 Bewegungspiele

Übersicht

Name des Spiels
Bemerkungen
Ruhiges Spiel
Mäßige Bewegung
Viel Bewegung

Buchstaben-fangen
Mit Musik

X


Feuer – Wasser - Sturm
Mitmachgeschichte

X                        oder   
X

Stop- Los
Kreisspiel, gut im Freien zu spielen


X

Inselhüpfen
Kreisspiel

X


Tierfamilien
Mit Musik

X


Autorennen
Kreisspiel


X

Ansteckende Krankheit
Lustiges Spiel

X


Die Reise
Je nach Art der Geschichte ein ruhiges oder bewegtes Spiel




Die nervöse Tante
Kreisspiel, Gedächtnistraining

X


Erbsen ansaugen
Geschicklichkeit ist gefragt
X



Auto fahren
Partnerspiel
X



Die singenden Bäume
Gruppenspiel
X

X

Ausflug ans Meer
Im Raum o. im Freien zu spielen




Das kann ich besonders gut
Kreisspiel, Stärkung des Selbstbewusstseins
X



Silbentanz
Kreisspiel, Musik

X


Rüttel-Schüttel-Sitztanz
Kreisspiel, Musik

X                       oder 
X

Musikmaschine
Einfache Schlaginstrumente sinnvoll

X                       oder 
X

Die Fischer werfen ihre Netze aus
Gut im Freien zu spielen


X

Wie die Hühner auf dem Bauernhof
Einzel- oder Partnerspiel

X


Viele kleine Tierchen
Gruppenspiel

X


Die Mäusejagd
Gut im Freien zu spielen


X

X

Besuch auf dem Robotor-planeten
Theaterspiel einüben




Bewegungen raten
Kreisspiel

X


Die lange Schiffsreise



X

Der Zauberer von Karanu
Tanzspiel

X


Zeig deine Füße
Geschicklichkeitsspiel
X



Reise um die Welt
Im Klassenzimmer 

X


Berufe malen
Im Klassenzimmer
X



Personen malen
Im Klassenzimmer 
X



Weitermalen
Mit Musik
X



Musikmalen
Mit Musik, Gefühle ausdrücken
X



Der Kinderzoo
Kreisspiel

X


Bienenflug
Gruppen bilden

X


Koffer verladen
Kreisspiel
X



Wer geht auf die große Reise?
Ratespiel
X



Der Tausendfüßler Zippel-Zapp
Mit Musik

X


Wer hat den Keks aus der Dose geklaut?
Kennenlernspiel
X



Roboter-Blues
Mit Musik

X


Tausendfüßler
Gruppenspiel, mit Musik

X


Hände-spaziergang
Gruppen-, Einzel- oder Partnerspiel mit Musik

X


Ein Elefant
Bewegungsspiel im Sitzen

X


Heut ist ein Tag
Im Klassenraum

X                       oder
X

Auto fahren
Vertrauen gewinnen
X



Luftballon-laufen
Partnerspiel

X


Wollknäuel
Gruppenspiel, Gedächtnistraining
X



Personenraten
Kreisspiel
X



Wieder-erkennen mit verbundenen Augen
Gruppenspiel
X



Wenn du zornig bist...
Lied, Gefühle ausdrücken

X


Bewegungsspiele

Name des Spiels
Anleitung
Materialbedarf/

Bemerkungen
Bewertung

Buchstaben-fangen
Anweisung vorher: 

wenn die Musik abbricht, formt jeder mit seinem Körper einen Buchstaben, 

Buchstaben werden geraten

Musik abspielen, sich bewegen, Musik abbrechen


Rhythmische Musik, z.B.


Feuer – Wasser – 

Sturm
Geschichte erfinden, in der diese Wörter vorkommen. 

Vorher festlegen welche Bewegungen dazu ausgeführt werden sollen: 

z.B. 

Feuer: an einen best. Ort laufen, „löschen“,

Wasser: weglaufen

Sturm: in die Hocke gehen, Hände über dem Kopf
Variation durch die Wahl anderer Worte, z.B.

Ebbe, Flut


Stop - Los
Kinder stehen im Kreis, 

ein Spieler wird aufgefordert auf den Ruf „LOS“ sich in einer best. Art fortzubewegen. (z.B. auf einem Bein hüpfen). 

Alle anderen ahmen diese Bewegung nach. 

Auf „STOP“ bleiben alle in ihrer Position stehen.

