Gordischer Knoten

Beschreibung: Alle Gruppenteilnehmer stehen in einem Kreis. Mit
geschlossenen Augen greift man nach den Handen anderer Teilneh-
mer, bis jeder wieder eine Hand ergriffen hat.

Dann muss versucht werden, entweder durch eine externe Person
oder durch die ,verknotete” Gruppe selbst das Ganze zu entwirren
(durch einander klettern etc.)

Wahrend des Spiels mussen zum Teil sehr enge Korperkontakte aus-
gehalten werden & alle Teilnehmer muissen nattrlich miteinander
kooperieren.

Modifikationen:

Gruppengrofle:

Zeit:

Material / Helfer:

Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel:




Das Finger-Zeig-Spiel

Beschreibung: Eine Person sitz auf einem Stuhl oder auf dem
Boden. Der Rest der Gruppe schreitet langsam, mit dem Finger auf
die Person zeigend und mit ernstem Blick auf die sitzende Person
Zu.

Die sitzende Person soll so lange wie méglich die Spannung aushal-
ten, kann jedoch die Gruppe anhalten indem sie laut ,,Stopp* ruft.

Modifikationen: - mit dem Ricken zur Gruppe sitzen und ahnen
oder spuren, wann die Gruppe zu nah kommt

- Spiel ist auch mit Paaren spielbar; eine Person geht auf den
Anderen zu, bis es dieser zu nahe wird und sie stopp ruft

Gruppengrof3e: 4 -20

Zeit: 2 min (ein Durchlauf)
Material / Helfer: ohne, ein Spielleiter
Zielgruppe: alle

Plus/Minus:

Ziel: Es geht hierbei um das Aushalten von Spannung und die
Erfahrung selbst Grenzen setzen zu kénnen.

Hinweis: Eine Auswertung nach dem Spiel (Gesprach Utber die
Gefuihle) ist ratsam.




Ausgeschlossen

Beschreibung: Eine Person steht auBerhalb der Gruppe mit dem
Rucken zur restlichen Gruppe. Die Gruppe bildet einen geschlosse-
nen Kreis, grenzt die einzelne Person aus. Alle Teilnehmer stehen
vollig still.

Nach einer gewissen Zeit, die vom Spielleiter abgemessen wird,
haben alle Mitspieler die Moglichkeit ihre Position einmal zu andern.
Dabei sollte die Gruppe sich dem ,,Auf3enseiter” hin 6ffnen und der
einzelne sich zur Gruppe wenden.

Modifikationen: Die Schiler gehen durch den Raum und begrif3en
einander, geben sich die Hande etc.

Nur ein Spiel ist AuBenseiter und wird in die BegriiBung einbe-
zogen. Er muss versuchen, einen anderen Schiler zu begrif3en.

Gruppengrof3e: variabel

Zeit: 5-10 min

Material / Helfer: einen Spielleiter

Zielgruppe: »Standbild” flr blinde Menschen eher ungeeignet,
BegruBungsvariation bei Verbalisierung moglich

Plus/Minus: Obacht bei empfindsamen Personlichkeiten
Ziel:

Hinweis: Auch hier ist eine Nachbesprechung ratsam, um Uber das
erlebte zu reden.




Finde die Regel

Beschreibung: Aus der Gruppe wird eine Person ausgewahlt (oder
es meldet sich jemand freiwillig :) die den Raum verlassen muss.

Dann Uberlegt sich die Gruppe eine bestimmte Regel, die alle
Teilnehmer befolgen mussen. Zum Beispiel, dass alle Personen
langsam gerade durch den Raum laufen und auf das Husten einer
bestimmten Person die Richtung andern.

Die einzelne Person muss nun durch Beobachtung die Regel heraus-
finden. Bei Schwierigkeiten konnen die ,, Regelbefolgungen® auch
sehr extrem ausgefuhrt werden (Uberdeutliches, haufiges Rauspern
etc.).

Modifikationen:

GruppengrofBe: mind. 4

Zeit: 15 min

Material / Helfer: Spielleiter

Zielgruppe: alle

Plus/Minus:

Ziel:

Hinweis: Das Spiel scheint zunachst leichter als es scheint, oft ist
es ganz schon schwer die Regel herauszufinden.




Aus die Maus

Beschreibung: Alle Schiler spielen Mause, Roboter oder Hupen
etc. Sie beginnen typische Bewegungen oder Gerausche zu vollzie-
hen. Ein Schuler hat die Aufgabe, dieses Durcheinander zu stoppen,
indem der Ausschaltknopf fur jeden Schler gefunden wird.

