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FU Ba rb e1t Aktivierung

Auf dem Markt herrscht Chaos. Soeben ist eine neue Ladung Melonen angekommen.
Beim Abladen passiert das Ungliick: Die Arbeiter klemmen sich die Finger, sodass sie ihre
Hiinde fiir den Transport nicht mehr nutzen kénnen.

Doch einer hat eine Idee:

Alle bilden eine Menschenkette und reichen die Ware mit den Fiif3en weiter ...
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Ziele: durch Bewegung neue Konzentration erzeugen, schnell und geschickt zusammen-
arbeiten
ort: drinnen oder draufRen im Sitz- oder Stuhlkreis

Dauer: [AME 5-10 min
Material: 1 Gegenstand (z.B. Ball, Luftballon, Wasserbombe, Pylon oder Tuch)

urchfiihrung:

® Die Mitspieler sitzen im Kreis nebeneinander oder in einer Reihe mit ein wenig Abstand hinter-
einander.

e Auf Zeit miissen sie mit ihren FiiRen einen Gegenstand an ihren Nachbarn bzw. Hintermann
weiterreichen.

e \Wie lange dauert der Durchgang?

e Die Gruppe versucht mit jedem neuen Durchgang, ihre Zeit zu verbessern.

Variante:

e Die Mitspieler sitzen im Kreis. An zwei gegeniiberliegenden Stellen wird gleichzeitig jeweils ein
Gegenstand in die Runde gebracht.
e Kann einer der Gegenstdnde den anderen iiberholen?
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Bauern hOf Aktivierung p
!
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Auf dem Bauernhof des gliicklichen Landbauern Alfred ist ganz schon was los.
Katzen, Hunde, Kiihe und andere Tiere machen den Hof
zu einem tierischen Erlebnis der besonderen Art.
Uberall hort man die unterschiedlichsten Tiergerdusche.

G

Ziele: schnell zusammenarbeiten, neue Konzentration erzeugen

Ort: Klassenraum .

Material, I 0720 mn OO
5o

Vorbereitung:

® Alle Mitspieler stellen sich in einem Kreis auf.

® Der Spielleiter steht in der Mitte und stellt
zundchst drei Tierarten (s.u.) vor und {ibt sie kurz
mit drei nebeneinander stehenden Mitspielern ein
(ein Tier wird immer von drei Personen darge-

A

stellt!).
urchfithrung:
I — : : DL

e Der Spielleiter nennt ein Tier und zeigt auf eine f*ey’ﬂ))

Person, die den mittleren Part {ibernimmt. I
e Der linke und rechte Nachbar unterstiitzt sie durch

die jeweils angegebene tierspezifische Tatigkeit.
e Sollte einer der drei Darsteller etwas falsch

machen, muss er anstelle des Spielleiters in die LO

Mitte, nennt eine Tierart und zeigt auf einen ~

Mitspieler usw. (}

e Im Laufe des Spiels kdnnen weitere Tierarten ein- Y
gefiihrt werden.

arstellung der Tiere:

Tier Tatigkeit der mittleren Person |Tatigkeit der beiden Nachbarn \’)@@
Schwein | Grunzen im Dreck suhlen (auf den Boden hin und her walzen) /
Hund Bellen Mannchen machen (mit Armen und Handen andeuten)
Katze Miauen Barthaare (ausgestreckte Hande seitlich neben den
Mund der mittleren Person halten) U
Kuh Muhen Melken (sanft am linken und rechten Ohrlippchen @
ziehen)
Gans Schnattern Linker und rechter Fligel (senkrecht wedelnde
Hande)
Kaninchen |Knabbern mit Zdahnen Linkes und rechtes Schlappohr (Hande iiber dem
Kopf der mittleren Person halten) .
Ziege Meckern Horner (iiber Kopf der mittleren Person andeuten) RIGIAY
Schaf Bloken Wolle mit Schermesser scheren (mit Handen durchs add
eigene Haar fahren) ANMAZA
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Hula-Hoop-Kreis

In Hawaii ist Hula-Hoop in.

Aktivierung

Doch diesmal wird der Hula-Hoop-Reifen nicht nur um die Hiiften geschwungen,

sondern um den ganzen Kérper.