Neuer Spieler ruft „LOS“ und bewegt sich auf eine andere Art als der vorherige.

Das Ganze wiederholen.
Besser im Freien als im Klassenraum durchzuführen


Inselhüpfen
Großzügigen Kreis bilden, 

ein Kind steht als Leuchtturmwärter auf einem Stuhl, 

der Stuhl stellt eine Insel dar, die anderen Kinder möchten die Insel besuchen,

sie fragen den Leuchtturmwärter:

„Leuchtturmwärter, wie kommen wir hinüber?“

Antwort: „Auf einem Bein hüpfend, auf Zehenspitzen schleichend, rückwärts gehend u.ä.“

Wer zuerst den Leuchtturmwärter berührt, nimmt seine Position ein
Im Klassenraum möglich


Tierfamilien
Entsprechend der Zahl der Mitglieder werden kleine Kärtchen mit Familiennamen und Verwandtschaftsverhältnis beschriftet oder Strichmännchensymbol gekennzeichnet, so z.B. „Vater, Katze“, Mutter Katze“, „Tochter Katze“, Sohn Katze“.

Die Kärtchen werden gemischt und an die TN verteilt.

Auf das Kommando des Spielleiters gehen alle Spieler kreuz und quer durch den Raum.

Sie tauschen dabei immer wieder die Kärtchen aus. 

Gibt der Spielleiter durch Ruf ein Zeichen, müssen sich alle Angehörigen einer Familie zusammen finden und gemeinsam auf einen Stuhl setzen:

Zuunterst sitzt Vater Katze, dann Mutter Katze, dann Sohn Katze, dann Tochter Katze. Die Familie, die zuletzt sitzt, scheidet aus.

Die Verständigung kann verbal oder nonverbal erfolgen, z.B. durch Nachahmen der Tierlaute, Gangweise oder Bewegung. 


Ab 12 TN

Papier, Stift


Autorennen
Stuhlkreis bilden,

Spieler werden zu je 3 bis 4 Spielern (je nach Teilnehmerzahl) in Gruppen von Automarken eingeteilt,

ein Stuhl weniger als Mitspieler im Stuhlkreis,

Spielleiter ruft verschiedene Automarken auf, z.B. „Rennen zwischen Opel und VW“,

Spieler, die diese Marken erhalten haben, müssen ganz schnell ihre Plätze tauschen,

ruft der Spielleiter „Autorennen“, tauschen alle ihre Plätze,

der Spieler in der Mitte versucht nun, einen freien Platz zu erwischen,

gelingt es ihm, steht der Spieler, der übrig bleibt, in der Mitte.


Ab 10 TN

Stuhlkreis


Ansteckende Krankheit
Einer aus der Runde hat eine ansteckende Krankheit, die sich so äußert:

Sobald man ihn anfasst, schreit er dreimal „Hua“.

Alle spazieren mit geschlossenen Augen durch den Raum.

Sobald sie einem anderen begegnen, geben sie ihm kurz die Hand und gehen weiter.

Treffen sie den Kranken, schreit der, sobald man ihm die Hand gibt, „Hua-hua-hua“. 

Derjenige, der ihm die Hand gab, hat sich angesteckt.

Sobald ihm ein anderer die Hand gibt, schreit er auch „Hua-hua-hua“.

Bald ist die ganze Gesellschaft angesteckt.

Es gibt aber ein Heilmittel:

Wenn sich zwei Kranke treffe, die beide „Hua“ schreien, werden sie geheilt und sind so normal wie zu Beginn des Spiels.





Die Reise
Die Kinder laufen im Kreis hinter dem Spielleiter her.

Dieser erzählt dabei eine vorbereitete Geschichte, in der möglichst viele Handlungen enthalten sein sollen.

Der Spielleiter macht die Handlungen vor, die Kinder ahmen sie nach.

Bei der Geschichte „Die Reise“ ist beispielsweise an folgende Einzelhandlungen zu denken, die man pantomimisch gut darstellen kann:

Den Koffer aufheben,

sich von jemandem verabschieden,

den schweren Koffer zum Bahnhof tragen,

die Bahnhofstür öffnen,

Koffer in den Zug heben,

Koffer auf die Gepäckablage wuchten,

Zug fährt an,

Fahrkarte in der Tasche suchen usw.


Gruppengröße und Alter beliebig




Die nervöse Tante
Die Gruppe sitzt im Kreis.

Der Spielleiter beginnt mit der Frage an seinen Nachbarn: „Kennst du die Tante aus Soho?“

Der Nachbar antwortet: „Nein“.

Der Spielleiter fährt fort: „Die Tante aus Soho, die macht immer so...“ und führt dazu irgend eine Bewegung aus (z.B. Kratzen hinter dem Ohr).

Der Nachbar muss die Bewegung mit übernehmen und wendet sich seinerseits an seinen Nachbarn mit derselben Frage.

Bei seiner Erklärung „Die Tante aus Soho, die macht immer so...“ muss er zusätzlich zur ersten Bewegung eine zweite Bewegung ausführen (z.B. mit den Füßen stampfen).

Das Spiel kann so lange fortgesetzt werden, bis die gleichzeitige Ausführung mehrerer Bewegungen an motorische Grenzen stößt.


Gruppengröße und Alter beliebig

Stuhlkreis


Erbsen ansaugen

(Freunde finden)
Je zwei Kinder spielen zusammen.

5 Erbsen (oder auch mehr) liegen in der einen Hand eines Kindes.

In der anderen hält es ein leeres Glas.

Nun versucht das andere Kind mit einem Strohhalm die Erbsen nacheinander anzusaugen und in das Glas zu befördern.

Dabei kann das Glas ruhig nahe an der Hand mit den Erbsen sein.

Mit den Fingern dürfen die Erbsen nicht transportiert werden!

Sieger ist, wer zuerst alle Erbsen im Glas hat.
Partnerspiel

Benötigt werden:

2 Gläser

2 Strohhalme

mindestens 10 Erbsen


Auto fahren

(Freunde vertrauen einander)
Jedes Kind sucht sich einen Freund und legt von hinten die Hände auf die Schultern des anderen.

Das vordere Kind ist das „Auto“ und hält die Arme nach vorne.

Die Augen werden geschlossen, evtl. mit einem Tuch verbunden.

Ganz geschickt lenkt das Kind nun sein „Auto“, steuert es an Hindernissen vorbei, indem es seinem Partner mit einem Druck auf die Schulter den Weg weist.

Es können sich aber auch zwei Autos zu einem „Lastwagen“ zusammen tun. 

Rollenwechsel: jedes Kind ist einmal Fahrzeug und einmal Chauffeur.
Partnerspiel


Die singenden Bäume
Mitspieler teilen sich in zwei Gruppen.

Die einen spielen Bäume, die sich im Raum verteilen.

Den anderen werden die Augen verbunden.

Sie wandern nun blind von einer Ecke des Raumes zur anderen ohne die Bäume zu berühren.

Sie können die Bäume zwar nicht sehen aber hören, denn die Bäume flüstern oder summen.

Wenn sie gut hinhören, gelingt es den „Blinden“ die andere Seite des Raumes zu erreichen ohne gegen einen Baum zu stoßen.

Danach wechseln die Gruppen.


Gruppengröße und Alter beliebig

Tücher


Ausflug ans Meer
Heute machen wir gemeinsam einen Ausflug ans Meer! Zunächst scheint noch die Sonne aber am Horizont türmen sich bereits dunkle Wolken auf. Das Wetter schlägt um. So schnell das Wetter heraufzieht klart es auch wieder auf ...

Spielablauf:

Positionen klären, die auf die Wetteransagen eingenommen werden sollen,

im Rhythmus der Trommel im Kreis laufen,

bei Stopp ruft die Spielleitung z.B. „Sonne“ und alle Kinder nehmen die vorher abgesprochene Position ein.

Weiterlaufen,

bei der nächsten Wetteransage z.B. „Regen“ suchen die Kinder Schutz,

„Sturm“: evtl. am Stuhl festhalten,

„Nebel“: auf den Stuhl steigen,

„Flut“: mit dem Bauch über die Sitzfläche des Stuhls legen, Schwimmbewegungen machen


Handtrommel


Das kann ich besonders gut!
Stuhlkreis,

jeder überlegt sich was er besonders gut kann und den anderen vorführen will,

z.B. pfeifen, mit den Fingern schnipsen ...

Spielleitung gibt den Stein mit folgendem Spruch herum: 

„Ein Stein wandert von Hand zu Hand, hältst du ihn, bist du dran!“

Wer bei dem letzten Wort den Stein überreicht bekommt, führt den anderen etwas vor. 

Die Gruppe schaut zu und ahmt dann das Vorgeführte nach.

Den Stein mit dem entspr. Spruch weitergeben usw.


