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VORWORT

Anders als bei vielen anderen Sportspielen, stehen bei Gruppen-,
Vertrauens- und Kooperationsspielen nicht der Konkurrenzkampf und der
Wettbewerb im Vordergrund, sondern das Miteinander. Es wird eine Aufgabe
gestellt, die die Spieler*innen gemeinsam losen sollen. Hierfiir sind
Absprachen, gemeinsame Uberlegungen und das Vertrauen in der Gruppe
notwendig und zielfiihrend.

Viele dieser kooperativen Spiele konnen bereits mit Kindern im Kindergarten
und in der Grundschule gespielt werden. Grundsatzlich eignen sich die
Gruppenspiele und Ubungen aber auch fiir die Jugendarbeit und fiir
Erwachsene, um das Miteinander zu starken und die Kommunikation zu
verbessern. Manche der Spiele benotigen nur wenig Platz und konnen auch
im Klassenzimmer oder draufden auf einer Wiese etc. durchgefiihrt werden.

Im Inhaltsverzeichnis findest du ein Farbleitsystem (Ill ll |...). Anhand der
Farbkastchen erhaltst du einen Uberblick, um welche Art von Gruppenspiel

es sich handelt. Es werden folgende Kategorien unterschieden:

B ohne Material M benotigt wenig Platz M auch gegeneinander spielbar

B mit Material M bendtigt viel Platz ™ nur miteinander spielbar
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© oaver: 5o sominueen

6 MATERIAL: grolder Kasten, Turnmatten

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Ein grolRer Kasten (2 bis 3-teilig) wird aufgebaut und mit Matten gesichert. Ziel des Spiels ist
mit so vielen Spieler*innen wie moglich auf dem Kasten zu stehen bzw. zu balancieren. Der
Boden darf dabei von keiner Person beriihrt werden. Mit wie vielen Personen schafft es, die
Gruppe fir 10 Sekunden auf dem Kasten zu stehen?

@ varianTEN:

= Eswird ein Turnbock verwendet. Wie viele Spieler*innen passen gleichzeitig auf einen
Turnbock?
= Die Spieler*innen diirfen dabei nicht sprechen.
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© oaver: 5o sominueen

© MATERIAL: sl

ikl

° SPIELBESCHREIBUNG:

Die Spieler*innen verteilen sich im Spielfeld. Ziel der Gruppe ist es, alle Balle, die von der
Spielleitung im 10-Sekunden-Takt in das Spielfeld geworfen werden, in Bewegung zu
halten. Die Spieler*innen kénnen sich die Balle zupassen, zurollen, zuschieRen etc. Sie
dirfen allerdings nicht festgehalten werden und nur einmal hintereinander beriihren. Nach
jeder Bertihrung muss eine andere Person den Ball beriihren. Je mehr Bélle es werden,
desto schwieriger wird es. Wie viele Balle schafft die Gruppe?

O varianTEN:

= Statt Balle konnen Luftballons verwendet werden, die in der Luft gehalten werden
mussen. Hierbei muss ggf. die Spielflache etwas verkleinert werden.

= Ebenso kann das Spiel mit Gymnastikreifen gespielt werden, die in Schwung gehalten
werden miissen.
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© oauer: s winueen

6 MATERIAL: Schwimmring, Softball, Springseile

° SPIELBESCHREIBUNG:

An einen Schwimmring werden ca. 6 Springseile geknotet. Jedes Seilende wird von einer

Person in die Hand genommen. Durch das Ziehen an den Seilenden wird der Ring

angehoben. Auf diesem Ring wird anschlieRend der Ball gelegt. Jetzt sollen die

Spieler*innen verschiedene kleine Aufgaben losen:

= Den Ball balancieren, dabei eine vorgegebene Strecke liberwinden und anschlief’end
den Ball in einem umgedrehten Kasten ablegen oder auf einem Kasten ablegen.

= Den Ball balancieren und eine Runde laufen.

= Den Ball balancieren und dabei die Seile im Uhrzeigersinn weitergeben.

= Den Ball moglichst hochwerfen bzw. katapultieren.

= Den Ball vom Boden aufnehmen.

O varianTEN:

= Eswerden mehrere Gruppen gebildet. Welche Gruppe kann die Aufgabe am schnellsten
oder besten [6sen?

= Der Ball wird auf einer Matte balanciert. Die Spieler*innen diirfen nur die Henkel der
Matte beriihren.

vlamingo.de | 3



© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: kein Material notwendig

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stellen sich hintereinander (in einer Schlange) ganz nah in einem Kreis
auf. Die Spieler*innen sollten dabei so nah aneinander stehen, dass sie sich beriihren. Auf
ein vorher ausgemachtes Signal setzen sich nun alle Spieler*innen gleichzeitig auf die
Oberschenkel der jeweils hinteren Person. Wenn alle sitzen, kdnnen sie versuchen sich eine
Runde zu bewegen.

@ varianTEN:

= Das Spiel wird nicht kreisformig gespielt. In dem Fall bilden die Schiiler*innen eine
gerade Schlage. Die hinterste Person sitzt auf einem Stuhl oder einem Kasten.

= Eswerden zwei Gruppen gebildet, die gegeneinander spielen. Welche Gruppe schafft
zuerst eine Runde, ohne umzufallen?
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© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: Seil, Augenbinden oder Schals

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen verbinden sich die Augen und die beiden Enden des Seils werden
zusammengebunden. Anschlief3end halten sich die Schiiler*innen mit beiden Handen am
Seil fest. Nun erhalten sie von der Spielleitung die Anweisung das Seil am Boden in eine
geometrische Form, beispielsweise ein Quadrat, einen Kreis, ein gleichseitiges Dreieck etc.
zu bringen. Wenn die Gruppe meint, dass das ausgelegte Seil die Form hat, nehmen sie ihre
Augenbinden ab. Ist die Form zu erkennen?

O variaNTEN:

= Die Schiler*innen haben offene Augen, diirfen allerdings nicht sprechen.
= Eswerden zwei Teams gebildet. Welche Gruppe hat die Form besser getroffen? Die
Spielleitung entscheidet.
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© oaver: 0o sswminuten

6 MATERIAL: Kasten, Banke, Stangen, Weichbodenmatte, Augenbinden

° SPIELBESCHREIBUNG:

Es wird ein kleiner Hindernisparcours aufgebaut. Anschliefiend teilen sich die
Schiiler*innen in Zweiergruppen auf. Eine Person erhalt eine Augenbinde und die andere
Person gibt miindliche Anweisungen. Die Person mit Augenbinde versucht nun den
Anweisungen zu folgen und so den Hindernisparcours zu durchlaufen. Ist es gelungen,
wechseln die beiden Spieler*innen die Rollen.

O varianTEN:

= Eswerden andere Hindernisse aufgebaut.

= Die Person mit Augenbinde und die andere Person nehmen sich an die Hand. Die blinde
Person durchlauft so den Parcours.

= Die Personen dirfen nicht reden, sondern nur vorher abgesprochene ,Klatsch-
Kommandos“ geben.
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© oaver: 5o sominueen

6 MATERIAL: kein Material notwendig

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Etwa 6-12 Spieler*innen bilden eine Gruppe und stellen sich in einen Kreis. Eine Person
stellt sich mit hoher Korperspannung und abgewinkelten Armen vor der Brust in die Mitte.
Nun lasst sich die Person in der Mitte mit Kdrperspannung gestreckt zum Kreis fallen und
wird anschliefend von den dufieren Spieler*innen aufgefangen und weitergegeben. Sie
helfen sich dabei gegenseitig.

O varianTEN:

= Die duReren Spieler*innen stehen nicht, sondern sitzen eng aneinander im Kreis.
= Die mittlere Person schlief3t dabei die Augen.
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KOOPERATIVES SPIEL

DECKENBALL

© oauer: s winueen

6 MATERIAL: Decken, Wasserball

o SPIELBESCHREIBUNG:

Es werden zwei Teams gebildet. Beide Mannschaften erhalten je eine Decke, die sie
ausbreiten und mit allen Spieler*innen auf der jeweiligen Mannschaft auf Spannung halten.
Ziel des Spiels ist es, einen Wasserball hin und her zu spielen. Die beiden Mannschaften
spielen zusammen und zéhlen die Ballkontakte. Wenn der Ball auf den Boden fallt oder
haufiger als einmal von derselben Mannschaft gespielt wurde, so wird wieder bei null
begonnen. Wie haufig, schaffen es die Spieler*innen hin und her zu spielen?

O varianTEN:

= Die Mannschaften spielen den Ball tiber ein aufgebautes Netz. Gegeneinander ist das
Spiel so auch moglich.

= Die Teams spielen mit Handtiichern. Hierbei haben immer zwei Personen ein Handtuch
in der Hand, mit dem sie den Ball spielen diirfen.
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KOOPERATIVES SPIEL

DER BODEN IST LAVA

© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: Turnmatten oder Niedersprungmatten

o SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stehen auf der einen Seite der Sporthalle hinter der Grundlinie. Zwischen
den Grundlinien befindet sich ein ,Lavafeld“. Die Spieler*innen sollen dieses Feld moglichst
schnell gemeinsam liberwinden, ohne den Boden (,,Lava“) zu beriihren. Als Hilfsmittel
haben sie nur zwei Matten.

O varianTEN:

= Eswerden zwei oder drei Gruppen gebildet. Welches Team schafft es, schneller das
Lavafeld zu liberqueren?

= Die Gruppe erhilt verschiedene Gerate bzw. Materialien zur Uberquerung, wie
beispielsweise kleine Kasten, Bierkasten, Teppichfliesen, Rollbretter, DIN A4-Pappen etc.

= Esmuss ein Ball (,Schatz“) Giber das Lavafeld in einen umgedrehten Kasten gebracht
werden. Wie der Ball die andere Seite erreicht, ist der Gruppe selbst tiberlassen.
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© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: grolder Kasten, ggf. kleine Matten

° SPIELBESCHREIBUNG:

Die Spieler*innen bilden Gruppen aus mindestens neun Personen. Je zwei Spieler*innen
halten sich an den Handen fest und stellen sich (als Doppelreihe) nebeneinander vor dem
Kasten auf. Die neunte Person stellt sich mit abgewinkelten Armen vor der Brust auf den
Kasten und lasst sich mit Kdrperspannung riickwarts in die Arme der anderen Spieler*innen
fallen.

O variANTEN:

= Die HOohe des Kastens kann verandert werden, so dass die Fallh6he gesteigert wird.
= Die Spieler*innen kdnnen sich mit geschlossenen Augen fallen lassen.
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© oauer: s winueen

6 MATERIAL;: Weichbodenmatte, Sprossenwand, Seile

° SPIELBESCHREIBUNG:

Es wird eine glatte und etwas hartere Weichbodenmatte an einer Sprossenwand mithilfe
der Seile befestigt. Diese Wand gilt es von allen Spieler*innen zu tGiberqueren. Wie sie dabei
vorgehen, ist ihnen selbst Uiberlassen. Wer einmal die Wand komplett Giberquert hat, darf
nicht mehr mithelfen. Hilfen von anderen Spieler*innen sind notwendig und erwiinscht.

O varianTEN:

= Die Spieler*innen diirfen bei der Uberquerung nicht reden.
= Die Zeit wird gestoppt. Schafft die Gruppe es beim zweiten Versuch schneller?
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© oaver:  5-20minuten

6 MATERIAL: Seile, Ball, Turnbanke, Parteibander

it
/m% 1

° SPIELBESCHREIBUNG:

Zunachst werden zwei Mannschaften gebildet. Zwei umgekippte Langbanke werden auf
den Grundlinien als ,Tore“ aufgestellt. Es wird nach vereinfachten Regeln Fufiball gespielt.
Es gibt kein Seitenaus und keine Torhiiter*innen. Bevor das Spiel beginnt, werden immer
zwei Spieler*innen aus einer Mannschaft an den Beinen zusammengeknotet. Die
Spieler*innen bewegen sich also immer als Parchen und missen sich abstimmen, solang
sie laufen. Gewonnen hat das Team, das nach einer bestimmten Zeit mehr Tore erzielt hat.

O varianTEN:

= Die Schiler*innen werden nicht zusammengebunden, sondern halten sich an den
Handen.

= Eswerdenimmer drei Spieler*innen zusammengebunden. Das Trio hat sozusagen vier
Beine.
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© oauer: o rominueen

6 MATERIAL:; Hula-Hopp-Reifen

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Die Schiilerinnen bilden einen Kreis und fassen sich an den Handen. Zwischen zwei
Personen wird ein Reifen eingehangt. Das Ziel des Spiels ist es, dass sich alle Spieler*innen
so schnell wie moglich durch den Reifen bewegen. Wie sie es machen, ist ihnen selbst
Uberlassen, jedoch diirfen sich die Hande der Spielenden zu keinem Zeitpunkt loslassen.
Wie viele Runden schafft die Gruppe in drei Minuten?

O varianTEN:

= Wie lange brauchen die Spieler*innen fiir eine Runde?
= Alle Spieler*innen schlief’en die Augen.
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© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: Hitchen, Ball, kleine Kasten

T =

° SPIELBESCHREIBUNG:

Ein kleiner Kasten wird umgedreht auf der anderen Seite der Halle positioniert. Alle
Spieler*innen erhalten ein Hiitchen und legen eine Reihenfolge fest, in der sie den Ball
weitergeben. Ziel des Spiels ist es, den Ball in den umgedrehten Kasten zu befordern. Der
Ball darf allerdings nur mit den Huitchen beriihrt und weitergegeben werden. Die Person,
die den Ballin ihrem Hiitchen hat, darf sich damit nicht fortbewegen. Kriegen die
Schiiler*innen den Ball von Hiitchen zu Hiitchen in den Kasten transportiert, ohne dass
dieser herunterfallt?

@ varianTEN:

= Eswerden mehrere Gruppen gebildet, die gegeneinander spielen. Welches Team
transportiert den Ball am schnellsten in ihren Kasten?

= Die Spieler*innen erhalten je ein Stiick (etwa 1 Meter) Dachrinne, in der der Ball rollen
kann. Nun versuchen sie den Ball durch geschicktes positionieren der Rinnen in den
Kasten rollen zu lassen. Dabei gelten die gleichen Regeln, wie beim , Eiswaffel-
Transport®.
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© oauer: s winueen

6 MATERIAL: Stange oder Seil, Sprossenwande, Baume oder Stangen

° SPIELBESCHREIBUNG:

Zwischen zwei Stangen oder Sprossenwanden wird ein Seil in Hohe von etwa 100 cm bis
150 cm gespannt. Ziel des Spiels ist es, dass alle Spieler*innen dieses Seil iiberwinden,
ohne es zu beriihren. Wenn eine Person das Seil berlihrt, miissen Spieler*innen, die diese
Person berlhren zurtick zur Startseite. Absprachen und eine gemeinsame Taktik sind
wichtig, um diese Aufgabe erfiillen zu kdnnen.

O variaNTEN:

= Eswerden zwischen den Stangen mehrere Seile auf unterschiedliche Hohe kreuz und
quer gespannt. Die Spieler*innen sollen auf die andere Seite gelangen, ohne die Seile zu
beriihren. Diese Variante ist auch bekannt unter dem Namen ,,Spinnennetz*,

= Die Spieler*innen diirfen wihrend der Uberquerung nicht reden.

= Auf der einen Seite wird eine Weichbodenmatte positioniert. So kdnnen insbesondere
die ersten Spieler*innen den Draht leichter liberqueren.

= Eswird ein langes Seil im Dreieck oder Viereck, beispielsweise um Baume oder
aufgestellte Stangen, gespannt. Alle Spieler*innen gehen in das Dreieck oder Viereck
mussen aus diesem liber das gespannte Seil ausbrechen. Dabei diirfen sie das Seil
allerdings nicht bertihren.

vlamingo.de | 15



KOOPERATIVES SPIEL

DER FLIEGENDE TEPPICH

0 DAUER: 5-10 Minuten

6 MATERIAL: TeppichoderPlane

o SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stehen auf einem Teppich. Ziel des Spiels ist es, den Teppich zu wenden,
ohne diesen zu verlassen. Der Boden darf von den Spieler*innen nicht beriihrt werden. Sie
muissen sich eine Strategie ausdenken, wie sie diese Aufgabe erfiillen kdnnen.

@ varianTEN:

= Eswerden zwei Teams mit gleicher Anzahl gebildet. Welches Team kann die Aufgabe
schneller erfiillen?
= Die Schiiler*innen diirfen dabei nicht reden.
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© oaver: 5o sominueen

6 MATERIAL: kein Material notwendig

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Die Spieler*innen legen sich in zwei Reihen Schulter an Schulter in Riickenlage auf den
Boden. Ihre Képfe sind dabei, wie im ,,Reillverschlusssystem®, verschachtelt (siehe
Abbildung). Nun halten sie ihre Hande nach oben. Eine weitere Person legt sich in
Riickenlage auf die Hande und lasst sich vorsichtig liber die Hande zur anderen Seite
transportieren. Am Ende angekommen, reiht er / sie sich wieder ein und erganzt das
Forderband. Die vorderste Person legt sich daraufhin auf das Forderband. Dieser Vorgang
wird so lange wiederholt, bis alle Spieler*innen einmal an der Reihe waren.

@ varianTEN:

= Die Person, die transportiert wird, schlief3t die Augen.
= Das Forderband wird nach und nach schneller.
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KOOPERATIVES SPIEL

GEMEINSAM AUFSTEHEN

© oaver:  caswinuten

e MATERIAL: kein Material notwendig

o SPIELBESCHREIBUNG:

Die Teilnehmenden setzen sich kreisférmig auf den Boden und halten sich an den Handen.
Nun versuchen sie gemeinsam aufzustehen, ohne sich mit den Handen vom Boden
abzudriicken. Auch diirfen sie beim Aufstehen ihre Hande nicht voneinander l6sen.

@ varianTEN:

= Die Spieler*innen haken sich ein, und versuchen Riicken an Riicken, aufzustehen.
= Beim Aufstehen darf nicht gesprochen werden.

vlamingo.de | 18



© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: kein Material notwendig

° SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stellen sich in einem Kreis auf und schlieRen ihre Augen. Nun strecken sie
ihre Hande nach vorne aus und versuchen mit ihren beiden Handen je eine Hand der
anderen Mitspieler*innen zu greifen. Haben alle Spieler*innen je zwei Hande (moglichst
nicht von der gleichen Person) gefunden, so konnen sie ihre Augen 6ffnen. Ziel des Spiels ist
es den ,,Gordischen Knoten“ zu |6sen, wobei die Hande nicht gelost werden diirfen. Die
Spieler*innen diirfen sich also nicht loslassen. Je nachdem, wie sich die Schiiler*innen
zufallig angefasst haben, konnen ein Kreis oder mehrere Kreise entstehen und ineinander
verschlungen sein.

O varianTEN:

= Das Spiel wird mit einem Seil gespielt. Die Enden des Seils werden verknotet und alle
Spieler*innen halten es mit beiden Handen fest. Die Hande bleiben wahrend des
gesamten Spiels an der gleichen Stelle. Nun versuchen die Spieler*innen moglichst viele
Windungen, Schleifen und Schlingen zu machen. Je mehr, desto schwieriger wird es.
AnschlielRend versuchen sie, den Knoten wieder zu [6sen.

= Die Spieler*innen spielen das Spiel mit geschlossen Augen. Ggf. kann eine Person
bestimmt werden, die sehen und Anweisungen geben kann.
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© oaver: 0o sswminuten

6 MATERIAL: kein Material notwendig

4 PERSONEN
4 FUSSE

° SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen laufen durch die Turnhalle. Wenn die Musik stoppt, ruft die Spielleitung
eine Anzahlin den Raum. Jetzt mussen sich die Spieler*innen schnellstmoglich zu dieser
Anzahl zusammenfinden. Anschliefend erhalten die einzelnen Gruppen von der
Spielleitung eine Aufgabe. Mogliche Aufgaben sind beispielsweise:

= Das Team darf nur mit 5 Beinen auf dem Boden stehen.