Auf diese Idee hiitten eigentlich die Hawaiianer schon lingst kommen kdnnen ...
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Ziele: durch Bewegung neue Konzentration erzeugen, Beriihrungsangste abbauen,
schnell und geschickt zusammenarbeiten
Ort: geschlossener Stehkreis drinnen oder draufRen
Dauer: [AME 5-10 min
Material: 1 bzw. 2 Hula-Hoop-Reifen, Stoppuhr
urchfiihrung:

® Alle Mitspieler stehen in einem Kreis und fassen sich an ihren Handen, sodass der Kreis geschlos-

sen ist.

e An einer Stelle wird ein Hula-Hoop-Reifen so eingefiigt, dass zwei benachbarte Mitspieler sich mit

ihren Handen durch den Reifen hindurch anfassen.
e Ziel des Spieles ist es, den Reifen — wie ein Nadeldhr um einen Faden - im Uhrzeigersinn um die
Menschenkette herumlaufen zu lassen.
e Jeder steigt, sobald er an der Reihe ist, schnellstmdglich durch den Reifen, ohne dabei die Hande

seiner Nachbarn loszulassen.

e Fiir jede Runde wird die Zeit gestoppt. Diese Zeit gilt es jeweils in der folgenden Runde zu unter-

bieten.

Variante (mit zwei Hula-Hoop-Reifen):

An zwei gegeniiberliegenden Stellen wird je ein Hula-Hoop-Reifen ,eingefddelt”. Die Mitspieler

versuchen, mit dem einen Hula-Hoop-Reifen den anderen einzuholen bzw. sich nicht einholen zu

lassen.
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Ka rten h Upfer Aktivierung

Wie im richtigen Leben: Man kann nicht immer so, wie man will.
Man wiirde gerne weiterkommen, aber irgendwie wird man blockiert.
Andererseits gibt es auch Phasen, da macht man Fortschritte und
fiihlt sich wie auf der Uberholspur ...
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Ziele: neue Energien freisetzen, Beriihrungsangste abbauen, sich auf andere einlassen
Ort: Stuhlkreis

Dauer: (AME 10-15 min

Material: Elfer-raus-Karten (oder andere Karten in vier Farben)

Vorbereitung:

Die Mitspieler sitzen im Stuhlkreis.
Der Spielleiter stellt die Anzahl der Mitspieler fest und zahlt entsprechend viele Karten ab bzw.
ein paar mehr, sodass alle vier Kartenfarben (Rot, Griin, Blau und Gelb) gleich hdufig vorkommen.

urchfiihrung:

Der Spielleiter mischt die Karten und gibt jedem Mitspieler eine.

Jeder merkt sich die Farbe seiner Karte.

Dann werden die Karten vom Spielleiter wieder eingesammelt und neu gemischt.

Nun beginnt das eigentliche Spiel: Der Spielleiter nimmt die erste Karte des Stapels auf und nennt
die Farbe.

Nun diirfen diejenigen, welche diese Kartenfarbe hatten, einen Platz nach links rutschen. Sitzt
dort bereits ein Mitspieler, setzen man sich einfach auf dessen SchoR.

Im Verlauf des Spiels kann es so dazu kommen, dass drei oder mehr Personen ,iibereinander” auf
einem Stuhl sitzen.

Der Spielleiter gibt die Farbe der nachsten Karte an. Nun diirfen die Mitspieler, die eine Karte
dieser Farbe hatten, wieder einen Platz weiter nach links rutschen usw.

Sollte ein Spieler ,blockiert” sein, weil mindestens ein Schiiler auf seinem SchoR sitzt, darf er den
Platz nicht wechseln.

Das Spiel ist beendet, wenn ein Mitspieler - nach einer Runde durch den gesamten Stuhlkreis -
zuriick an seinen urspriinglichen Platz gelangt.

Minweis:

Diejenigen, die andere auf ihrem Schold sitzen haben bzw. selbst auf einem SchoR sitzen, sollten
moglichst gerade, mit eng zusammengehaltenen Beinen und parallel gestellten FiiRen auf dem Stuhl
oder SchoR sitzen, damit niemand zu Boden fallen und sich verletzen kann.
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