Spiel zur Stärkung des Selbstbewusstseins

Material: z.B. ein schöner Stein


Silben-Tanz
Kinder bewegen sich im Kreis,

bei Musikstopp stehen bleiben,

Spielleitung ruft ein mehrsilbiges Wort, z.B. „Ap-fel-si-ne“, „Bir-nen-ku-chen“ usw.,

Kinder wiederholen das Wort gemeinsam,

zu jeder Silbe in die Hände klatschen,

entsprechend der Silbenanzahl finden sich die Kinder zu kleinen Gruppen zusammen,

erneut Musik abspielen usw.


Musik


Schüttel-Rüttel-Sitztanz
Stuhlkreis,

Kinder reichen sich die Hände,

erklingt die Musik beginnt die Spielleitung die Füße zu schütteln, danach Bewegungen mit Armen, Oberkörper usw.,

Kinder ahmen Bewegungen nach,

in umgekehrter Reihenfolge beenden 


Musik


Musik-maschine
Kinder positionieren sich in der Mitte des Raumes,

alle halten mit einer Hand ein längeres Gummiband fest,

gemeinsam stellen sie eine Maschine dar, deren Teile sich nacheinander in Bewegung setzen, bis die Maschine auf vollen Touren läuft,

Bewegungen der Maschine durch Klänge auf unterschiedlichen Schlaginstrumenten verstärken,

Variation: Musik abspielen, Maschine soll sich dazu bewegen


langes Gummiband,

Musik oder einfache Schlaginstrumente




 „Die Fischer werden ihre Netze aus“
Wir stehen uns in Zweierreihen gegenüber: Wir sind die Fischer und die Fische. Die Fischer fassen sich an die Hände und werfen so ihre Netze aus. Die Fische versuchen nun, durch diese Netze hindurchzuschlüpfen, um sicher auf die andere Seite zu kommen. Auf ein Signal hin müssen die Fischer alle Fische fangen. Sind alle im Netz gefangen, wird gewechselt.


keine


„Wie die Hühner auf dem Bauernhof“
Von Tieren können wir viele Bewegungsformen übernehmen und selbst damit experimentieren. Hühner können uns zu folgenden Bewegungen anregen: Stolzieren, flattern, picken, im Sand scharren, usw.

Der stolze Hahn:

Wir gehen mit hochgezogenen Knien herum. Dabei bewegen wir die Arme ruckartig auf und ab. Auch der Kopf bewegt sich ruckartig.

Scharren im Sand:

Wir laufen im Raum umher und bleiben an einigen Stellen abrupt stehen, um mit dem Fuß über den Boden zu scharren.

Picken nach Futter:

Auch hier laufen wir im Raum herum und bleiben ruckartig stehen. Doch jetzt nicken wir heftig mit dem Kopf und gehen in die Knie.
Selber Bewegungsformen üben und neue vorbereiten


„Viele kleine Tierchen“
Der Spielleiter teilt uns in vier Gruppen ein:

Tiere, die kriechen, springen, fliegen und gleiten. Jede Gruppe stellt sich in eine Ecke und übt die entsprechenden Bewegungen. Auf Zuruf durch den Spielleiter macht sich jede Gruppe mit ihren einstudierten Bewegungen hintereinander auf den Weg zur Mitte. Wenn alle Gruppen dort angekommen sind, werden sie neu verteilt, und das Spiel kann von vorn beginnen.


keine


„Die Mäusejagd“

Fangspiel
Ein Kind ist die Maus, ein anderes die Katze. Die anderen Mitspieler stellen sich in mehreren Reihen hintereinander auf und geben sich die Hände. Durch diese Gassen laufend, versucht nun die Katze, die Maus zu jagen und zu fangen. Wenn die Maus in Gefahr ist und laut piepst, drehen sich alle Mitspieler um ein Viertel nach rechts oder links und bilden neue Gassen, so lange, bis die Maus gefangen ist.


keine


Phantastisches Theaterspiel

„Besuch auf dem Roboter-planeten“
Wir üben zusammen mit einem Erwachsenen ein kleines Theaterstück ein. Hierbei sind wahrscheinlich die gemeinsamen Vorüberlegungen sehr wichtig. Wir können darüber nachdenken, wie es auf dem fremden Planeten, auf dem die Roboter leben, aussieht: Wie sehen die Bewohner aus, welche Kleidung tragen sie, was essen sie, was machen sie den ganzen Tag über.

Wir können uns danach in zwei Gruppen aufteilen: Die eine Gruppe kommt von der Erde, die anderen sind die Bewohner des Planeten. Vielleicht kann sich die zweite Gruppe „robotermäßig“ verkleiden.

Nun kann das phantastische Spiel losgehen:

Der Spielleiter erfindet und erzählt eine Geschichte von der Begegnung zwischen Erdenbürgern und Robotern. Wir spielen spontan die Geschichte nach. Innerhalb der Geschichte fragt der Spielleiter: „Und was sagten (machten) die Erdenbürger (Roboter) dann?“ So entsteht ein phantastisches Theaterspiel.


Anfang der Roboter-geschichte vorbereiten,

evtl. Stoffreste, Kleidungsstücke als Verkleidungs-materialien mitbringen


Kreisspiel

„Bewegungen raten“
Ein Kind in der Gruppe denkt sich Bewegungen aus und führt sie dann in der Gruppe vor.

(Kind:) „Seht, was ich kann!

              Wenn ihr wisst, was es ist,

              seid ihr als nächste dran!“

Das Kind führt die Bewegung aus (z.B. klatschen, winken, werfen, Beruf ). Sobald wir wissen, worum es sich handelt, teilen wir es laut mit. Derjenige der es zuerst erraten hat, führt die nächsten Bewegungen vor.


keine


Lernspiel

„Die lange Schiffsreise“
Wir stehen uns in Zweierreihen gegenüber: Wir sind die Fischer und die Fische. Die Fischer fassen sich an die Hände und werfen so ihre Netze aus. Die Fische versuchen nun, durch diese Netze hindurchzuschlüpfen, um sicher auf die andere Seite zu kommen. Auf ein Signal hin müssen die Fischer alle Fische fangen. Sind alle im Netz gefangen, wird gewechselt.
keine


Tanzspiel

„Der Zauberer Karanu“

von Lore Kleikamp
Wir bilden einen Kreis. Der Meister steht in der Mitte. Während der ersten vier Zeilen gehen wir in Kreisrichtung, bei der fünften Zeile machen wir kleine Schritte auf den Meister zu, während wir die angefassten Hände langsam heben. Bei der sechsten Zeile gehen wir dann wieder auf die Kreislinie zurück und senken langsam die Hände. Eine Handtrommel begleitet rhythmisch die Bewegungen.

(Alle) „Der Zauberer von Karanu 

will uns das Tanzen lehren.

So schwierig soll´n Tänze sein,

dass jeder von uns ganz allein

nur einen Tanz erlernen kann.

Jetzt fängt der erste an.“

(Meister) „Du sollst mit dem Kopf nicken!“

Das erste Kind nickt mit dem Kopf.

(Meister) „Du sollst mit der Hand winken!“

Das zweite Kind winkt mit der Hand.

(Meister) „Du sollst

· die Knie beugen!

· die Schulter rollen

· eine Schulter hochziehen

· den Rücken krümmen

· die Arme senken

· die Hände tanzen lassen

· mit den Fingern schnipsen.“ (etc.)


Das Spiel ist zu Ende, wenn alle ihre Bewegungen ausführen. Nach jedem Tanz werden die schon gemachten Bewegungen wiederholt, und ein weiteres Kind macht eine neue Bewegung hinzu.

Evtl. Zauberstab

Evtl. Handtrommel (Rhythmik-instrument)


Geschicklich-keitsspiel

„Zeig her deine Füße“
Alle Kinder setzen sich auf einen Stuhl, klemmen sich einen Filzstift zwischen die Zehen und versuchen auf ein Blatt Papier, das auf dem Boden liegt, ein bestimmtes Motiv zu malen (z.B. Sonne, Blumen, Gesicht).


Blätter Papier, 

Filzstifte


Reise um die Welt
Spielerisch können wir die Welt erfahren. Unterstützt durch passende, der Landschaft entsprechenden Bewegungen lernen wir fremde Klimazonen und Landschaften kennen.

Der Spielleiter erzählt uns von den fremden Ländern und macht Vorschläge zur spielerischen Umsetzung:

Wüste:

Gang durch den heißen Wüstensand, Sanddünen erklimmen und hinunterrollen, sich vor einem Sandsturm schützen, wie die Beduinen auf einem Kamel reiten.

Urwald:

Durch das dichte Unterholz schleichen, sich wie Lianen um Bäume schlingen, wilde Tiere im Urwald nachahmen.

