verbindung von Name und Charakteristik: Der 2. S muss ein objektives Merkmal dem Namen zufügen: „Das ist Peter. Er hat braune Haare.“
	
	Ziel: Abbau von 

Berührungsängsten

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: meditative Musik empfehlenswert. 


	Die Gruppe steht frei im Raum. Über Blickkontakt fin​den sich Partner. Sie stellen sich gegenüber und befühlen die Hände des anderen. Die Beschaffenheit der Hände muss im späteren Spielverlauf wiedererinnert werden, wenn die gesamte Gruppe blind durch den Raum geht und die Hände des Partners wiedergefunden werden sollen. 

Die Hände sollen auf Oberkörperhöhe gehalten werden.


	K
	Komplimente machen
	
	K
	Ovationen

	Ziel: Positive Verstärkung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Die S sitzen sich in 2 Reihen gegenüber. A macht B ein Kompliment, B bedankt sich, steht auf  und bietet A seinen Platz an. B geht zu C und macht diesem ein Kompliment. C bedankt sich, steht auf und bietet B seinen Platz an usw.
	
	Ziel: Aufbau von Selbstbewußtsein innerhalb der Gruppe

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: 


	Die S stehen sich paarweise gegenüber und bilden eine Gasse. Einzeln/ paarweise oder gruppenweise gehen weitere S durch die Gasse und werden unter großem Bei​fall und Bravorufen empfangen.

Variante:

1. Bestimmte Personen/ Personengruppen (Fußballer, König/innen ... ) marschieren durch die Gasse.  

2. Geräuschpegel wird verstärkt. Zu Beginn der Gasse leise Zurufe, die sich steigern in der Lautstärke


	K
	Gehen im Raum
	
	K
	Genaues Betrachten

	Ziel: Raumerfahrung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 
Musik: empfehlenswert


	Die Spieler gehen durcheinander. Sobald zwei Partner zusammentreffen, halten beide augenblicklich an, drehen sich um 90° und gehen in der neuen Richtung weiter. 
	
	Ziel: Kennenlernen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 
Musik: notwendig
	Die S gehen frei im Raum. Wenn die Musik aufhört, bleibt jeder vor einem Mitspieler stehen und betrachtet sein Gegen​über  genau. Bei Wiedereinsetzen der Musik gehen alle wei​ter. 


	KBBBB
	Begrüßungsspiel
	
	K
	Begrüßungsspiel mit Körperteilen

	Ziel: Kennenlernen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 Minuten

Material: 
Musik: 

	Die Gruppe geht kreuz und quer durch den Raum. Auf ein Signal hin haben alle den Auftrag, so viele andere S wie möglich mit Kopfnicken zu begrüßen, bis ein ande​res Signal ertönt. Anschließend geht die Gruppe weiter durch den Raum. Bei einem weiteren Signal begrüßt man sich nun mit 

Handschlag.

Variante:

· sehr freundliche Begrüßung

· überschwengliche Begrüßung

· distanzierte Begrüßung

· ablehnende Begrüßung

· feindschaftliche Begrüßung
	
	Ziel: Abbau von Berührungsängsten

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5- 10 min

Material: 
Musik: 

	Die S stehen ungeordnet im Raum. Der Spielleiter spielt eine zur Bewegung animierende Musik, wozu sich die S frei im Raum bewegen sollen. Dann gibt er an, mit wel​chen Körper​teilen sich die S durch Berührung begrüßen sollen,  

z.B. Hände, Fingerspitzen, Knie, Rücken, Po, Nasen​spitze, Stirn usw.

Der S entscheidet selbst, wie lange und mit wie vielen Per​sonen er Kontakt haben möchte.


	K
	Du!
	
	K
	Name und Gebärde                                                         (

	Ziel: Aggressionen abbauen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Alle gehen durch den Raum. Auf  ein Zeichen des Spiel​leiters deutet plötzlich jeder auf einen Partner. Dabei ruft er laut „DU“.
	
	Ziel: Kennenlernen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 
Musik: 

	Alle Spieler sitzen in einem Kreis. Nacheinander stellt sich jeder mit seinem Namen vor und macht dazu eine Gebärde mit den Händen oder mit dem ganzen Körper, die ihm spontan zu seinem Namen oder zu seinem momentanen Empfinden einfällt. Alle Spieler wiederholen den Namen und die Gebärde gemeinsam.


	K         BB
	Begrüßungen
	
	K
	

	Ziel: Kennenlernen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 -10 min

Material: 
Musik: 

	Alle S gehen frei durch den Raum. Jeder soll nun jeden kurz begrüßen, zunächst per Handschlag, dann kumpel​haft, mit einer Umarmung, dann äußerst ungewöhnlich: mit den Füßen, mit dem Rücken, Po, mit den Ellenbogen, mit den  Knien usw.
	
	Ziel: 
Alter: 
Zeit: 
Material: 

Musik: 

	


	A        
	Maschine
	
	A
	Bewegung imaginärer Gegenstände

	Ziel: Sich einfügen in einen bestimmten Rhythmus

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Ein Spieler setzt die anderen Teilnehmer zu einer „Maschine“ zusammen, indem er den einzelnen Körper​teilen Bewegungen zuschreibt. Auch sollen die Teilnehmer Geräu​sche  dazu machen.Der Maschinen​bauer kann durch ent​sprechende Einstellung der Stromstärke die Geschwindigkeit regulieren.

Variation: Lernmaschine
	
	Ziel: Bewegung,

Schulung des Vorstellungsvermögens

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 - 15 min

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe wird in Kleingruppen eingeteilt und erhält den Auftrag, gemeinsam einen schweren Gegenstand von einem Ort zu einem anderen zu bewegen. Die anderen S beobach​ten die Aktivitäten, beschreiben sie und versu​chen sie zu erraten.

· ein Klavier tragen

· einen Baumstamm wegrollen

· einen schweren Schrank wegschieben

Variante: Jede Kleingruppe stellt dar, wie sie selbst bewegt wird, z.B.: in einem Segelboot.


	A
	Laufen nach Musik
	
	A
	Vulkan

	Ziel: Bewegung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Der Spielleiter hat eine bestimmte Musik aufgelegt und gibt Bewegungsaufgaben vor, die zum Rhythmus der Musik passen .Mögliche Bewegungsaufgaben:

· Wir jagen einen Schmetterling.

· Wir pflücken Blumen.

· Wir laufen  auf dem Eis.

· Wir rennen auf der Stelle.

· Wir spielen Hampelmann.

· Wie tanzen Walzer.
	
	Ziel: Rhythmische 

Bewegung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	S sind im Raum verstreut, sammeln sich rhythmisch immer enger zum Zentrum hin. Auf ein Kommando heben alle die Arme hoch und geben einen kollektiven Schrei von sich.


	A
	Klatsch- Wandern
	
	A
	Kreisklatschen

	Ziel: Rhythmusschulung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	S stehen im Kreis. Ein S klatscht einen Rhythmus vor. Die​ser wird nacheinander von allen S nachgeahmt, ohne ihn zu verändern. Alle S erhalten nacheinander die Mög​lichkeit, einen anderen Rhythmus zu entwickeln.

Variation:

1. Zu den Rhythmen können geeignete Wortgruppen, rhythmische Bausteine, dazugesprochen werden, z. B. Tier-namen, Obst- und Gemüsesorten, Namen usw. .

2. Klatschen kann durch andere Körperinstrumente ersetzt werden, z. B. stampfen, auf die Oberschenkel patschen, schnalzen.
	
	Ziel: Reaktionsschulung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: ggf. 

Rhythmusinstrumente


	S stehen im Kreis. Ein S dreht sich zu seinem Nachbarn und klatscht in die Hände. Dieser steht mit gefalteten Händen zum Abholen bereit, dreht sich nun seinerseits zu dem näch​sten S um und gibt das Klatschen weiter. Ziel ist, dass ein gleichmäßiger Rhythmus gestaltet wird. Später erst wird auf Schnelligkeit Wert gelegt. 

Variante:

1. Um einen gleichmäßigen Rhythmus zu finden, ist es hilfreich, wenn der SL Rhythmusinstrumente einsetzt.

2. Eine Person muss übersprungen werden, wenn sich der S bückt, der das Klatschen empfängt

3. Die Klatschrichtung muss geändert werden, wenn der S hochspringt und das Klatschen an der Mauer „abprallt“.




	A
	Müsli
	
	A
	Enger Raum

	Ziel: Schnelles Reaktionsvermögen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: Stuhlkreis

Musik: 


	Die S sitzen im Kreis, ein S steht in der Mitte und ruft: „Alle, die heute Müsli gegessen haben, wechseln Platz.“ Dieser S sucht sich sofort einen neuen Platz. Derjenige S, der keinen Stuhl erwischt hat, muss sich einen neuen Satz ausdenken, z. B.: „Alle, die braune Haare haben, wechseln den Platz.“ (Gemeinsamkeiten können sein: Augen, Klei​dung, Farben, Hobbies...)

Variante:

1. Der Spielleiter denkt sich neue Sätze aus und bleibt im​mer in der Mitte stehen. Auf diese Weise erhält man immer wieder neue Nachbarn.
	