Dieser wurde vorher, ohne den Such-Schiler, vereinbart (Schulter,
Kopf 0.4.) Nach einer bestimmten Zeit wird das Spiel gestoppt.

Modifikationen: Es kann gezahlt werden, wie viele Schuler ,ausge-
schaltet” wurden und welcher am meisten Abschaltungen erreicht
hat.

Gruppengrolle:

Zeit: 5-10 min

Material / Helfer:

Zielgruppe: fur alle spielbar, ggf. anstelle von Lauten
Bewegungen einsetzen

Plus/Minus:

Hinweis: Die Gruppe sollte vorher , Tabuzonen® fiir das Anfassen
vereinbaren oder ,Zielzonen® festlegen (nur den Arm o. a .)

Ziel:




Bildhauer

Beschreibung: Eine Person uberlegt sich eine Situation (Streit,
Trennung, Freundschaft etc.) durch unwissende Teilnehmer der
Gruppe ,plastisch” nachgestellt werden. Sie fungieren de facto als
»Puppen®.

Alle Anderen sollen aus diesem Standbild dann erraten, was darge-
stellte wurde. Es kdnnen hier!_oei auch Sprichworte, geflligelte Worte,
bestimmte Situationen oder Ahnliches dargestellt werden.
Modifikationen:

Gruppengrofle:

Zeit:

Material / Helfer:

Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel:




Wer oder was bin ich?

Beschreibung: Ein Schuler denkt sich eine Person aus, die er
pantomimisch darstellen mochte. Alle anderen Schiler raten nun,
was dargestellt wird.

Modifikationen: Es kann vorher vereinbart werden, ob z. B. nur
Berufe, Kuchengerate oder Personen aus der Familie o. a . darge-
stellt werden (Themenbereiche).

Bei schwereren kognitiven Einschrankungen, konnen Gruppen
von Personen oder Gegenstanden zunachst vorgestellt werden, um
dann zu raten, welches dargestellt wird.

GruppengrofBe: mind. 3

Zeit: 15 min
Material / Helfer: Spielleiter
Zielgruppe:

Plus/Minus: motorische und visuelle Einschrankungen pro-
blematisch

Ziel:




Erbsen rollen

Beschreibung: rhythmischer Sprechgesang mit Handen

Erbsen rollen Uber die Straf3e
Sie sind platt
Ach wie schade
- Jammer jammer schade
//-

Lautstarke und Geschwindigkeit konnen veréandert
werden.

Modifikationen: Kann auch als rhythmischer Kanon variiert werden.

Gruppengrof3e: je mehr desto besser

Zeit: 5 min

Material / Helfer: Spielleiter (insbesondere flir den Kanon)
Zielgruppe:

Plus/Minus: ungeeignet fur Gehorlose

Ziel:




Rhythmischer Zoo

Beschreibung: Tanzbar - ,Tanzen, immer tanzen, das macht
mich, so schubididu®

Perlhuhn - ,tock tock tock...”
Brilleschlange - ,ach so viele Leute, ach was woll‘n die heute, ach so
geht doch alle fort von mir*

Besucher - ,wunderbar, wunderbar, phanomenal*

Modifikationen: Neue Figuren oder Variationen der Laute sind mog-
lich.

Gruppengrof3e: ab 8, jedoch so viel wie moglich
Zeit: 5-10 min

Material / Helfer: Spielleiter (mit Taktgefuhl :)
Zielgruppe:

Plus/Minus: schwierig bei motorisch eingeschrankten und
gehorlose Menschen

Ziel:




Bewegungs-Memory

Beschreibung: Eine Person verlasst wieder Gruppe, und muss dann
raten.

Alle anderen finden sich zu Paaren und einigen sich auf eine Bewe-
gung, die beide gleichartig ausfuhren.

Dann werden die Personen gemischt und beginnen jeweils ihre
Bewegung zu vollfihren (Kinn kratzen, hupfen o. &.). Die Einzelne
Person muss nun die zueinandergehdrenden finden.

Modifikationen: Wahlweise konnen alle Personen auch durcheinan-
der laufen. Ebenso ist es moglich, dass zwar alle ihre Bewegung im
Kopf haben, sich zunachst jedoch nicht bewegen.

Die ratende Person, beruhrt nun eine Person und lasst sich die
Bewegung zeigen. Danach kann sie eine weitere Person beruhren
und schauen, ob die Bewegungen gleich sind. Ist das nicht der
Fall, horen beide wieder auf sich zu bewegen. Etc. (halt so wie
klassischen Memory, nur mit sich bewegenden Menschen).