Sümpfe:

Durch Sümpfe waten, im Schlamm stecken bleiben, Krokodile schlängeln sich durchs Wasser.
Fremde Landschaften und Klimazonen durch Bewegungen darstellen - Vorbereitung


Bewegungs-malspiel

Berufe malen
Im Zimmer versteckt ein Erwachsener kleine Kärtchen, auf die er Berufe geschrieben hat. 

Jeder bekommt einen kleinen Malblock(Stück Papier)  und ein paar Farbstifte. 

Nun müssen wir die versteckten Kärtchen finden, die jeweilige Person mit seinem Beruf auf das Blatt Papier malen und das Kärtchen wieder an sein Versteck zurücklegen.

Interessant ist, wer es geschafft hat in der begrenzten Zeit die meisten Berufe zu malen.
Vorbereitete Kärtchen mit Berufs-bezeichnungen

Papier, Malstifte


Personen malen
Ein Erwachsener gibt uns eine Liste mit lustigen Personen vor, die wir nachmalen:

der traurige Clown, die tanzende Ballerina, der arme Schuhputzer, etc. Es ist erstaunlich, hinterher zu beobachten, wie unterschiedlich jeder von uns einzelne Personen darstellt.


Papier, Malstifte


Weitermalen
Wir stehen an einem Tisch im Kreis und jeder malt ein Bild. Dazu läuft Musik. Wenn die Musik stoppt, muss jedes Kind den Stift aus der Hand legen und zum Bild seines linken oder rechten Nachbarn gehen. Beginnt die Musik von neuem, malt das Kind an diesem neuen Bild weiter.


Musik,

Papier, Malstifte


Musikmalen
Wir hören in der Gruppe zusammen Musik. Dabei setzen wir unsere musikalischen Empfindungen in Bilder um und malen unsere Eindrücke. Anschließend schauen wir uns in einer kleinen Ausstellung die Eindrücke der anderen an und vergleichen die einzelnen Zeichnungen.


Musik,

Papier, Malstifte


Der Kinderzoo
Wir stehen im Kreis. Ein Kind steht in der Mitte und dreht sich mit einem kleinen Stab in der Hand herum. Dazu läuft Musik. Wenn die Musik stoppt, zeigt der Stab auf einen von uns. 

Das Kind in der Mitte fragt: „Kannst du auch watscheln wie eine Ente?“ 

Darauf muss der, auf den der Stab nun zeigt, die Bewegung des Tieres vormachen und übernimmt danach den Stab.


Musik, 

kleiner Stab


Bienenflug
Wir summen wie Bienen und „fliegen“ aufgeregt hin und her. Auf ein Zeichen eines Erwachsenen hin bilden wir verschiedene Gruppenformen:

· Vierergruppen,

· Vierergruppen hintereinander,

· Buchstaben,

· kleine Kreise,

· Schlangenlinien.

Sicher gibt es noch mehr Formationen, die uns einfallen.


keine


Kreisspiel

Koffer verladen
Wir stellen uns alle im Kreis auf und versuchen, Taschen und Koffer seitwärts über den Kopf an den Nachbarn weiterzugeben.

Dabei müssen wir uns recken und strecken. 

Wir können die Gepäckstücke auch zwischen den Beinen durchgeben, doch dann müssen wir uns tief hinunterbeugen. Das Ganze können wir rückwärts, seitwärts, oben, unten oder mit verbundenen Augen durchführen. Mal sehen, wer der beste Kofferträger ist!

Noch mehr Spaß macht es, wenn echte Gepäckstücke benutzt werden.


Evtl. Gepäckstücke


Ratespiel

„Wer geht auf eine große Reise?“
Zwei Kinder gehen aus dem Zimmer und überlegen sich gemeinsam, wen sie mit einem Koffer auf eine große Reise schicken wollen. 

Mit einem leeren Koffer kommen sie wieder ins Zimmer und beginnen nun mit dem Kofferpacken, d.h. sie sprechen über Dinge, die der Reisende mitnehmen würde: 

Kleidung, verschiedene Gegenstände oder aber Eigenschaften der Person. 

Die Gegenstände können auch pantomimisch „eingepackt“ werden.

Wenn die anderen Kinder erraten haben, wer gemeint ist, gehen zwei andere Kinder hinaus.


Evtl. ein leerer Koffer oder Reisetasche (geht aber auch ohne)


„Der Tausendfüßler Zippel-Zapp“ 

von Detlev Jöcker
Der Tausendfüßler Zippel-Zapp                     1

geht durch die Küche, trippel-trapp.                

Er stampft mit seinem rechten Fuß.               2

Er stampft mit seinem linken Fuß                  3

und schnuppert mit der Nase.                        4

„Was riecht das fein, gleich fällt´s mir ein.

Das kann doch nur ………. sein.!“                 5


1. Ein Kind stellt sich auf einen Stuhl, während alle anderen sich in einer langen Reihe hintereinander aufstellen und sich gegenseitig die Hände auf die Schultern legen. Nun wird der Text gesprochen, und der Tausendfüßler setzt sich in Bewegung: rechter Fuß- linker Fuß.

2. Alle stampfen mit dem rechten Fuß und bleiben stehen.

3. Alle stampfen mit dem linken Fuß und bleiben stehen.

4. Alle fassen sich an die eigene Nase und schnüffeln.

5. Derjenige auf dem Stuhl verschlingt pantomimisch irgendeine Speise. Die anderen Kinder müssen erraten, was er isst. Das Kind, das die richtige Speise nennen kann, darf sich als nächstes auf den Stuhl stellen. Spiel beginnt von neuem.




Wer hat den Keks aus der Dose geklaut?
· Wer hat den Keks aus der Dose geklaut?

· (Name eines Kindes) hat den Keks aus der Dose geklaut!

· (das Kind sagt: ) Wer ich?

· (alle ) Ja, Du!

· (Kind) Niemals!

· (alle ) Wer dann?

· (Kind nennt ein anderes Kind) Der/Die ….hat den Keks aus der Dose geklaut!

· Spiel fängt von vorne wieder an bis alle Kinder genannt worden sind.


eine Keksdose

Kekse


Roboter-Blues
Anweisung: Ein Roboter geht durch die Straßen.

Bewegungsmöglichkeiten:

· Langsame, abgehackte Schritte und Bewegungen der Arme und Hände

· Vorwärts, rückwärts gehen

· Sich bücken, wieder aufrichten

· Grimassen schneiden

· Zwei Kinder stehen sich gegenüber und machen die gleichen Bewegungen

· Zwei oder mehrere Kinder gehen eine zeitlang hintereinander her und machen die Bewegung des vorderen Kindes nach.


Einzelspiel

Musik dazu: 

Gudrun Perovic-Kniesel: 

Musik für Bewegungsspiele

Verlag modernes lernen. Dortmund 1998


Tausendfüßler
Bewegungsmöglichkeiten:

· Mehrere Kinder stehen hintereinander, legen die Hände auf die Schultern des anderen. Das erste Kind ist der Kopf des Tausendfüßlers. Es gibt vor wie, wann und wohin sich der Tausendfüßler bewegt.

· Langsam vorwärts

· Große und kleine Schritte

· Stehen, auf der Stelle trippeln

· Kräftig auf den Boden stampfen

· Auf Zehenspitzen, Fersen, Fußkanten gehen

· Stehen, Beine abwechselnd schwingen

· Oberkörper nach rechts, links, vorne, hinten beugen

· Beine grätschen

· Mit den Händen auf den Boden klopfen usw.
Gruppenspiel

besser mit langsamer Musik


Hände-spaziergang
Hände gehen auf dem Körper oder auf Gegenständen spazieren. 

Bewegungsmöglichkeiten:

Gruppenspiel:

· Ein Kind steht in der Mitte, seine Klatschmuster werden von den Mitspielern nachgemacht. Es kann während des Spiels abgelöst werden.

Einzelspiel:

· Kinder sitzen auf den Stühlen, mit den flachen Händen, den Fäusten u. Fingern auf Tisch, Stuhllehne usw. tippen.

· Rasch, langsam, laut, leise, sanft, kräftig

Partnerspiel:

· Zwei Kinder sitzen sich auf dem Boden gegenüber.

· Ein Kind klatscht vor, das andere wiederholt das Bewegungsmuster

· Sich hinter den Partner knien, ihm mit lockeren Fäusten sanft auf den Rücken klopfen

· Schulterpartie sanft streicheln u. beklopfen

· Mit der flachen Hand über den Rücken, die Arme streicheln usw.


Einzel-, Gruppen- 

oder Partnerspiel,

mit Musik


Ein Elefant

(Bewegungs-spiel 

im Sitzen)


Text:

Ein Elefant der balancierte auf einem Spinnennetz, 

er freute sich – hussa- es hält, ich hole meine Freunde jetzt. 

(Zwei Elefanten...)

9 Elefanten die.........sie freuten sich hussa ....wir holen unsre Freunde jetzt. (Und da kracht es zusammen)

Bewegungsablauf:

1 Elefant = mit der rechten Hand auf den rechten Oberschenkel patschen

2 Elefanten = zusätzlich mit der linken Hand auf den linken Oberschenkel 

3 E = mit der re Hand auf die li Schulter

4E = mit der li Hand auf die re Schulter

5 E = mit der re Hand auf die Stirn

6 E = mit der re Hand auf den Po

7 E = mit dem re Bein stampfen

8 E = mit dem li Bein stampfen

9 E = aufstehen und hinsetzen

10 E = es kracht/hinfallen
Kein Material erforderlich


Heut ist ein Tag
Heut ist ein Tag an dem ich stampfen kann, 

heut ist ein Tag an dem ich stampfen kann. 

Ist das nicht ein Tag an dem ich froh sein kann. 

Ja das ist ein Tag an dem ich froh sein kann.

Stampfen = Bewegung ausführen

Klatschen, hüpfen , pfeifen, laufen, lachen, mich drehen, weinen, mich strecken, Flugzeug fliegen, auf einem Bein springen, usw......
Kein Material


Auto fahren


Kind A werden die Augen verbunden, 

Kind B stellt sich vor Kind A.

Kind A faßt Kind B an die Schultern. 

Sie gehen durch den Raum.

(Dem Anderen vertrauen)
Partnerspiel

Tücher zum Augenverbinden


Luftballon-laufen


Der Luftballon wird von beiden Kindern zwischen den Bauch oder dem Rücken oder der Stirn oder dem Po oder den Knien eingeklemmt. 

Die Kinder bewegen sich durch den Raum.

( Das Paar, welches den Luftballon am längsten am Körper behält, hat gewonnen ). 

Sich aufeinander abstimmen, die Bewegungen des Andern wahrnehmen
Partnerspiel

Luftballons


Wollknäuel
Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. 

· Das erste Kind hält ein Wollknäuel in der Hand, stellt sich vor, und wirft es zum nächsten Kind. (Immer so weiter)

· Am Ende geht es genau anders herum . Das Wollknäuel wird zurückgeworfen, und man muss die Informationen des vorherigen Kindes aufsagen. 

     (Ich habe das Wollknäuel von Lukas  

      erhalten. Er ist sieben  

      Jahre alt...) 

· Thema: Hobby, was ich am besten kann

      Oder : ich werfe das Wollknäuel zu 

      Lisa, weil sie so lustig  

      ist....
Gruppenspiel


Personenraten
Die Kinder sitzen im Kreis. 

· Jedes Kind schreibt seinen Namen auf einen Zettel, faltet ihn und wirft ihn in die Mitte. 

· Ein Kind zieht einen Zettel , liest verdeckt den Namen. 

· Es beschreibt dieses Kind, die Gruppe muss raten


Gruppenspiel

Zettel, Stifte


Wieder-erkennen mit verbundenen Augen
Ablauf:

· Einem Kind werden die Augen verbunden.

· Ein anderes Kind stellt sich davor.

· Das Kind mit den verbundenen Augen soll das andere ertasten und somit erraten, wer vor ihm steht

· 
Gruppenspiel

Tücher


Wenn du zornig bist ...
Melodie: 

„If you’re happy and you know ist, clap your hands“

Wenn du zornig bist, dann stampf fest mit dem Fuß 

(zwei mal stampfen))

Wenn du zornig bist, dann stampf fest mit dem Fuß 

(zwei mal stampfen))

Wenn du zornig bist, dann stampf fest, wenn du zornig bist, dann stampf fest,

wenn du zornig bist, dann stampf fest mit dem Fuß.

(stampfen)

Wenn du glücklich bist, dann schrei doch mal hurra,

wenn du albern bist, dann spiel doch mal den Clown,

wenn du fröhlich bist, dann hüpf doch mal herum,

wenn du einsam bist, dann such dir einen Freund,

wenn du wütend bist, dann schlag dir in die Hand,

wenn du traurig bist, dann wein‘ doch ruhig einmal.

Aktivitäten:

· Wie fühle ich mich heute?

     (Gesichter mit verschiedenen 

     Gefühlen liegen auf dem  

     Boden, jeder sucht sich eins aus)

· Ein und dieselbe Situation mit verschiedenen Gefühlen erleben, erzählen

· Gefühlscollage

· Gefühle erkennen, Pantomime / zwei Gruppen
Lied