	Ziel: Berührungsängste 

abbauen

Alter: bis 10 Jahre

Zeit: 15 min

Material: 

Musik: meditative Musik


	Alle S gehen frei durch den Raum. Auf ein Zeichen sucht sich jeder S einen Partner und nimmt mit diesem den engstmöglichen Raum ein. 

Variante:

1. Auf ein Zeichen hin finden sich 3, 4 oder 5 S auf engstmöglichem Raum zusammen und schließlich die gesamte Gruppe.

2. Es soll ein größtmöglicher Raum gefunden werden, ohne dass der Körperkontakt unterbrochen wird. 


	A
	Roboter
	
	A
	Hund an der Leine

	Ziel: Kooperation, 

Verbesserung der Bewe​gungsplanung 

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 - 20 min

Material: 

Musik: Computermusik

„Wir sind die Roboter“


	Alle S bewegen sich mit entsprechenden Geräuschen durch den Raum. Nun steigert man das Tempo, sollte aber Kolli​sionen vermeiden. 

· Alle Roboter bewegen sich auf den Linien imaginärer Rechenkästen am Boden der Spielfläche, also nur 90° Drehung bei drohender Kollision.

· Jeder Roboter erhält einen Operator, der hinter ihm her​läuft und durch Drehung des Roboterkopfes des​sen Richtung bestimmen kann. Beim Loslassen des Kopfes geht der Roboter geradeaus.

· Stromausfall: Alle Roboter erstarren. 

· Auf ein Signal beginnt ein Roboter sich zu bewegen. Er wendet sich seinem Nebenroboter zu und erstarrt. Diese Haltung muss von diesem nachgeahmt werden. 


	
	Ziel: Bewegungssteuerung

Alter: bis 10 Jahre

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Es finden sich Paare. Einer der S führt seinen Partner an einer imaginären Leine ( mit der ausgestreckten Hand 10 bis 20 cm vor dem Gesicht = der Hund an der Leine ). Der Hund muss dem Herren in jeder Bewegung folgen, z. B.: über Stühle, an die Wand, auf den Stuhl .... 

Variante: 

1. Der Hundeführer hat 2 Hunde, die verschiedene Wege gehen müssen. Dabei müssen die Hunde auch übereinan​der klettern. 


	A
	Bewegungsreportage
	
	A
	Szenenwechsel mit Musik

	Ziel: Bewegungsfreude

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min 

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Zu einer Geschichte, in der Bewegungen formuliert wer​den, bewegen sich die S ( z. B. ein Tag im Zoo, Vater beim Früh​jahrsputz ).

Beispiel.

Man geht über die Straße, hält an einer Ampel, kauft eine Zeitung, isst ein Eis, geht in den Zoo, verwandelt sich in einen Löwen, Pinguin ... . 

Das Erzählen und Erfinden muss ohne lange Pausen erfol​gen. Die Geschichten können auf das aktuelle Unterrichts​thema bezogen werden. 


	
	Ziel: Reaktionsschulung/ Verstehen von Arbeitsaufträgen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Alle S bewegen sich/ tanzen frei im Raum. Der SL stoppt die Musik. Dauraufhin müssen die S verschiedene Spielaufträge ausführen:

· viele Hände schütteln

· nacheinander alle 4 Ecken des Raumes berühren

· sich in die Mitte des Raumes stellen

· ein Standbild darstellen

· ein Tier darstellen ( 2, 3 oder 4 Personen zusammen )

· einen Tanz entwickeln ( 2, 3 oder 4 Personen zusammen )

· je nach Zahlenangabe eine Gruppe bilden. 


	A
	Elefantengang


	
	A
	Ballübungen mit Phantasiebällen

	Ziel: Warming up

Interaktion

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Partner stehen Rücken an Rücken, Oberkörper abgewin​kelt, nach vorn gebeugt. Sie beginnen mit den Armen zu schwin​gen - links/rechts links/rechts bis ein gleichmäßi​ger Rhyth​mus entstanden ist. Vorwärts gehen - rückwärts gehen.
	
	Ziel: Bewegungsübung

Schulung des Vorstellungsvermögens

Alter: alle Altersstufen

Zeit: beliebig

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Die S werden in Paare eingeteilt und erhalten als Auf​gabe, mit einem Phantasieball zu spielen: Sie sollen ausprobieren, was sie alles damit machen können. Der Partner muss ent​sprechend reagieren.. 

Der SL verändert den „Ball“:  

· Gewicht: großer Medizinball, Eisenkugel, Ballon, Tischtennisball

· Größe: kleine Tonkugel, großer Wasserball, Riesen​fuß​ball

· Geschwindigkeit: Zeitlupe, Zeitraffertempo.

Als Gruppenspiel möglich, wenn vorher genügend geübt worden ist.      


	A
	Bewegung zu vorgegebenen Themen
	
	A
	Bewegungsspiel

	Ziel: Anregung der Phantasie

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Bewegungen zu Themen werden auf Zettel geschrieben:

· S zieht einen Zettel, führt die Bewegung aus, die anderen S versuchen, diese zu erraten:

· gegen einen Schneesturm ankämpfen

· im Porzellanladen von einer Wespe angegriffen wer​den

· jemand aus dem Sumpf retten

· ein Auto vor dem Zurückrollen am Hang durch Ent​ge​genstemmen bewahren

Variation: Hinter die Bewegungen können in Klammern bestimmte Gefühlsqualitäten angegeben werden, in der die Bewegungen ausgeführt werden sollen (traurig, lust​los, auf​geregt...).
	
	Ziel: Raumerfassung                

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Die S bewegen sich zu einer bestimmten Musik im Raum. Der SL ruft einen Namen und alle anderen über​nehmen die Gangart des Aufgerufenen. Auf ein akustisches Zeichen übernimmt wieder jeder seine eigene. 


	A
	Wind und Wetter
	
	A
	Pferderennen

	Ziel: Auflockerung,

Bewegung und Phantasie

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	SL erzählt eine Geschichte, in der verschiedenes Wetter vor​kommt und die Spieler verhalten sich immer sofort entspre​chend, spannen bei Regen einen Schirm auf, usw. Innerhalb weniger Minuten erleben die S arktische Kälte und tropische Hitze, Seelüftchen und Tornados, Regen, Hagel und la​chende Sonne. Geschichte z.B. Weltreise per Flugzeug.

Variante: S spielen eine Touristengruppe und besichtigen die Orte, von denen SL erzählt. Immer wenn das Wort Sonne erwähnt wird, müssen sich alle sofort mit dem Rücken auf den Boden legen und sonnen.
	
	Ziel: Warming up

Aktivierung bei Lustlosigkeit

Körperkontakt

schnelles Reagieren

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe kniet in einem ganz engen Kreis. SL erzählt ein Pferderennen und dazu werden von allen gleichzeitig pas​sende Bewegungen mitgemacht: 

· Start: in die Hände klatschen 

· die Pferde laufen: mit flachen Händen auf die Ober​schenkel klatschen

· eine Rechtskurve: alle Oberkörper nach rechts, dabei weiterklatschen

· jetzt ein Hindernis! Sprung!: alle mit den Armen in Kreismitte

· die Zuschauer jubeln: Arme in die Luft werfen, juch​zen

Weitere Möglichkeiten: Doppelhürde, Sturz, Zuschauer schreien, wieder aufrappeln, Endspurt, Schlußbeifall....


	A
	Ein Kriminalstück
	
	A
	Gruppenpantomime

	Ziel: Auflockerung

Bewegung und Phantasie

Alter: alle Altersstufen

Zeit: beliebig

Material: 

Musik: 


	Alle S bewegen sich im Raum. SL gibt Anweisungen:

Ihr seid eine Bande von Dieben. Ihr schleicht mit einer Ta​schenlampe in der Hand um ein Grundstück herum und sucht nach dem Eingang....
	
	Ziel: Kooperation

Auflockerung und Phantasie

Alter: alle Altersstufen

Zeit: beliebig

Material: 

Musik: 


	S einigen sich in Gruppen auf die Darstellung eines Urtieres oder einer Maschine möglichst origineller Art . Die Parallel​gruppen erraten die Ausführung.


	A
	Goofy
	
	A
	Gordischer Knoten                                                       (

	Ziel: Vertauen aufbauen

Alter: 6 - 66 Jahre

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Alle sind auf der Suche nach Goofy, einem mit durch​wegs positiven Eigenschaften besetztem Wesen, dem sie nachei​fern. Goofy ist der S, den der Spielleiter am Anfang durch Handauflegen an der Schulter bestimmt, der sich nicht be​wegt, der nicht antwortet, sondern schweigt. Alle bewegen sich vorsichtig mit geschlosse​nen Augen im Raum.  Bei Kontakt stellen sie die Frage: „ Goofy ?“ Wenn man auf einen Suchenden trifft, ant​wortet der mit der Gegenfrage: 

„ Goofy ?“ Hat man Goofy gefunden, der am Schweigen zu erkennen ist, hängt man sich an ihn an und wird sel​ber zu Goofy.
	
	Ziel: Vertrauen aufbauen

Alter: alle Altersstufen

Zeit:  5 - 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Alle Teilnehmer kommen nah zusammen, schließen ihre Augen und strecken ihre Hände aus. Jeder faßt nun zwei verschiedene Hände. Auf ein Signal werden die Augen auf​gemacht. Jetzt ist das Ziel, den Knoten zu entwirren, ohne eine Hand loszulassen.




	A
	Gleich und gleich gesellt sich gern
	
	A
	Motor erraten

	Ziel: Aktivierung bei Lustlosigkeit

Alter: alle Altersstufen

Zeit:  5 - 10 min

Material: Vorbereitete Zettel mit Tiernamen oder Anwei​sungen

Musik: empfehlenswert


	Jeder erhält einen Zettel mit einem Tiernamen (oder einem Bild). Diese sind mehrfach vorhanden. Jeder S macht nun eine Bewegung und einen Laut des Tieres nach. Gleiche Tiere sollen sich finden. Varianten:

1. Gleiche Körperhaltung, z.B. rechte Hand am linken Ohr, auf dem rechten Bein hüpfen, linkes Auge zukneifen usw.

2. Gleiche Gangarten, z.B. wie vornehme Dame, wie ein Soldat, wie ein Betrunkener, wie ein Politiker, wie ein Punker usw.

3. Gleiche Mimik oder Eigenschaften, die man am Gesichtsausdruck ablesen könnte, z.B. fröhlich, traurig, erstaunt usw.

4. Gleiche Lieder summen 

5. Gleiche veränderte Kleidung soll blind ertastet werden, z.B. hochgekrempeltes Hosenbein, Bluse über dem Rock usw: 
	
	Ziel: Rhythmus und Konzentration

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Alle S stehen oder sitzen im Kreis. Einer verlässt den Raum. Einer anderer im Kreis beginnt mit rhythmischen Bewegun​gen, z.B. Klatschen, Stampfen, Schnalzen usw. Alle Mit​spieler machen die Bewegung nach. Nach einiger Zeit Bewe​gungswechsel. Der S kommt herein und versucht den „Motor“ zu finden. 


	E
	Was ist das?
	
	E
	Was hörst du?

	Ziel: Konzentration auf Geräusche

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Die Kinder schließen die Augen, ein Freiwilliger klopft dreimal gegen einen Gegenstand und setzt sich dann wieder hin. Nun öffnen die Kinder die Augen und geben an, worauf er geklopft hat. Wer zuerst richtig rät, ist der Klopfer. Wird der Gegenstand nicht erraten, so darf der Erste nochmals auf einen anderen Gegenstand klopfen.
	
	Ziel: Konzentration auf Geräusche

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe wird aufgefordert, sich nur auf die Geräu​sche im Raum zu konzentrieren, dann auf Geräusche im Gebäude und schließlich auf die Geräusche außerhalb des Gebäudes.


	E
	Richtungswechsel
	
	E
	Mimische Kette

	Ziel: Reaktionstraining

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5-10 min

Material: 

Musik: 


	Im Kreis wird ein Impuls durch Klatschen weitergege​ben. Plötzlich vollzieht einer der Spieler einen Richtungswechsel.

In gleicher Weise kann eine Bewegung der Hand oder des Fußes weitergegeben werden, z.B. Winken oder Ballkicken.

Der Ablauf kann variiert werden durch „Ausfall“, wenn ein Mitspieler sich wegduckt, wenn die Reihe an ihn kommt.

Als Erschwernis können zwei Impulse zeitverschoben in gleicher oder gleichzeitig in gegenlaufender Richtung wei​tergesendet werden.
	
	Ziel: Nachahmung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 15 min

Material: 

Musik: 


	Einige Spieler (ca. 4-5) werden aus dem Zimmer geschickt, die Zurückbleibenden machen ein Thema aus, wie

· Zigarette drehen

· Regal einräumen

· Geschirr spülen

· Baby wickeln ...

Einer aus der Gruppe spielt nun pantomimisch dem ersten der Ausgeschlossenen dieses Thema vor, dieser spielt es vor dem nächsten Hereingeholten nach und so weiter, bis der Letzte dann erklärt, was er glaubte, nach​spielen zu müssen.

Die Gruppe informiert am Ende über das tatsächliche Thema.





	E
	Partnerspiel mit Änderungen
	
	E
	Bunny-Bunny Spiel

	Ziel: Nachahmung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Zwei Spieler, A und B, schauen sich an. 

Sie drehen sich gleichzeitig voneinander weg.

Sie verändern an sich drei Dinge. Diese drei Änderungen müssen sie sich nach dem Zurückdrehen gegenseitig her​aus​finden.


	
	Ziel: Nachahmung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: ,


	Alle Teilnehmer stellen sich im Kreis auf. Der Spielleiter beginnt:

Beide Daumen an die Schläfe, mit den Händen (Hasenohren) wackeln und „Bunny Bunny Bunny“ schnell sagen. Gleich​zeitig macht der rechte und der linke Partner das Gleiche mit der jeweils äußeren Hand. Schließlich wird das Bunny durch Fingerzeigen weiter​gegeben.

Wird als Ausscheidungsspiel durchgeführt.


	E
	Beschattung
	
	E
	Zip-Zap-Spiel

	Ziel: Schulung des genauen Beobachtens

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Alle sitzen im Kreis. Ein Mitspieler fixiert heimlich über eine Zeitung hinweg ein Gruppenmitglied.
	
	Ziel: schnelle Reaktion, Konzentration, rechts/links unterscheiden

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Stuhlkreis: Ein Stuhl zu wenig, eine Person (zunächst SL) in der Mitte. SL zeigt auf einen der sitzenden S und sagt „zip“ oder „zap“. Zip = links, zap = rechts. Die aufgeforderte Per​son muss je nachdem den Namen des linken bzw. Rechten Nachbarn sagen. Beim Befehl zip-zap müssen alle aufstehen und Platz tauschen. Der SL ergattert einen Sitzplatz. Der übriggebliebene Schüler geht in die Mitte.




	E
	Einweg-Kommunikation
	
	E
	Indianer und Trapper

	Ziel: schnelles Sinnerfassen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Drei bis fünf Schüler verlassen den Raum, in dem die Rest​gruppe sich einen zusammenhängenden Text (Geschichte oder ähnliches persönlicher Art) zurechtlegt. Ein Sprecher der Gruppe erzählt dem ersten hereinge​holten Spieler die Geschichte, dieser den zweiten usw., bis sie beim letzten Spieler (in der Regel verändert, wenn nicht entstellt) ange​kommen ist. 
	
	Ziel: Wahrnehmungstraining

Alter: ab 8 Jahre

Zeit: ab 10 min

Material: 

Musik: 


	Ein Kind stellt sich mit verbundenen Augen als Trapper in die Mitte des Kreises. Es konzentriert sich auf ver​dächtige Geräusche. Ein anderes Kind versucht sich anzuschleichen und ihn zu berühren. Gelingt ihm dies, ohne dass es der Trapper merkt, wird dieses Kind der Trapper. Merkt der Trapper etwas und zeigt in die Richtung des „Indianers“, so muss der Indianer wieder zurück an seinen Platz.


	EK
	Massagekette
	
	E
	Russische Rakete

	Ziel: Konzentration auf sich und den anderen. 

Versuch, liebevoller mit dem anderen umzugehen.

Erweiterung der Ausdrucksfähigkeit von Händen und Stimme.

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	Kinder sitzen im Stuhlkreis, setzen sich dann so hin, dass sie den Rücken des rechten Nachbarn vor sich haben. Nun wer​den die Schultern des Vordermannes so mas​siert, dass sich dieser wohlfühlt. Der Vordermann gibt Töne von sich, wie er die Massage empfindet. Gleichzei​tig wird der Masseur auch massiert und muss ebenfalls mit seiner Stimme reagie​ren.


	
	Ziel: Konzentration

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	Alle Teilnehmer sitzen im Kreis und klatschen sich drei​mal auf die Schenkel. Dann drehen alle den Daumen langsam nach rechts unter allgemeinem Zischen. Klat​schen und Zischen werden wiederholt (Daumen nach links, nach unten und schließlich nach oben). Das Ganze wird nun schnell wiederholt (einmaliges Klatschen). Am Schluss springen alle auf und springen mit begeisterten Ahs und Ohs nach oben.


	E
	Hexenstiche
	
	E
	Zählkreis                                                                           (

	Ziel: Körpererfahrungen

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: hilfreich


	Es finden sich immer zwei Schüler zusammen und stel​len sich hintereinander auf. Der hintere Spieler darf mit seinem Finger den vorderen Spieler an der Schulter, Kopf, Rücken, Arm oder Bein antippen. Der vordere Spieler muss dann versuchen, das angetippte Körperteil zu entspannen, wäh​rend der Rest des Körpers ange​spannt bleibt.
	
	Ziel: Sensibilisierung auf den anderen

Alter: ab 8 Jahre

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Ungefähr 10 - 15 Teilnehmer sind im Kreis. Die Arme wer​den gegenseitig auf die Schultern gelegt, die Füße sind zusammen und jeder blickt nach unten.SYMBOL 190 \f "Signs" \s 10 \hEiner beginnt "Eins" zu sprechen.SYMBOL 190 \f "Signs" \s 10 \hWeitere Zahlen werden der Reihe nach gesprochen von anderen Teilnehmern, aber nur einer darf eine Zahl sprechen, sonst beginnt einer wieder mit "Eins". Wer schafft es bis zur 20?




	E
	Körpermassage
	
	E
	Rücken - Klopfmassage

	Ziel: Entspannung, gegenseitige Rücksichtnahme

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: hilfreich


	Partner 1 sitzt auf dem Boden. Partner 2 lockert dessen Kopf durch sanftes Anstoßen oder leichtes Drehen. Er massiert die Wirbelsäule (Klopfen mit der flachen Hand; leichtes Drücken mit den Fingerspitzen). Unter Stöhnen sinkt Part​ner 1 vornüber. Partner 2 gibt durch leichten Druck mit den Fingerspitzen auf die Wirbel unten begin​nend den Impuls zum langsamen Aufrichten.

Vorsichtig mit dem anderen umgehen1
	
	Ziel: Entspannung, gegenseitige Rücksichtnahme 

Alter: 6 - 9 Jahre

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: hilfreich


	Jeweils zwei finden sich. Eine(r) beugt sich mit dem Ober​körper locker nach vorn. Der/die andere tritt hinter die erste Person und klopft mit den Fingerspitzen oder mit offenen, hohlen Händen auf die Muskelpartien des Rückens. Anschließend Wechsel.




	E
	Rückentafel - auf den Rücken schreiben
	
	E
	Schmerzender Körper

	Ziel: Soziale Integration

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Die Spieler sitzen auf dem Boden im Kreis und blicken auf den Rücken des Vordermannes. Der Spielleiter schreibt in Großbuchstaben ein Wort auf den Rücken des Vorderman​nes. Dieser schreibt es wiederum seinem Vordermann auf den Rücken usw. Am Schluss wird das Wort mit dem Ursprungswort verglichen. Das Wort sollte zunächst sehr einfach und kurz sein.

·  
	
	Ziel: Körperwahrnehmung schulen

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Man konzentriert sich auf seinen Körper und versucht, die Stelle zu finden, die noch nicht locker ist, wo man noch Schmerz empfindet.

Man legt die Hand auf diese Stelle und versucht, auch diese bewußt zu entspannen.




	E
	Transformation eines Gegenstandes
	
	E
	Verschiedene Signale

	Ziel: Nachahmung

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Durch Pantomime, damit also imaginär, entsteht ein Gegen​stand, der bewusst in seiner imaginären Kraft (Schwere, Eigenbewegung) erfahren wird: dieser Gegen​stand soll sich sodann langsam in einen anderen verwandeln, der wiederum in seinen Eigenschaften erfaßt werden muss, um anschaulich zu sein.

Spazierstock wird Regenschirm, Zeitung wird Pausebrot oder geangelter Fisch wird Vogel u. ä.

Dies kann besonders gut in einem Kreisspiel, wo der über​nommene Gegenstand verwandelt werden muss, geübt werden.


	
	Ziel: genaues Hinhören und schnelle Reaktion 

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	· Klatschen = Gehen

· 1 x Pfeifen = Hüpfen auf einem Bein vorwärts

· 2 x Pfeifen = Hüpfen auf einem Bein rückwärts

· o = Körper vorbeugen in Kombination mit der vor-

herigen Bewegung

· i = Körper nach hinten beugen in Kombination mit der vorherigen Bewegung

Dann kommt die Anwendung: Der Gruppenleiter pfeift, klatscht usw., die S müssen schnell reagieren, auch in Bewegungskombination.


	E
	Phantasiegeräusche
	
	E
	Der Tag des Lügners

	Ziel: Sensibilisierung auf die innere Wahrnehmung

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: ab 10 min

Material: 

Musik: ruhige Musik in der Einstimmungsphase


	Es muß zunächst eine Atmosphäre der Ruhe und Ent​span​nung geschaffen werden. Die Kinder schließen die Augen und konzentrieren sich nach Anweisung auf die Geräusche im Raum, außerhalb des Raums und noch weiter weg. Nun führt der Spielleiter die Kinder mit Hilfe einer Phantasie​geschichte an Orte, wo sehr viele Geräusche zu hören sind, z. B. auf einen Bauernhof. Die Kinder sollen sich nun die Geräusche, die erwähnt wer​den, vorstellen. Am Schluß kön​nen die Kinder sich selber Orte und Geräusche vorstellen.
	
	Ziel: Kreativität, Gedächtnis und Improvisation

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe sitzt im Kreis. Der Spielleiter beginnt, eine Tätigkeit vorzuspielen, z.B. Zähne putzen. Der Spieler rechts von ihm fragt ihn, was er tut. Der Spielleiter sagt z.B.:“Oh, ich spiele Tennis!“ Der Spielleiter beendet seine Tätigkeit und der rechte Nachbar führt nun das Tennis​spielen aus. Nun fragt ihn dessen rechter Nach​bar nach seiner Tätigkeit und er lügt wiederum. Das geht nun im Kreis herum.


	E
	
	
	E
	

	Ziel: 

Alter: 

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	
	
	Ziel: 

Alter: 

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	


	R
	Malibu - Beach
	
	R
	Luftballon aufblasen

	Ziel: Körperschulung, aufeinander Rücksicht nehmen 

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: Matten oder weiche Unterlage

Musik: hilfreich


	Zwei Partner: A Legt sich auf den Bauch, streckt sich flach aus, B legt sich rücklings auf den Rücken des Partners, bequem liegen, B entspannt sich völlig. A imi​tiert die sanf​ten Wellen des Meeres und schaukelt B auf und ab, hin und her. 

Partnerwechsel


	
	Ziel: Dehn-und Streckübung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: hilfreich


	Einer tut so, als ob er einen Luftballon aufpustet, wäh​rend der Partner sich aus einer zusammengekauerten Haltung heraus immer größer wird, sich bis kurz vor dem Platzen aufbläht. Dann hört der Erste auf zu pusten, und wenn er keinen Knoten in den Ballon macht, geht aus dem schnell die Luft raus und er fällt in sich zusammen. Partnerwechsel.

VARIANTE: Statt eines Luftballons wird mit einem ange​deuteten Blasebalg eine Luftmatratze, ein Gummiboot oder ein Aufblastier aufgepumpt. Zum Schluß Stöpsel rausziehen.




	R
	Fall und Aufstieg
	
	R
	Aufstehen lassen

	Ziel: motorische Sensibilisierung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Gruppe läuft durcheinander. Auf ein Zeichen hin fällt jeder in sich zusammen auf den Boden. Danach in 5 Bewegungs​gängen wieder aufstehen. Mitzählen! Dann in 10 Bewe​gungszügen zusammenfallen (Zeitlupe). Danach in 15 Be​wegungszügen wieder aufstehen, dann rückwärts von 15 bis 0 wieder in die Bodenstellung gehen.


	
	Ziel: Vertrauen entwickeln, motorische Sensibilisierung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: evtl. Decken


	Partner wie Marionetten an Fäden hochziehen

Einer legt sich mit dem Rücken auf den Boden hin. Der andere zieht nun so an vorgestellten Fäden (die an den Gelenken des Liegenden befestigt sind), dass der Lie​gende aufstehen kann. Der Liegende bleibt passiv, hilft also nicht, und missachtet auch nicht die Gesetze der Schwerkraft!

VARIANTE: Als Fortsetzung: Den Partner auf einen Stuhl setzen.

Tipp bei Problemen:

 Sich daneben legen und nachdenken, wie man aufsteht.




	R
	Räume erfahren                                                              (
	
	R
	Schneckenversammlung

	Ziel: Wahrnehmung schulen,

Konzentration

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Man geht durch den Raum und nimmt bewusst möglichst viele Einzelheiten des Raumes auf. Dann bleibt man stehen und schließt die Augen. Der Spielleiter fragt die Spieler nun nach bestimmten Informationen über den Raum, die mit geschlossenen Augen beantwortet werden müssen. (etwa: Farbe der Vorhänge etc.)
	
	Ziel: Vertauen entwickeln, motorische Sensibilisierung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Alle liegen im Kreis auf dem Bauch mit dem Kopf zur Mitte. Augen schließen. Im Schneckentempo (also ganz, ganz langsam) zu einem Knäuel zusammenkriechen. Sehr vor​sichtig übereinanderkriechen, nicht ausweichen. Augen öffnen und langsam wieder zurückkriechen.




	R
	Bahnhof
	
	R
	Warten

	Ziel: den anderen wahr-nehmen, 

motorische Sensibilisierung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ab 10 min

Material: Rhythmusinstru​mente

Musik: 


	Warten auf das Verkehrsmittel, das einen nach getaner Arbeit heim bringt: alle sind müde, keiner will mit dem anderen etwas zu tun haben. Trifft man auf jemanden, wendet man sich ab (um 90 °); dabei suchen alle ihre jeweiligen Haltestellen.

Dies soll durch einfache Instrumente (Schellentrommel, Tamburin etc.) unterstrichen werden. Der Rhythmus wird immer schneller, die Bewegung im Raum steigert sich.


	
	Ziel: mimischen Ausdruck schulen

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: ab 10 min

Material: 

Musik: 


	Spieler stehen in kleinen Gruppen wartend an der Bus​halte​stelle, mit unterschiedlichen Haltungen: nervös, gleichgültig, abwartend.

Situationsänderung: Es fängt zu regnen an.

Ein Spieler wartet vor dem Operationssaal, in dem ein naher Angehöriger operiert wird. Drei bis vier Spieler warten im Vorzimmer eines Arztes.

Beide Übungen (Gehen, Warten) verlangen situations​ge​rechte Abläufe und mimischen Ausdruck, da die Sprache nicht eingesetzt wird.




	R
	Treffen im Kreis
	
	R
	Raum - Auffüll - Spiel

	Ziel: Vertrauen entwickeln, Sensibilisierung der Sinne

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Alle Teilnehmer gehen mit geschlossenen Augen und nach vorne ausgestreckten Händen in die Mitte des Raumes, tref​fen dort sanft aufeinander, gehen wieder nach außen, dann wieder in die Mitte.

Spiel ohne Kommando, immer mit geschlossenen Augen.
	
	Ziel: Interesse aneinander entwickeln

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Alle Teilnehmer gehen mit geschlossenen Augen und nach vorne ausgestreckten Händen in die Mitte des Raumes, tref​fen dort sanft aufeinander, gehen wieder nach außen, dann wieder in die Mitte.

Spiel ohne Kommando, immer mit geschlossenen Augen.


	R
	Begriffe raten
	
	R
	Im Museum

	Ziel: Vertrauen und Spontaneität fördern

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: ab 5 min

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe steht im Kreis, die Spieler kehren ihre Gesichter nach außen. Der Spielleiter ruft einen Begriff, die Spieler konzentrieren sich kurz, drehen sich um und nehmen eine Haltung ein, die für sie den Begriff inter​pretiert. Beispiele für solche Begriffe wären: "Weihnachten, Deutschland, Lehrer, Schule usw."
	
	Ziel: Sensibilisierung der Sinne und des Körpers

Alter: ab 8 Jahre

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Es werden Figuren nachgestellt.

· Rodin, Der Denker (halb hockend)

· Der Dornauszieher (sitzend)

· Der Speerwerfer (stehend)

· Die Venus (stehend, Arme am Rücken)

Bei größeren S können Vierergruppen gebildet werden, die auf ein akustisches Signal in die niederste der vier Gruppen wechseln (Kanon):


	R
	Am Schneidetisch
	
	R
	

	Ziel: Wahrnehmung schulen, Vertrauen entwickeln

Alter: ab 9 Jahre

Zeit: ab 10 min

Material: 

Musik: 


	In Gruppen zu zweit oder dritt wird zunächst eine Szene zu einem vorgegebenen Thema (z. B: Duell, Traumfrau bzw. -mann, Rache der Mafia o. ä.) entwickelt. Diese Szene wird dann der Gesamtgruppe gezeigt. Diese hat die Aufgabe, als Cutter am Schneidetisch die drei inten​sivsten Ausschnitte (in Bild und Ausdruck) auszuwählen. Danach arbeitet jede Gruppe mit den drei Ausschnitten weiter. Der Rest ist dem Schneidetisch zum Opfer gefallen. Die Szene muss jetzt mit den drei Aus​schnitten auskommen. Sie dürfen jetzt aber filmisch variiert werden. So können sie wiederholt, durch Zeit​lupe oder Zeitraffer verfremdet, durch Veränderung der Reihenfolge neu montiert werden. Das Ergebnis wird dann der Gesamtgruppe wieder gezeigt.


	
	Ziel: 

Alter: 

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	


	R
	
	
	R
	

	Ziel: 

Alter: 

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	
	
	Ziel: 

Alter: 

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	


	St
	Wortkette
	
	St
	Jetzt red i



	Ziel: Schulung des Sequenz-gedächtnisses

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 Minuten 

Material: 

Musik: 


	Ein Schüler nennt ein zusammengesetztes Substantiv,

z.B. Sommerfest. Der nächste Schüler verwendet das letzte 

Substantiv als erstes Substantiv für sein neues Wort, z.B. Festspiele, Spielstunde, Stundenzahl usw.
	
	Ziel: Sprachliche Spontaneität

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 Minuten 

Material: 

Musik: 


	Ein Thema wird vorgegeben und ein Spielleiter bestimmt. Themen können sein: Eröffnung einer Show, Denkmalein​weihung usw. Reden darf nur, wer aufge​fordert wird. Beachten sollte man dabei die Körperhaltung und Mimik sowie Gestik


	St
	Kreisgeschichte
	
	St
	Alles-ist-anders-Spiel

	Ziel: Aufeinander Bezug nehmen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 15 - 30 Minuten 

Material: 

Musik: 


	Schüler sitzen im Kreis. Spielleiter beginnt mit einem Satz. Die Schüler müssen der Reihe nach mit einem weiteren Satz eine Geschichte formulieren. Gleichzeitig wirft man ein Wollknäuel zu dem Schüler, der den näch​sten Satz erfindet. So entsteht ein Fadennetz. 
	
	Ziel: Konzentration und sprachliche Ausdrucksfä​higkeit

Alter: alle Altersstufen

Zeit:  5 Minuten 

Material: 

Musik: 


	Die Spieler gehen partnerweise durch den Raum und neh​men ihn wahr. Auf ein Zeichen des Lehrers deutet einer der Partner auf einen Gegenstand, der andere benennt ihn mit einer völlig anderen Bezeichnung, z.B. für „Büchertasche“ ruft er „Stuhl“.


	St
	Aussagenreihe
	
	St
	Soundball

	Ziel: Mit Sprachinhalten kreativ umgehen 

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 10 Minuten 

Material: 

Musik: 


	Partner A beginnt einen Satz mit „Ich meine, dass....“ und beendet den Satz mit einer Aussage und unterstützt diese mit einer dazu passenden Bewegung. Partner B geht auf diesen Satz ein und antwortet: „Wenn du meinst, dass ............, dann meine ich, dass........!“ und unterstützt seinerseits seine Aussage mit einer passenden Bewegung.
	
	Ziel:  Stärkung der Vorstellungskraft und imaginäre Handlungsplanung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 Minuten 

Material: 

Musik: 


	Alle Schüler stehen im Kreis. Lehrer holt einen imaginä​ren Ball aus seiner Tasche und wirft ihn einem Spieler zu. Beim Abwurf gibt man dem Ball ein Geräusch mit. Dieses Geräusch wird vom „Fänger“ nachgemacht. Erneuter Abwurf mit verändertem Geräusch. Der Ball kann im Ver​laufe des Spieles seine Form und sein Gewicht ändern, z.B. Luftballon, Medizinball usw....


	St
	Wie ist es, wenn......


	
	St
	Lauttheater

	Ziel: Einüben von Vor​stellungskraft

Alter:  alle Altersstufen

Zeit: 15 Minuten 

Material: 

Musik: 


	Ein kleines Ereignis soll von einem einzelnen Schüler oder von einer Gruppe nur durch Ausrufe und Körper​sprache dargestellt werden, z.B. sich in den Finger schneiden, von einer Wespe verfolgt werden usw. 

Variation: Zu den Ausrufen dürfen noch kurze Sätze ver​wendet werden.
	
	Ziel: Stärkung der Vor​stellungskraft und imaginäre Handlungs​planung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 Minuten

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe wird in zwei etwa gleichgroße Untergruppen geteilt. Jede Gruppe entscheidet für sich, welches Thema sie für den Rest der Gruppe nur mit Geräuschen ohne Verwen​dung von Sprache gestalten will; z.B. Arbeits​platz, Sport​platzbesuch, Samstagabend in der Disco usw.




	Si
	Die Suche nach Veränderungen- Detektivspiel
	
	Si
	Was mir an dir auffällt

	Ziel: Genaues Beobachten

schulen

Alter: ab 6 Jahre

Zeit: 15 min

Material: 

Musik: 


	Die Kinder stehen sich in Paaren gegenüber und schauen sich genau an. Nun schließt ein Partner die Augen, wäh​rend der andere eine Kleinigkeit ( wie z. B. seine Uhr abnimmt, Ärmel umschlägt ) an sich verändert. Der Partner öffnet die Aufgen und versucht die Veränderung festzustellen.

Variation 1: Die Schüler sitzen im Kreis. Ein Schüler wird vor die Türe des Klassenzimmers gestellt. Die Gruppe im Klassenzimmer sucht einen Spieler aus, die​ser setzt sich in die Kreismitte. An diesem wird nun eine Sache verändert. Der Schüler von draußen darf wieder ins Klassenzimmer zurück und muss nun die Verände​rung feststellen.

Variation 2: Wie oben, aber ein Gegenstand eines Mit​spie​lers wie z. B. eine Uhr wird hinzugefügt.
	
