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Vorwort

Im Rahmen meiner Tatigkeit als Forderschul- und Beratungslehrerin werde ich immer wie-
der nach Spielen gefragt, die man einfach in den Unterricht einbauen kann, um diesen
aufzulockern oder die Schiler wieder zu motivieren, konzentriert weiterzuarbeiten.

Der Anspruch der Kollegen liegt auf einfachen Spielen, die mit wenig Material umsetzbar
sind und auch kurzfristig eingesetzt werden kénnen. Weiterhin sollten sie verschiedene
Bereiche wie Kommunikation, soziales Miteinander oder Vertrauen ansprechen. Aber auch
die Fragen nach anderen, einfachen Methoden zum Einteilen von Gruppen waren hdufig zu
horen.

Deswegen wurde zunéchst der Band ,,Schnelle Spiele fur ein besseres Lernklima“ (ISBN
978-3-403-23186-8) veroffentlicht. Der vorliegende Band ist als Ergéinz u diesem Band
zu sehen. Zusatzlich bietet der zweite Band nun auch Spiele zu Aufloc und zur Ent-
spannung.

Auch werden kurz einige Méglichkeiten und Spielformen vor
der die notwendige Motivation zu geben, dem Unterricht z
sind aber auch als Einstieg denkbar.

Der Unterschied zum Vorgangerband i
Diese Spiele kdnnen aber leicht als:
elgenverantwortll

Bei dem Stationenlauf arbeit
wortlich an Stationen. S
nende die Organls‘n ern rozesses zunehmend

ch wenn Schiler wis , ic

Dies ist aber ie i
re und Arbeitsergebnis L ig Uberprufen kénnen, d.h.
c dig arbeiten und lernen %ﬂ

M und Ubungen, in e d vorgestellt werden, ist es mog-
u eiche und etwas andere Form der Sto-

chilern eine spannende

rbeit zu ermoglichen.
KoEieren Sie sich vers ne Ubufigen und Spiele aus dem Buch heraus und stellen Sie
sich lhren elgene a nlauf zusGmmen.
Dafir stelle Laufzettel zur Verfugung, den Sie entsprechend ausflllen
und lhr omoll- und Planungshilfe an die Hand geben kénnen.

Bitte be Sle dass die Ubungen nicht immer streng nach den einzelnen Bereichen
getrennMjen kénnen. Einige Spiele beinhalten mehrere Aspekte. Deshalb lohnt sich ein
Blick in die anderen Kapitel ebenso, auch wenn ein anderer zu férdernder Aspekt gesucht
wird.

Der vorliegende Band erhebt keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit. Er soll Ihnen neue M&g-
lichkeiten aufzeigen und zu weiteren Ideen anregen.

Beachten Sie jedoch immer die individuellen Voraussetzungen Ihrer Schiler. Manch eine
der hier vorgestellten Ideen ist zu einfach oder zu schwer. Bitte modifizieren Sie diese dann
entsprechend.

Pgerﬁzé'}'merk zur Vollversion
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Vorwort

Laufblatt
Name:
Datum: Klasse:
Station |Name der Station Name deines P

V
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Didaktisch-methodischer Kommentar

Der Einsatz von Spielen kann eine Form
der Arbeit darstellen, bei dem die Schuler
sehr eigen- und selbststdndig agieren kén-
nen. Damit wird ihnen in einem hohen Ma[3e
Verantwortung fir sich und andere ubertra-
gen. Bei den verschiedenen Spielen haben
sie die Mdglichkeit, sich auszuprobieren.
Darlber hinaus kdénnen die Schiler ver-
starkt Sozialkompetenzen erwerben.

Spiele werden meist als Freude bringende
Freizeitaktivitdt angesehen. Des Weiteren
unterscheidet man sie u.a. nach Brettspie-
len, Kartenspielen, Wiurfelspielen, Denk-
spielen und Lernspielen. Spiele koénn

dann ein solches ist, wenn man
meinsam vereinbarten Regel

e Wi
materialgebunden sein, mussen dies ab nim\
nicht. Wichtig ist jedoch, dass ein Spiel erst i er fur ein b
|

Schon seit den Agf@ing dddgogik
wird versuchj‘Sm\\Mu nutzen.

Leider gibt % piale. die haufig den
VIO ulern.und Lehrkraften
mSpiele, die im t

werden, sollten immer d
rigA’Spannung, Spaf3, Wettbewe

meinschaft gerecht we Solche!iele
tion, Ubung und
s

dienen dann oft d
eu ih .
wa pielen, um sie sinn-
ind rricht einbauen zu kénnen,

)

z.T. auch de

Bei
voll

sollte u ingt hinterfragt werden, ob das
Spiel
e Spaf} macht;

leicht erkldrbar ist;

leicht umsetzbar im Sinne der Vorberei-
tung und des Materialaufwandes ist;
selbststdndig gespielt werden kann;
Variationen zuldsst usw.

netzwerk
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Leider wird im Unterricht das Spielen hdufig
als verlorene Zeit empfunden. Doch trotz
Stoff- und Zeitdruck kénnen Spiele immer
wieder auch in den laufenden Schulalltag
sinnvoll eingebaut werden. Das einfache
Arbeiten an einem Themengebiet bietet
Schulern oft wenig Anreiz und Motivation;
ein kurzes Spiel kann diesem entgegen-
wirken und die Aufmerksamkeit wieder auf
den Lerngegenstand zi . Spielen kann
damit dazu beitragen, mi r Freude und
damit effektiver und teter zu ler-
nen.

achten, dass Spiele
ht ersetzen, son

res_Le
r a

r

hi» bie-
rder von Kom-
i iteinander,

en und im Sinne
im Unterricht unab-

gen sollen, wobei hie
Vordergr

uni steht.
ten Spiele a

in
munikation un
ek
L
is

was fur
d

cn‘ngefcsst bedeutet es, dass die im

rricht eingesetzten Spiele daher nicht

ur das fachliche, sondern auch das sozia-
le und emotionale Lernen begunstigen soll-
ten. Spiele kdbnnen eine methodische Berei-
cherung sein und Fertigkeitsibungen ablo-
sen, wodurch dem Schdler ein intensiveres
bzw. effektiveres Lernen ermdglicht werden
kann.

Da beim Spielen z.T. andere Handlungen
als im reguldren Unterricht durchgefihrt
werden, wird somit zunéchst eine Steige-
rung der Aufmerksamkeit erzielt. Wenn die-
se Tdatigkeiten auch noch mit Spaf, even-
tuell mehr Bewegung, Erfolgsbestdtigung,
Eigenaktivitdt und Freiraum verbunden
sind, wachsen auch Motivation und Leis-
tungsbereitschaft.

zur Vollversion
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Didaktisch-methodischer Kommentar

Mit Spielen kann auf zweierlei Art das sozi-
ale Lernen angebahnt und vertieft werden.
Zum einen sind die aufgefuhrten Spiele so
angelegt, dass die Schuiler miteinander in-
teragieren mussen. Zum anderen kdnnen
die Schuler die Leit- und Kontrollfunktionen
Ubernehmen. Dies starkt gleichermafen
das Selbstbewusstsein wie auch das Ver-
antwortungsbewusstsein fur andere.

Soziales Lernen ohne Frustration kann je-
doch nur dann gewdhrleistet werden, wenn
sich wettbewerbsorientierte mit nichtwett-
bewerbsorientierten Spielen abwechseln.

Bedenken Sie dabei immer, dass zur Mot

vation gern wettbewerbsorientiert vo
Schulern gespielt wird. Jedoch kom
zu haufiges Verlieren Fr

ustrat
rufen und damit im Gegﬁ tli-
chen Intention der Spiele llerdings
ist es auch m“Mplelen an
deMettbﬂeerenn hieriiber

air gewinnen ung
snhem. Dies stellt eine F

e Schaler.im Alltag sténd %’
ti nhand von Splelen erlernt S -

se Fahlgkelt jedoch oFme
schwerW|egende uenzen droh
wichtig, dass

kénnen. H|e |st
E wieder seinen

erzelt fur den Erfolg
n mochte. Der Verlierer hat
e grof3e Aufgabe, mit einer Ent-
tduschung umzugehen und nicht zu ver-
zweifeln.

ren

Mit Spielen kénnen u.a. das Geddchtnis,
Kreativitdt und Flexibilitdt gefordert wer-
den. Bei vielen Spielen muss probiert oder
kombiniert werden. Aber auch das Verglei-
chen und Bedenken von verschiedenen
Lédsungswegen oder Alternativen ist er-
wunscht.

netzwerk
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Spiele bieten auch immer wieder die Chan-
ce, innerhalb des Unterrichts zu differenzie-
ren. Manche Spiele bieten die Mdglichkeit,
dass die Schiler das Tempo selbst bestim-
men konnen. Aber auch unterschiedliche
Anspruchsniveaus werden angeboten.
Wenn die verschiedenen Spielformen und
-angebote eingeubt sind, bietet dies der
Lehrkraft die Aussicht, Spiele als unter-
richtliche Differenzieru xibel einzuset-
zen.

ei, Schlus-
. Auf der Ebe-
abei

Spiele trage

petenz steht

; ttlung in den wich
Lebensbereichen i

nd. Auf der Ebene “llc

ompetenz. werden d

und Werteei lun

fordert. Bei _d

hend hi
l

gen
d ge-
etenz ste-
ozialen Einstel-
liktfGhigkeit, Teamfa-
ranz, im Fokus. Aber auch
eD\ne Kommunikations- und Koope-
nsfdhigkeit, Fairness, Verantwortungs-
dhigkeit und Einsatzbereitschaft kommen
zum Tragen.

Spiele leisten auch einen besonders wichti-
gen Beitrag dazu, die Methodenkompetenz
zu stdrken. Spiele stellen eine Form der
Lern- und Arbeitsmethoden dar, um selbst-
stdndig zu lernen. Dies beinhaltet auch Ent-
scheidungen, Begrindungen und Bewer-
tungen zu formulieren.

Mit den Spielen in dieser Mappe kénnen die

genannten Anspriche gut eingeldst wer-
den.

zur Vollversion
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Schwimmende Kerze / Elf Finger Ce==

( Schwimmende Kerze 1

Ihre Schuler setzen sich in einen Stuhlkreis. Sie dunkeln ihnen den Raum ab und spie-
len ggf. leise Entspannungsmusik.

)

-9
Q
)

Geben Sie einem Schiler eine Plastikschussel mit Wasser, in der ein angezindetes
Teelicht schwimmt.

[
v
2
C
3
C
C
S
o

P
C
)

Die Schussel soll nun im Kreis herumgegeben werden, ohne dass das Teelicht erlischt.

Variation: Je nach Fertigkeit Ihrer Schiler kénnen Sie auch zwei odgg drei Teelichter
schwimmen lassen.

Material: Stuhle, Schussel mit Wasser, Teelicht, ggf. Entspannun

Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Schissel nicht zu Pe
ist. Auferdem darf sie nicht zu schwer sein. Das Teelicht
Schwimmen.

t zu klein

Mnd Platz zum

Die Schuler setzen sic

Nun halt jederder

ahl sinkt der Arm etwas
= der Mittelfinger kommt

wingt jeder seinen Arm ei
e Anzahl von Finger

Orper und zeigt dann mit seiner Hand
D

Schaffen es die u hne zu sprechen zusammen elf Finger zu zeigen?

Variatioi i rli ie Gruppengrdf3e variiert werden. Variieren Sie dazu auch

die mi uzeigende Zahl.
v
Materi le

Hinweis: Achten Sie auf genigend Platz, sodass die Schiler ohne Gefahr ihre Arme
schwingen konnen.

bt zur Vollversion
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Ich fihle mich ... / Grashalm C=

( Ich flihle mich ... ]

Die Schuler setzen sich in einen Stuhlkreis.

Ein Schuler (z.B. Peter) beginnt und nennt den aktuellen Wochentag und wie er sich
gerade fuhlt (z. B. ,Es ist Mittwoch und ich fihle mich gut.).

Seine Nachbarin (z.B. Lisa) wiederholt den Satz des Vorredners und ergénzt einen
Satz, der auf sie selbst zutrifft (z. B. ,Es ist Mittwoch und Peter fuhlt sich gut. Es ist Mitt-
woch und ich bin made.“).

Der ndchste Nachbar spricht nur den Satz seines Vorredners und sjmseinen Satz
wieder an (z.B. ,Es ist Mittwoch und Lisa ist mude. Es ist Mittwoc h bin voller
Energie.”).

u oft wieder-

Die Schiler sollen méglichst darauf achten, dass sich di
| eme Eigenschaft der P

holen.

Variation: Statt des Wochentags kann GM @

(z.B. ,lch bin Peter und spiele gern Fupb dtigkeit, die mam am Na
tag machen mdéchte (z.B. ,,Ich bi de schwimmen gehen. w
den.

Material: Stuhle

Hinweis: —

( Grashalm

Uler gehen in Gruppen vo r Schilern zusammen.

Nun haken'sich die
Schuler mUssenﬁr
geben zu k@hmen.

r mit densArmen ein und bilden dabei einen kleinen Kreis. Die
t beieinanderstehen, um sich anschlieend gegenseitig Halt

Jet
Bein a

Wie loi schaffen sie gemeinsam den Stand? Kénnen sie sich gegenseitig Halt ge-
ben, wenn einer zu wackeln beginnt?

n Schuler der Gruppe auf das rechte Bein und winkeln das linke

Anschlief3end wird das Bein gewechselt.

Variation: Je mehr Schuler in einer Gruppe sind, desto gré3er wird der Schwierigkeits-
grad. Dann kénnte das Spiel gut als Konzentrationsibung eingesetzt werden. Naturlich
kénnen Sie auch einen Grashalm einbinden, mit dem versucht werden soll, die Ruhe zu
stéren. Wie lange wurde es dauern, die Gruppe aus der Ruhe zu bringen?

Material: —

Hinweis: —

—hnetzwerk
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Sockenklau / Schrelll ==

( Sockenklau 1

Die Schuler gehen zu zweit zusammen. Jeder Schuler erhdlt eine Socke, die er Uber
seine Schreibhand zieht. Die andere Hand muss hinter dem Ricken verschwinden.

)

-9
Q
)

Die Schiler setzen oder stellen sich gegenuber. Nun mussen sie versuchen mit der
Hand, Gber die die Socke gestreift wurde, dem Partner die Socke von der Hand zu klau-
en.

[
v
2
C
3
C
C
S
o

P
C
)

Achtung: Die eigene Socke darf nicht verloren gehen. Sie darf auch nicht wieder mit der
anderen Hand hochgezogen werden.

Wer verliert als erster seine Socke?

Variation: Naturlich kbnnen mehrere Schiler in einer Gru
gelingt es, seine Socke zu verteidigen?
Material: pro Schiler eine Sock

: e
Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Sch
cken zu klauen.

Ihre Schu“ le ganz locker und entsp el Stuhl. Dabei dirfen
n lassen. Wichtig ist, da ht'a annt sind.

Schiler

viel Kraft versuchen, di

chrei!!

ie Sch[]ler ihre A n Moment der Stille in der Klas-

ch kurzer Zeit beginn
leise mit, sodass ein

Sie leis zahlen: Eins, zwei, drei. Ihre Schiler zdhlen alle
e Murme-lisse entsteht.

alle Schiuler so schnell wie mdglich auf und schreien dabei

eines Léwen) genommen werden. Die Zahlen kénnen Sie ebenfalls ersetzen. Sie die-
nen der Orientierung.

Material: —

Hinweis: Achten Sie darauf, dass Sie benachbarte Klassen durch die starke Gerdusch-
kulisse nicht beeintrdchtigen.

lemen . zur Voliversion
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Kreissitzen / Lockere Bewegungen C==

( Kreissitzen 1

Alle Schuler setzen sich in einen Stuhlkreis mit dem Gesicht nach aufen.

)

-9
Q
)

Ein Schiler fangt an und sagt: ,Ha“. Sein rechter Nachbar sagt daraufhin: ,Ha, Ha.“ Der
néchste Schiler muss nun dreimal ,Ha* sagen etc.

[
v
2
C
3
C
C
S
o

P
C
)

Ziel des Spiels ist es, dass alle Schuler in der Tat in Lachen ausbrechen werden.

Variation: —

Material: —

Hinweis: —

~

Bewegungen

Jeder Schuler steht an seinem Platz.

Nun geben Sie verschiedene Be ichtig ist, dass sich di di
ser Zeit wirklich anstrengengd di schliefende Entspannu ng

zeigt. v

Gestalten Sie di asen kurz und intensiv en SICh die
Schiler ku e Arme und Beine ous nach sollen sich die

en oder hinsetzen u sphase geniefen.
. m !

n&) hoch es geht anwinkeln
ner Stelle schnell laufen |ne so weit strecken, wie es geht
1ockstrecksprunge oder Kniebe

auf einen Stuhl stej nd wie inuntersteigen

um den Tisch g
Liegestiig@am TischiStuhl (auch riicklings)

mi i Luft nach vorn, zur Seite und nach oben boxen
e n s Armkreisen

Variat e Bewegungsphase, in der die Schiler moglichst viele Muskel anspannen,
um dann zu entspannen, kann naturlich auch durch mehrere Bewegungsabldufe ge-
staltet werden.

Material: —

Hinweis: —

Temanone zur Vollversion
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Meister im Stillhalten / Mein Wunsch fiir Dich =2

( Meister im Stillhalten 1

Die Schiler laufen durch den Raum. Auf Ihr Zeichen hin mussen alle Schiiler in der
Position bleiben, in der sie sich zuletzt befunden haben.

Fir die Bewegungsphase kdénnen Sie Musik spielen lassen. Wahrend des Stillhaltens,
muss die Musik ausgeschaltet sein. Keiner darf mehr sprechen.

Wer schafft es am léngsten in seiner Position zu bleiben?

Wer das Stillhalten nicht schafft, bleibt leise an dem Platz stehen, an
blieben ist.

m er stehenge-

Variation: —
Material: —

Hinweis: —

( Mein Wun

tifeinen Sitzkreis q‘den en. ei sollen
favsie am angenehmsten i

Die Schiler setzen sic
sie eine Position ej

Einem S n en Nachbarn weiter
(in me des Schilers ge-

'wnuliert sein.

tion: —

Material: Teelicht in ‘ gropen,

Hinweis: n‘&f, dass die Schiler sorgsam das Teelicht umhergeben. Es
sollte 0S noch ein Schiiler durch die Flamme verletzt werden.

ht hei3 werdenden Teelichthalter

bt zur Vollversion
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Mich entspannt / Male genau Ce==

( Mich entspannt 1

Die Schuler stellen sich in einen Kreis und Sie stellen sich mit in den Kreis,

)

-9
Q
)

Nun zeigen Sie den Schilern eine Tdatigkeit, die Sie entspannt. Das darf aber nur pan-
tomimisch geschehen, ohne dass Sie dabei sprechen.

[
v
2
C
3
C
C
S
o

P
C
)

Ihre Schuler machen lhnen die Tdtigkeit nach und signalisieren durch Mimik und Gestik,
ob sie diese Tdtigkeit auch entspannen wirde.

Nun ist Ihr Nachbar an der Reihe.

Variation: Sie kénnen gern auf den Bewertungsteil verzichten. Dann is
schneller zu Ende.

Spiel etwas

Material: —

Hinweis: —

Legen Sie funf Gegenwe T| ch.
Fordern Sie lhre ‘L dlese Gegenstdnde auen Dabei

erﬁnde auch kurz in die ‘n oder um den Tisch

diirfen dl:a
s e Gegenstand Aw d mehr sehen kann.

ler sollen nun innerhalb
de so genau wie méglich zeic ’

Wer trifft den GeggnJ am gen en?

Variation: ‘ouch sagen, dass sich die Schaler ihr Handy, ihre Uhr, ihr

Few fau anschauen sollen. Im Anschluss sollen sie dann diese so

geng m zeichnen. Sie kbnnen aber auch die Gegenstdnde in einem Zwi-

schen“och einmal prasentieren. Dabei diirfen die Schiler jedoch nicht zeichnen.
Wdhleﬁdonn die Betrachtungszeit kurzer.

orgegebenen Zeit einen der Gegen-

Material: funf beliebige Gegenstdnde aus dem Raum, Papier und Stifte

Hinweis: Je detailliertere Gegenstéinde Sie présentieren, desto mehr Zeit rdumen Sie
dem Betrachten der Gegenstdnde ein. Sie werden selbst schnell merken, wann die Be-
trachtungszeit ausreichend war (ndmlich dann, wenn die Schiler unruhig werden).

Pegerﬁzﬂerk zur Vollversion
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Versteckt / Geheimer Kasten C==

( Versteckt 1

Bitten Sie jeden Schuler einen Gegenstand auf einen Tisch zu legen.

)

-9
Q
)

Fordern Sie lhre Schuler auf, sich diese Gegenstdnde ganz genau anzuschauen. An-
schliefend decken Sie den Tisch mit einer Decke ab, sodass die Gegenstdnde nicht
mehr zu sehen sind.

[
v
2
C
3
C
C
S
o
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)

Ihre Schiler sollen nun méglichst viele Gegenstdnde, die sie zuvor betrachtet haben,

aufschreiben.
auch Me-
nur zuzu-

Die Schiler seize Kreis mit dem Blick n
i bedfun n uhkarton mit Greiflochilfier sén Schuhkarton legen

vnd (z.B. eine altg Brill ,

ler sollen nun erfuhlen, Schuhkarton befindet, indem sie hin-
en. Wichtig: Sie durfen nu fuhlen.

)
Sind sich die Schiiler si , Was sﬁstet haben, schreiben sie den Gegenstand auf.
Welcher Schiile ute Vorstellungskraft?
Wiedae ehen mit verschiedenen und unterschiedlich schwer zu ertas-
ten ge

Gelingt es jemandem alle Gegenstéinde zu notieren?

Variation: Natirlich kdnnen Sie auch die Gegenstdnde vorgeben
mory-Karten oder richtige Spielkarten an eine Tafel hdngen
klappen brauchen.

Material: verschiedene Gegenstande, Dggke, Ti

Hinweis: —

Variat en Sie mehrere Gegenstdnde hinein. Vielleicht ist es fur Ihre Lerngruppe
sinnvolt; dass die Schiler Gegenstéinde suchen, die sie selbst fir ihre Mitschiler in den
Schuhkarton hineinlegen.

Material: Schuhkarton mit Greifloch, verschiedene Gegenstdnde, Papier, Stifte

Hinweis: Verhdngen Sie das Greifloch von innen mit einem Stofftuch, sodass man von
auf3en nicht hineinschauen kann.

Pegerﬁzﬂerk zur Vollversion
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Greh und Steh / Strenge Miene O==2

( Geh und Steh 1

Schalten Sie leise Musik an.

Die Schuler laufen nun, wie sie wollen, durch den Raum.

v
»
S
cY
g.S’.
N
4
C
w

Ruft einer der Schiler ,Steh!“, missen alle Schiler stehenbleiben und in ihrer Position
verharren. Ruft ein anderer Schuler ,Geh!“, laufen alle Schiiler wieder weiter.

Brechen Sie das Spiel ab, wenn Sie den Eindruck haben, dass sich die Schiler lang-
weilen.

Variation: Sie kénnen auch andere Signale, wie zum Beispiel Klatsche
Woérter in einer Fremdsprache. Auf3erdem kann das Spiel erweitg

Sich hapfend weiterbewegen, ,Watschel!* = im Entengan
y achten Sie darauf, da*

enutzen oder

schnell auf den Boden setzen etc.

Material: Musik

Hinweis: Da die Schiler die Komman
nicht zu wild werden.

rschlagt die Beine,

e Mitschuler nac
urch Anlachen, Witze er
n ist allerdings verboten.

n. lhre Aufgabe ist es, ihren Mit-
terholtungen usw. aufzumuntern. An-

Der Mitschiler, dem
darf nun zum er
guten Gefu

Va

ingt, dasgi8ich die Stimmung des ernsten Mitschilers erhellt,
liler werden. Der zuvor ernste Schuler darf mit seinem neuen,
en Platz gehen.

Materi l

Hinweis: Der ernste Schiler bestimmt natirlich auch mit, wer ihn aufmuntert. Wichtig
ist, dass jeder Schiler, der zuvor ernst war, mit einem guten Gefuhl wieder an seinen
Platz gehen darf.

Pgerﬁzé'ﬁerk zur Vollversion
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Gleicher Atmen =

( Gleicher Atmen ]

Die Schiler gehen in Gruppen zu funf bis sechs Schilern zusammen. Jede Gruppe
bekommt von lhnen eine Decke.

=
-9
[\ N
v

Die Gruppen breiten die Decken aus und legen sich Kopf an Kopf in einen Kreis zusam-
men. Dabei sollen sie so dicht wie moglich beieinanderliegen und nach oben schauen.

v
N
C
3
C
C
S
&
&
C
W

Nun schlief3en alle Schiuler die Augen. Sie sollen zundchst entspannen. Wenn Sie das
Zeichen ,,Atem*“ geben, versuchen die Gruppenmitgleider sich in ihrer Atmung aneinan-
der anzupassen, sodass alle im gleichen Takt atmen.

Nun kénnen Sie noch vorgeben, dass die Gruppen sehr leise, seh
sehr langsam usw. atmen sollen.

ehr schnell,

Variation: Naturlich kann auch die ganze Klasse versuché; ame Atmung
herzustellen.

Material: Decken

Hinweis: —

bt zur Vollversion
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