Gruppengrof3e: Mindestens funf Personen.
Zeit: Abhangig von Gruppengrolle.
Material / Helfer:

Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel:




Fuchs und Huhn (Handekette)

Beschreibung: Die Schiler fassen sich an den Handen. Der erste
Schuler in der Kette ist das ,,Huhn®,, der letzte der ,,Fuchs®. Der
Fuchs muss das Huhn fangen, die dazwischenstehenden Schuler
haben dies zu verhindern, ohne dass die Kette bricht.
Modifikationen:

GruppengrofBe: mind. b5

Zeit: 5 min

Material / Helfer:

Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel: abreagieren, kooperieren




Mauerhuhn

Beschreibung: Ein Fuchs versucht ein Huhn zu fangen. Eine Mauer
aus zwei Spielern (beweglich) versucht, das Huhn zu schitzen.
Diese Mauer darf sich auf einer Linie seitlich hin- und her bewegen.
Modifikationen:

Gruppengrof3e: 4

Zeit: 5 min

Material / Helfer:

Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel:




Kissenruckeln

Beschreibung: Jeder Spieler sitzt oder kniet auf einem kleinen
Kissen. Durch Ruckeln versuchen die Spieler, den Raum zu durch-
queren.

Modifikationen: bei motorisch Beeintrachtigten: Rollbrett verwenden
Gruppengrof3e: je nach Raum

Zeit: 5 min

Material / Helfer: Kissen, Teppichstlicke, Pappe o. a.
Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel:




Papierkugel-Abwerf-Spiel

Beschreibung: Aus Zeitungspapier werden Kugeln geknullt, mit
denen auf bestimmte Ziele geworfen wird.

Modifikationen:
Gruppengrol3e: beliebig
Zeit: 5 min
Material / Helfer: Papier
Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel: Abreagieren / Pausenfuller




Uber das Wasser

Beschreibung: Alle Teilnehmer stehen auf Stuhlen oder sitzen auf
Kissen in einer Reihe. Zusatzlich gibt es noch einen extra Stuhl, ein
extra Kissen o. a.

Es muss nun durch nach vorne reichen der Sitzgelegenheit und
uberwechseln auf den vor einem stehenden Stuhl versucht werden,
die ganze Gruppe nach vorne ricken zu lassen.

Dies geschieht, bis ein vorgegebenes Ziel (das andere Ufer)
erreicht wurde.

Modifikationen: Veranderungen in der Art der Weitergabe des
,Briuckenteils” (rechts neben dem Korper, Uber den Kopf etc.)

Es kann auch Uber Hindernisse (kleine Banke), durch Eng-
passe (Reifen) mandovriert werden.

Gruppengro3e: ab 4 Personen

Zeit: abhangig von Moglichkeiten der Spieler und der
Wegstrecke

Material / Helfer: Spielleiter
Zielgruppe:

Plus/Minus: fur schwerst korperlich behinderte Menschen
nicht spielbar

Ziel:




Paar-Lauf

Beschreibung: Es werden Paare gebildet die miteinander verbun-
den werden. Dies kann durch anfassen, Tucher oder Bertihrungs-
punkte am Korper passieren.

Dann beginnen die Paare durch den Raum zu gehen um nach
und nach schneller zu werden. Dabei durfen die verschiedenen
Paare sich nicht berlhren.

Modifikationen: siehe Oben (Variation der Paar-Verbindungen)
Gruppengrof3e: ab 8
Zeit: 5-10 min

Material / Helfer: Spielleiter, wahlweise Decken, Tlcher,
Schnre, Papierschlangen, Gummibander

Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel:




Wenn ich witend bin

Beschreibung: Alle sitzen oder stehen in einem Kreis. Ein Spieler
fangt an zu erklaren: ,Wenn ich wttend bin, bin ich / mache ich...”,
um dann darzustellen, wie er sich dann verhalt (mit dem Fuf3
aufstampfen, schreien, rumrennen). Dann machen alle anderen die
Reaktion nach.

Danach kann ein anderer Spieler aus dem Kreis seine Wut
darstellen.

Modifikationen: Es kdnnen auch andere Geflihle dargestellt werden
(Freude, Trauer).

Gruppengrofle:

Zeit: 5-10 min
Material / Helfer: Spielleiter
Zielgruppe:

Plus/Minus:

Ziel:




