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8 Kontaktspiele

BegriiBungsspiel mit Musik KI. 5-10

Grundgedanke:
Die Schiler bewegen sich frei nach Musik und begriiRen moglichst viele Mitschiler bei
Musikunterbrechung. Rhythmusgefiihl und Kontaktfreudigkeit werden ange!egt.

Materialien:

Musikanlage, u.U. Musik von Schilern Q
Durchfiihrung: P'S

In einer Halfte des Volleyballfeldes bewegen sich die Schiiler n . Wahlen Sie

den Schiilern moglich sind. Die ausgewahlte Musik sollte u ene tanzerische Be-
wegungen unterstitzen. Wahrend der Unterbrechung sucht jeder Schiler,
moglichst viele Mitschiiler nach vereinbarter Art gL be enl. Mit der Musik setzt die
freie, tanzerische Bewegung wieder ein.
Begriilung mit: o
e Handklatsch &
e Berlihren der FiiRe A y

(links und rechts)
e Po-Berlihren
e Umarmen

einen kleinen Bewegungsraum, damit bei Musikunterbrechu% ntakte zwischen
er.

Varianten:

e Zur Einstimmung soll nur eine BegriBungsart eingesetzt werden, nur Hand-
klatsch, nur Berii iRe usw.

¢ Mit jeder Musi chung wird die BegriiBung jeweils um eine Art erweitert, so-

ikunterbrechung die Mitschiler tiber Handklatsch, Bertihren der

nd Umarmen begriift werden.

vieren ¥nd das Lehrerhandeln erleichtern. Nach den Ferien ist dieses BegriiRungsspiel
besonders geeignet.
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Familientreff mit Musik Kl. 5-10

Grundgedanke:

Die Schiiler bewegen sich frei nach Musik und tauschen Visitenkarten bei Begegnungen
aus. Nach Musikunterbrechung sollen sie sich schnell in ihren Familien zusammenfinden.
Rhythmusgefiihl und Selbstdarstellung sowie das Miteinander und die Konzentration
werden gefordert.

Materialien: \
Visitenkarten und Musikanlage v
Durchfiihrung:

Visitenkarten mit Familiennamen und Personen der Familien s t&v orbereiten.
Zum Beispiel: Meier, Lehmann, Schulze, Krause jeweils mit Opa Ié YVater 3, Mutter
4, Tochter 5, Sohn 6 als einfache Variante, weil die Namen Z terscheiden sind.
(Klasse 5-7) Werden &hnlich klingende Namen, wie Mif er, Meier und Mdnnel

genutzt, wird das Spiel schwieriger. (KI. 8-10**)
» Damit sich viele Kontakte ergeben, sollten Sie ein ielfeld nutzen. Die Schiiler
Be

bewegen sich nach Musik (laufend, hiipfend, tanzen i jedem Kontakt werden die
Karten getauscht. Musikunterbrechung bedex{

so schnell wie méglich zu finden. Zu Begin

lautstark seine Familie zu rufen. In di os erfahren die Schiler, dass es nicht
sinnvoll ist, wenn alle gleichzeitig r Bet®lligen sich mehr als 24 Schiiler an diesem
Spiel, werden die Familien mit Hund u atze erweitert.

Familientreff und jede Familie hat sich
rS@eht jeder Schiler, mehr oder weniger

Varianten:
e Nur eine Person der Fam| uFdas Zusammenfinden zustandig. Mit der Musikunter-
brechung rufen Sie d der Familie auf, z. B. Mutter. Nur die 4 Schiiler mit der

ihre Familie zusammenbringen. Zusatzlich und spielerisch
dnungsverhalten angeregt werden, indem sich die Familien in

Tipps:
Handliche Kartons oder Bierdeckel eignen sich gut als Visitenkarten. Von Schilern aus-
gewadhlte und/oder mitgebrachte Musik wirkt oft besonders motivierend.
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Funkerspiel KI. 5-7

Grundgedanke:

Die Schiiler treten durch Funksignale miteinander in Kontakt und wedeln dabei mit ih-
ren Handen. Die Schiler werden zu Konzentrationsfahigkeit und einem gemeinsamen
Miteinander motiviert.

Materialien: \
Keine Q

Durchfiihrung:

Alle Schiiler sitzen mit Armabstand im Kreis. Sie funken sich m@ e@amen an. Es
kénnen auch Nummern vergeben werden. Sie sollten mitspiele & piel beginnen:
,Herr Mustermann an Toni”. é

Die sendende und die ange- : AR

funkte Person fiihren dabei
die Daumen zu den Ohren
und winken mit den Handen,
den Antennen. Hat der ange-
funkte Schiler das Signal auf-
genommen, funkt er an einen weiteren
weitergefunkt werden, um die Auf it zu sichern.

P Bei groRer Schilerzahl sollte Kreisen oder im doppelten Innenstirnkreis

spielen. Wird im doppelten Ingensti is gespielt, kann der vorn oder hinten sitzende
Schiiler durch seinen Nam ngefunkt werden, aber beide fahren ihre Antennen aus.
Nach einigen Durchgén@ n die Paare ihren Platz tauschen oder sich neue Paare
finden. \

Variante:

Intensiver u @herer Konzentration verlduft das Funken, wenn eine Leitungs-
er unterstitzen die neben dem Funker und Empfanger sitzenden

en durch die dem Sendenden bzw. Empfangenden nahen Seite, d. h.

ten oder linken Hand**. Die dabei unweigerlich auftretenden Funkfehler

en Reiz des Spiels.

,, Toni an Laura”. Es sollte immer schnell

ve

Tipps:
Ihr Mitspielen ermdglicht es Ihnen, relativ unauffallig Schiler in das Spiel einzubeziehen,
die u. U. selten angefunkt werden. Zu Beginn der 5. Klasse ist das Funkerspiel auch zum

spielerischen Kennenlernen geeignet.
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