	Ziel: Fremdwahrnehmung/ 

Sprachbarrieren abbauen

Alter: ab 6 Jahre

Zeit: 5 min 

Material: 

Musik: 


	Partnerübung: Zwei Spieler sitzen sich gegenüber. Ein Spieler A hat eine Minute lang Zeit, seinem Gegenüber mitzuteilen, was ihm an ihm auffällt. Er soll dabei nur die Dinge aufzählen, die er sehen kann. So z. B. deine Bluse ist blau.

Variation: Zu den äußerlich beobachtbaren Sachen kön​nen Assoziation zugefügt werden: Deine Bluse ist so blau wie der Himmel.


	Si
	Autofahren
	
	Si
	Waschstraße

	Ziel: Fremdwahrnehmung/

Förderung des kooperativen Spieles

Alter: 4- 10 Jahre

Zeit: 15 min 

Material: 

Musik: 


	Zwei Schüler arbeiten immer zusammen. Ein Spieler ist ein Auto, der anderer der Fahrer. 

Das Auto muss „blind“ und ohne Worte gefahren wer​den. Dafür werden Zeichen ausgemacht. 

- Finger zw. die Schulterblätter = geradeaus

- Finger auf die linke Schulter = links

- Finger auf die rechte Schulter = rechts

- Finger auf den Hals = rückwärts

- keine Berührung = Gas weg

Je stärker der Druck, desto schneller


	
	Ziel: Körpererfahrung über den propriozeptiven Sinn

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Die Schüler sitzen in einer Gasse sich gegenüber. Sie stellen sich vor, dass sie in einer Autowaschanlage sind. Einige sind Bürsten, andere Luftdüsen zum Trocknen ... . Ein Schüler darf nun ein Auto spielen. Am Beginn der Waschstraße kann er sagen, wie sein Auto geputzt wer​den soll: „Ich habe einen tollen Lack. Der muss ganz vorsichtig geputzt wer​den.“  oder:„ Ich bin sehr dreckig. Ich muss gut gebürstet werden. .

Variation: Es können Spielgegenstände zur Verfügung gestellt werden, wie z. B. alte Handtücher.  


	SiI
	Blinde Denkmalbauer
	
	SiI 
	Spaziergang über Stock und Stein

	Ziel: Körperwahrnehmung

Alter: ab 6 Jahre

Zeit: 10 - 15 min

Material: 

Musik: meditative Musik ist sinnvoll


	Ein Spieler legt, setzt oder stellt sich in einer ungewöhn​lichen Haltung hin. Sein Partner soll dabei die Augen verschlossen haben und soll nun versuchen, durch Tasten die Haltung des Denkmales so genau als möglich zu kopieren. 

Variation: Romeo und Julia

2 Spieler stellen ein Liebespaardenkmal dar. Ein weite​res Paar soll diese blind durch Tasten kopieren.

Variantion: Wie oben. Das Liebespaar wird mit einem Schwungtuch bedeckt. Dies erleichtert die Arbeit von Gruppen, die sich noch nicht so gut kennen.

Variation: Es können auch Dreier- oder Vierergruppen dargestellt werden. 

Variation: Die Denkmäler erhalten verschiedene The​men, z. B aus Märchen. 
	
	Ziel: Förderung der imagi​nativen Vorstellungen / Förderung der körperlichen Ausdrucksfähigkeit

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min 

Material: 

Musik: 


	Die Spieler wandern barfuß über warme, kalte, moosige, steinige ... Böden. Der SL gibt diese Suggestionen vor und die Schüler sollen diese körperlich sich vorstellen und pantomimisch darstellen.

Variation 1: 

· Verbinden mit weiteren Vorstellungen, z. B.: Es reg​net und du möchtest schnell nach Hause.

Variation 2: 

· Verschiedene Tempos. 

Variation 3: 

· Vor einer Schattenbühne. Die Schüler laufen um die Schattenwand herum. Sie haben dadurch die Mög​lichkeit ihren körperlichen Ausdruck im „Spiegel“ zu sehen und eventuell zu korrigieren. 


	SiI
	Stop and go 
	
	SiI
	Der Marschbefehl

	Ziel: Sensibilisierung für die Gruppe

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min 

Material: 

Musik: hilfreich ist hier meditative Musik


	Alle gehen ohne Anweisung umher. Sie werden immer lang​samer und bleiben schließlich im Stillstand stehen. Erst allmählich beschleunigen sie wieder. Ohne Signal soll die Gruppe einen eigenen Rhythmus finden. 

Variation: Auch blind spielbar. 
	
	Ziel: Sensibilisierung für die Gruppe

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: hilfreich ist hier meditative Musik


	Die Spieler stehen in einem Kreis. Der SL beginnt. Er schaut einen Mitspieler an. Wenn dieser den Marschbe​fehl erkannt hat, gehen die Beiden langsam los. Der SL nimmt dann dessen Platz ein. Der andere Spieler sucht unterdessen einen neuen Mitmarschierer, dem er den Marschbefehl wieder über Blickkontakt gibt. 

Wichtig: 

Der „Befehl“ zum Weggehen darf nur über Blickkontakt gegeben werden. Die Spieler müssen also immer auf einen Blickkontakt gefaßt sein. 


	Z
	Abstimmung mit den Füßen
	
	Z
	Gesten - Sprache

	Ziel: Meinungsbild zeigen

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 15 - 30 min

Material: 

Musik: 


	Der Spielleiter gibt einen imaginären Kreis auf dem Boden vor. Die Mitte des Kreises bedeutet 100%ige Übereinstimmung, je größer der Anstand zur Mitte ist, desto mehr Ablehnung. Dann sagt der Spielleiter ein​deutige Aussagen wie z. B. :“ Ich bin mit der Rollen​verteilung zufrieden.“ Jeder Spieler nimmt nun leise seinen Platz ein, der zu seiner Einschätzung passt. Stehen alle an ihrem Platz, entsteht das Meinungsbild.
	
	Ziel: Gefühle darstellen

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: je nach Gruppen​größe

Material: 

Musik: 


	Alle stehen im Kreis. Einer sagt seinen Namen und macht eine Geste, die für ihn die vergangene Spielzeit verdeutlicht. Die Anderen sagen gemeinsam den Namen und wiederholen die Geste. Nacheinander kommen alle an die Reihe. Wichtig ist , Kommentare über das Gese​hene zu unterlassen.


	Z
	Meditativer Tanz (Pilgerschritt)
	
	Z
	

	Ziel: ruhiger Abschluss ohne Worte

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 15 min

Material: 

Musik: ruhige klassische Musik


	Die Gruppe steht im Kreis und fasst sich an den Hän​den.

· Handhaltung: 
die rechte Hand „empfängt“, d.h. Handfläche nach oben, die linke Hand „gibt“, d.h. Handfläche nach unten

Der Spielleiter gibt den Schritt vor: rechter Fuß einen Schritt nach rechts, linker Fuß einen Schritt vor, rechter Fuß einen Schritt vor und dann leicht nach hinten wie​gen, dann wieder rechter Fuß nach rechts usw. 

Ist das Musikstück zu Ende, noch kurz gemeinsam im Kreis stehen bleiben und nachspüren. 
	
	Ziel: 

Alter: 

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	


	S
	Familienspiel
	
	S
	Rücken - an - Rücken - Tanz

	Ziel: Kontakt

Alter: 6-10 Jahre

Zeit: 15 min

Material: Zettel

Musik: 


	Zu einer Familie gehören Vater(auf dem Stuhl sitzend),

Mutter (auf den Knien vom Vater) ,Kind (auf den Knien der Mutter) und Hund (unter dem Stuhl)

An die Spieler werden Zettel mit ähnlich klingenden Familiennamen verteilt, z.B.: Vater Rappel, Sappel, Pappel

usw. Die Familienmitglieder müssen sich finden, und in der angegebenen Weise in Positur setzen.
	
	Ziel: Sensibilisierung für den

Partner

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: verschiedene Rhythmen


	- Paarweise Rücken an Rücken

- Jeder versucht, die Bewegungsvorstellungen des Part​ners zu erspüren.


	S
	Marionette
	
	S
	Riesenmaschine

	Ziel: Zusammenarbeit

Alter: alle Altersstufen 

Zeit: 10-15 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Ein Spieler ist eine Marionette. Er liegt auf dem Boden. Ein anderen Spieler ist der Marionettenspieler, er kann aus jedem Punkt des Marionettenkörpers einen Faden herauszie​hen und die Puppe damit bewegen. Nach eini​gen Minuten wechseln die Rollen.
	
	Ziel: Zusammenspiel

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 10 min 

Material: 

Musik: 


	Der Spielleiter beginnt, geht  in die Mitte und macht dort eine Maschinenteil-Bewegung und ein Geräusch dazu. Die anderen sollen sich nach und nach dazubauen. Dann sich - beginnend mit dem Spielleiter - jeder  wieder all​mählich herauslösen oder der Spielleiter sagt, dass die Maschine immer schneller wird , bis sie im allgemeinen Chaos kaputt​geht. 


	S
	Herauslügen
	
	S
	Masken werfen

	Ziel: Spontaneität

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 15 min

Material: 

Musik: 


	Bestimmter Vorwurf an A, dieser versucht sich heraus​zulü​gen, indem er die Schuld an B verweist, usw. 
	
	Ziel: Kooperation

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Es werden Masken (Grimassen) gegenseitig „zugeworfen“

Wer direkt angeblickt wird, der muss das Gesicht nach​ma​chen. Dieser wirft eine neue Maske.


	S
	Schwerterkampf
	
	S
	Distanz - Boxen

	Ziel: Kooperation

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: empfehlenswert


	Ein Partner  „führt“ ein Zweihänderschwert. Damit kön​nen nur geradlinige Schläge ausgeführt werden. Der andere muss versuchen, den Schlägen auszuweichen. 

Variation: Der Partner soll die Bewegung auffangen und weggleiten.
	
	Ziel: Kooperation

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: 


	Zwei Boxer stehen sich in 2 Meter Abstand gegenüber und boxen. Jeder muss auf die Aktion des anderen irgendwie reagieren. Achtung! Abstand halten!


	S


	Enger Raum


	
	S
	Danke - Spiel

	Ziel: Gruppendynamik

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material:
Musik: empfehlenswert


	Alle gehen durch den Raum. Auf ein Zeichen sucht sich jeder einen Partner und nimmt mit ihm den engstmögli​chen Raum ein.

Auf ein weiteres Zeichen finden sich  jeweils drei Partner zusammen und versuchen das gleiche, dann vier, fünf bis endlich die ganze Gruppe auf allerengstem Raum zusam​mensteht, liegt, sitzt o.ä.

Variante: größtmöglicher Raum
	
	Ziel: Partner - Kontakt

Alter: ab 8 Jahre

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: 


	Ein Partner nimmt eine Körperhaltung ein, der andere verbessert oder erleichtert eine Kleinigkeit bei der Hal​tung, der eingefrorene Partner sagt freundlich „Danke“ Danach Wechsel.

Wichtig:  Die „Verbesserung „ kann belanglos, lächer​liche, blödsinnig sein, der Partner bedankt sich immer freundlich und lebhaft.


	S
	Einen Partner finden
	
	S
	Antileithammel - Übung

	Ziel: Pantomime Kooperation

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: Kärtchen

Musik: empfehlenswert


	Alle Teilnehmer stehen durcheinander im Raum und sollen durch eine Pantomime zueinander finden. Jeder erhält ein Kärtchen. Jedes Kärtchen  gibt es zweimal. Auf den Kärt​chen stehen Tätigkeiten, die auf ein akusti​sches Signal hin pantomimisch dargestellt werden. sollen. Die entsprechen​den Partner sollen sich finden.
	
	Ziel: Kooperation

Alter: ab 10 Jahre

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Eine Gruppe bildet gemeinsam einen Kreis, ein Viereck Dreiecke,   Y, 8 ,Buchstaben etc., ohne Sprechen, ohne Berühren, ohne Zeichen und Ziehen.


	I
	Standfoto
	
	I
	Tableau

Ausd

	Ziel: Ausdruck und Ein​druck

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: für die Variation

empfehlenswert


	Einzelne Spieler oder Spielgruppen suchen sich für ein Standfoto ihr Thema.: z.B. typische Filmhaltungen (Western, Krimi, Heimatfilm, Grusel) oder Politiker bei einer Rede, Schaufensterpuppen oder Machos am Strand, die Mädchen hinterherschauen.

Die Szenen werden gespielt, auf ein Zeichen hin erstar​ren sie zum Photo. Die nicht Spielenden versuchen, die Stand-szene zu identifizieren. Danach über die „Standard-Typi-sierung“ reden.

Variation: Denkmale auf Breaks

Gruppe bewegt sich ohne Thema zu Musik; auf Abbruch der Musik 3 oder 4 Denkmäler aufbauen..
	
	Ziel: Ausdruck, Phantasie

Alter: ab 10 Jahren

Zeit: ab 10 min

Material: 

Musik: 


	Alle Spieler zusammen bauen eine Momentaufnahme (nacheinander) und entwickeln daraus später einen Ab​schluß für eine Szene. Folgender Ablauf ist günstig:

1. Momentaufnahmesituation festlegen

2. Bild zusammenstellen

3. Alle Spieler im Raum verteilt, auf das Kommando Hepp in das Bild springen

4. Das Bild nach vorne zu Ende spielen, die Situation aufl​ösen

Beispiele für Situationen: Das 3. Tor in Wembley, die Geier-Wally am Fels, Klassenfoto, der Holunderbusch, 100mFinale


	I
	Denkmal
	
	I
	Gefühlskette

	Ziel: Phantasie

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ca. 10 min

Material: 

Musik: 


	Die S werden durchnumeriert und bauen aus ihren Kör​pern ein Denkmal. S Nummer 2 stellt Nummer 1 hin, Nummer 3 stellt Nummer 2 hin usw., bis alle S verbaut sind. Es ist günstig, wenn zwischen den S über eine Stelle Körperkontakt besteht. Das Ergebnis ist oft ein gutes Fotomotiv.

Variation: 

Man gibt sich ein Denkmalmodell vor und baut dieses nach.
	
	Ziel: Phantasie, Ausdruck

von Gefühlen

Alter: alle Altersstufen

Zeit: ca. 10-15 min

Material: 

Musik: 


	Kleine Gruppen(ca. 5 S) bilden. Zunächst bekommen die Gruppen vom Spielleiter Gefühle benannt, später wählen sie selbst welche. Die Mitglieder der Kleingruppe stellen sich hinter- oder nebeneinander. Der erste Spieler nimmt das zugewiesenen Gefühl auf und versucht es darzustel​len. Von S zu S soll das Gefühl nun gesteigert werden.

Die Gruppen spielen nacheinander.

Anmerkung: Den Gruppen Zeit lassen, damit sie die Gefühle annehmen und entwickeln können. Für die Auswertung Zeit mit einplanen.


	I
	Parkbank
	
	I
	Rotation

	Ziel: Phantasie, Ausdruck

Alter: ab 8 Jahren

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Der Spielleiter stellt vier Stühle nebeneinander auf; sie sollen als Parkbank dienen. Nacheinander kommen nun bestimmte Typen zur Bank und nehmen dort für kurze Zeit Platz. Immer wenn ein dritter Mitspieler kommt, muss sich der erste entfernen. Es sollen also immer nur 2 Personen auf der Parkbank spielen. Jeder Spieler darf sich seinen Typ selbst aussuchen. 

Beispiele für Typen:

· Kind, Priester, Blinder, Gärtner, Freudenmädchen, Dame mit Hund, Drogenabhängiger, Jogger...
	
	Ziel: Phantasie, Ausdruck 

Alter: ab 8 Jahren

Zeit: 10-15 min

Material: 

Musik: 


	Eine Gruppe überlegt sich eine kleine Geschichte und spielt sie den anderen vor. An einer bestimmten Stelle brechen sie ihr Spiel ab, und die nächste Gruppe soll das Spiel fortset​zen. Das geht so lange weiter, bis die letzte Gruppe den Schluß für das Stück gefunden hat.


	I
	Freeze                                                                             (
	
	I
	Im Zug

Der Sp

	Ziel: Phantasie, Ausdruck

Warming up

Alter: ab 8 Jahren

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Zwei Spieler improvisieren eine Situation. Beispiel: auf der Baustelle. Wenn einem Zuschauer eine Idee kommt, klatscht er in die Hände und die beiden „frieren“ sofort ihre Bewe​gung ein. Der Zuschauer ersetzt jetzt einen der beiden Akteure und schlüpft genau in dessen Hal​tung. Er beginnt aber aus dieser Positur eine ganz neue Situation. Während der eine gerade einen Balken auf der Baustelle trug, ist er jetzt ein Kofferträger am Bahnhof. Kaum hat er den Koffer abgesetzt, um nach dem Fahr​plan zu sehen, klatscht ein Zuschauer, um dann in dessen Position den Einkaufswagen mit weiteren Milchflaschen zu füllen....


	
	Ziel: Phantasie , Ausdruck

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Der Spielleiter bittet 4 bis 6 Spieler vor die Tür und gibt ihnen eine Situation in einem Eisenbahnzug vor, die sie pantomimisch darstellen sollen. Die anderen Spieler müssen die Situation erraten.

Beispiele für Situationen:

Es stinkt erbärmlich, alle haben keine Fahrkarte, der Wagen ist abgehangen, die Toilette ist besetzt...


	I
	Antipoden-Power
	
	I
	Was macht du?

	Ziel: Ausdruck, Phantasie

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: 


	Aus 2 Gruppen startet jeweils ein S, rennt auf die begrenzte Spielfläche, stellt durch Körperhaltung  und Gesten ein Figur dar, der andere versucht sie sofort zu erkennen und ihr Gegenteil darzustellen.

z.B. reich - arm

        dick - dünn

         steif - locker ...
	
	Ziel: Phantasie, schnelles Reagieren, Ausdruck

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: 


	Partnerspiel: Einer macht eine Tätigkeit vor. Der andere fragt: „Was machst du?“ Der Erste antwortet mit einer ganz anderen Tätigkeit. Wenn er z.B. strickt, sagt er: „Ich fahre Auto“. Genau diese Tätigkeit macht jetzt der Partner (Auto fahren). Jetzt fragt der Erste: „Was machst du?“ usw.


	I
	Körper als Objekt
	
	I
	Improvisation mit Gegenständen

	Ziel: Phantasie, schnelles

Reagieren, Kooperation

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 - 10 min

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe bewegt sich frei im Raum. Auf Zuruf wer​den zunächst allein, dann zu zweit und zu viert Gegenstände mit dem Körper als Material bzw. Baustein sofort dargestellt, einen Moment lang im „Freeze“ gehalten, dann aufgelöst (z.B. Ball, Feuerzeug, Regenschirm, Zeitung, Kneifzange -allein; Stuhl, Tisch, Schere, Haus - zu zweit; Gummiband, Banane, Schüssel, „Hamburger“, Auto - zu viert). Es kommt darauf an, dass die hereingerufenen Gegenstände sofort realisiert werden. Zu viert dauert es meist ein wenig länger, bis sich die Kleingruppe auf eine gemeinsame Darstellung geeinigt hat.
	
	Ziel: Phantasie, sinnliche 

Wahrnehmung, Kooperation

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: viele verschiedene

Gegenstände

Musik: 


	Es werden Kleingruppen gebildet. Die Gruppen wählen sich nun aus einer Menge von Gegenständen, die bereit gelegt worden sind, 3-4 Gegenstände aus und gestalten daraus eine Improvisation. Dabei sollten auch die 7 W-Fragen beachtet werden.

· Wann?

· Wer?

· Wie?

· Wo?

· Was?

· Warum?

· Wetter?


	I
	Kunst nacherleben
	
	I
	Heimatfilm - Vorhang auf, Vorhang zu

	Ziel: Ausdruck, Improvisa​tion

Alter: ab 8 Jahren

Zeit: 10 - 15 min

Material: Bilder, Postkarten,

Fotos

Musik: 


	Der Gruppe werden, Bilder, Fotos, Postkarten von Kunst​objekten mit bildlichen Darstellungen gezeigt. Es werden Kleingruppen gebildet, die sich jeweils ein Bild aussuchen.

- Die Kleingruppen betrachten das Dargestellte so, als wäre es eben erstarrt. Sie können nun entweder die Zeit​spanne dramatisieren, die ca. 2 min vor der „Erstarrung“ stattfand, oder ausgehend vom erstarrten Bild die 2 min danach.

- Das „erstarrte Bild“ kann aber auch der Mittelpunkt der Dramatisierung sein. Es werden 1 min vor und 1 min nach der Erstarrung dramatisiert.
	
	Ziel: Phantasie, Kreativität,

pantomimisches Darstellen,

Aktivierung

Alter: ab 8 Jahren

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Der Spielleiter baut mit Hilfe aller Mitspieler nacheinan​der eine Filmszene aus z.B. einem Heimatfilm. Dabei wird auch die ganz Umgebung (Wald, Parkbank) von Teilnehmern dargestellt: Bank auf Waldlichtung, Lie​bespaar, Bäume, Mond, Wind, Jäger mit Hund, Hase, Jäger zielt auf Hasen, trifft aber Geliebte....

Fortführung: Mit Gruppe neue Szene ausdenken und dar​stellen.

Variante: Mehrere Kleingruppen bereiten nach diesem Spielschema Szenen vor, die dann jeweils einer aus jeder Gruppe (Regisseur) mit allen arrangiert.


	I
	Gummipuppe
	
	I
	Partyspiel

	Ziel: Phantasie, Kooperation

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: 


	Ein Spiel zu zweit: Einer ist die Gummifigur, er steht ganz locker da. Der Partner beginnt jetzt, ihn nach Belieben zu verformen: zunächst die Finger, dann Hände, Arme, Beine, Kopf, Rumpf. Wichtig ist, die Ver​formung beizubehalten, nicht zu wackeln, nichts zu verändern. Dann werden die Rollen getauscht.
	
	Ziel: Phantasie, Ausdruck

Alter: ab 10 Jahren

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: 


	Vier S wird je eine Charaktereigenschaft zugeordnet. Zum Beispiel: hektisch, cool, albern, zornig. Der Erste ist der Gastgeber, hektisch bereitet er die Party vor. Nach einer Weile klopft der Zweite sehr cool an die Tür. Der Erste übernimmt seinen Charakter. Beide begrüßen sie sich cool und reden solange cool, bis der Alberne kommt. Alle drei albern dann herum bis zur Ankunft des Zornigen. Sie blei​ben zornig, bis der Zornige verjagt und sein Abgang albern belacht wird. Als der Alberne geht, bleiben die beiden Übri​gen cool. Der Coole geht, und hektisch räumt der Gastgeber auf.


	I
	Vier Flächen
	
	I
	Verwandlungskette

	Ziel: Ausdruck, Warming up,

geschicktes Verhalten, schnelles Reagieren,

spontanes Handeln

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 10 min

Material: 

Musik: notwendig


	Die Spielfläche wird in vier gleiche Teile aufgeteilt (Tesakrepp). In jeder Teilfläche sollte man sich anders bewegen oder tanzen,  z.B. in Zeitlupe, zu zweit Rücken an Rücken, wie Roboter, nur rückwärts.

Variante: 

Inseln mit Tesakrepp oder Kreide kennzeichnen. Bei Musik tanzt man frei (oder mit Schwimmbewegungen zwischen den Inseln. Bei Musikstop (und dem Ruf „Flut“) muss sich jeder auf eine Insel retten und dort etwas darstellen, was auf einem Zettel steht (z.B. bestimmtes Tier, Indianer, Rund​hütte, Beruf). Die Zet​tel können ausgewechselt werden.
	
	Ziel: Phantasie, Kreativität

Alter: ab 8 Jahren

Zeit: ab 5 min

Material: verschiedene Gegenstände

Musik: 


	Die Gruppe(höchstens 10 S) sitzt um einen Gegenstand (Seil, Papprohr, Stuhl...) im Kreis. Ein S beginnt in der Mitte mit dem Gegenstand eine Situation zu spielen und ihm durch ihr Spiel eine von seinem tatsächlich Verwen​dungs​zweck abweichende Bedeutung zu geben. Material und Form des Gegenstandes sollten zur Umdefinition anregen.

Die anderen Gruppenmitglieder beobachten das Spielen. Wenn jemand von einer bestimmten Haltung mit oder zu dem Gegenstand zu einer Umdefinition angeregt wird, ruft er „Stop!“. Der S unterbricht sofort, verharrt im „Freeze“ und wird von der unterbrechenden Person abgelöst. Letztere muss genau die Haltung  übernehmen und  dann mit dem umdefinierten Gegenstand weiter​spielen.

Beispiel: Papprohr>Sprachrohr>> Himmelsfernrohr...


	I    
	Weitergeben imaginärer Gegenstände


	
	I
	Wundertopf

	Ziel: Phantasie, sinnliche

Wahrnehmung

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5-10 min

Material: 

Musik: 


	Ein S stellt sich einen Gegenstand oder ein Tier vor, das er in den Händen „hält“. Es soll deutlich werden, um was es sich handelt. Man kann auch zeigen, was man damit alles machen kann. Anschließend gibt man das Objekt an den Nebenmann weiter, der nun auch wie​derum etwas damit anfangen kann.

Ist das Objekt einmal herumgegangen, kann sich ein anderer S etwas Neues ausdenken.

Variation: Das Objekt kann sich sofort bei der Weiter​gabe an den Nachbarn verändern, je nachdem, was der Empfänger daraus macht.
	
	Ziel: Phantasie, schnelles Reagieren

Alter: alle Altersstufen

Zeit: 5 min

Material: 

Musik: 


	Die Gruppe liegt wie in einem Klumpen zusammen. Ein außerhalb stehendes Gruppenmitglied wünscht sich etwas, das die anderen im „Klumpen“ für ihn schnell und ohne Absprache darstellen sollen: z.B. Fahrrad, wütend sein...


	I
	Gefühlstrio
	
	
	

	Ziel: Phantasie,Gefühle darstellen, wahrnehmen und akzeptieren

Alter: 

Zeit: 

Material: 

Musik: 


	Kleingruppen mit jeweils 3 S werden gebildet. Jede Gruppe einigt sich auf ein grundlegendes Gefühl, z.B. Angst, Haß, Freude, Neid,, Liebe, Ärger. Auf einen Zettel schreibt jedes Gruppenmitglied eine Situation, die bei ihm das vereinbarte Gefühl auslöst. Bei „Anst“ etwa „Spinne an der Wand“ oder „Flugzeugabsturz“.

Dann kommen alle Zettel verdeckt in die Mitte. Jede Gruppe zieht einen Zettel, stimmt sich kurz ab und stellt dann die Situation dar. Dabei zeigt jeder in der spielen​den Dreier​gruppe vielleicht etwas andere Gefühlsregungen oder Reak​tionen.

Zuschauende können mit einsteigen, wenn sie das Gefühl und die Situation gut nachempfinden können.

Variation: Begriff in Statik umsetzen: „Denkmal“ bauen > Gefühle raten lassen.
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