= Das Team muss mit genau 4 Fiiken und 4 Handen den Boden beriihren.

= 4 Spieler*innen je Team dirfen den Boden gar nicht beriihren.

Jetzt versuchen die Spieler*innen, die Aufgabe zu l6sen. Wenn alle Gruppen es geschafft
haben, geht die neue Runde los.

@ varianTEN:

= Die Gruppen spielen gegeneinander. Das Team, das am langsten braucht, um die
Aufgabe zu erfiillen, macht beispielsweise 10 ,Hampelmanner“, ehe das Spiel weiter
geht.

= Die Spielleitung halt eine Karte mit einer Abbildung einer Akrobatik-Pyramide hoch, die
von den Gruppen gemacht werden soll.
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© oaver:  caswinuten

6 MATERIAL: kein Material notwendig

° SPIELBESCHREIBUNG:

Die Spieler*innen stellen sich in einer Doppelreihe gegeniiber hin und strecken die Arme
waagerecht nach vorne aus. Nun nimmt eine Person Anlauf und rennt durch die Reihen. Die
Mitspielenden heben kurz vor der Person die Arme an. Eine ,La Ola“ entsteht. Anschlieend
stellt sich die laufende Person wieder hinten an.

O varianTEN:

= Das Lauftempo kann gesteigert werden.

= Eswird nur eine Reihe aus allen Schiiler*innen mit Blick zu einer Wand gebildet. Die
Fingerspitzen der ausgestreckten Arme beriihren ganz leicht die Wand. Immer eine
Person lauft zwischen der Wand und der Personenreihe entlang. Dadurch verlangert sich
die ,La Ola“
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© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: Luftballons, Hitchen

4

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Zu Beginn wird eine Strecke mit Hiitchen markiert. Die Spieler*innen blasen sich einen
Luftballon auf und bilden Kleingruppen (5 bis 6 Personen). Nun stellen sie sich
hintereinander auf. Je ein Ballon wird zwischen Bauch und Riicken der Teilnehmenden
geklemmt. Wenn zwischen allen Spieler*innen ein Ballon geklemmt wurde, sollen sie
versuchen die Strecke zu absolvieren. Mit den Armen und Handen diirfen die Ballons nicht
mehr bertihrt werden. Welche Gruppe schafft die Strecke, ohne dass ein Ballon auf den
Boden fallt?

O varianTEN:

= Die Spieler*innen bilden Parchen und absolvieren eine Strecke oder einen
Hindernisparcours.
= Statt Luftballons werden Softballe genutzt.

vlamingo.de | 22



© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: Weichbodenmatte

° SPIELBESCHREIBUNG:

Eine Person setzt sich kniend auf eine Weichbodenmatte. Die anderen Spieler*innen stellen
sich um die Matte herum und heben sie gemeinsam gleichzeitig hoch. Daraufhin stellt sich
die Person auf der Matte hin. Auf ein Kommando lassen die aulenstehenden Spieler*innen
moglichst gleichzeitig die Matte fallen. Schafft es die Person auf der Matte dabei stehen zu
bleiben? Achtung: Die Person sollte den Mund schliefen, damit sie sich nicht auf die Zunge
beilRen kann.

O variaNTEN:

= Eswird ein Ball auf die Matte gelegt. Schafft es die Gruppe, die Matte so anzuheben und
fallen zu lassen, dass der Ball nicht von der Matte rollt?
= Die Spieler*innen diirfen dabei nicht reden, sondern nur lautlos kommunizieren.
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© oaver: 0o sswminuten

6 MATERIAL: kleine Kasten, Musikanlage

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Es werden in zwei Reihen insgesamt 6 bis 10 kleine Kasten aufgestellt. Alle Spieler*innen
bewegen sich zur Musik um die Kasten. Nach einiger Zeit stoppt die Musik und die
Spieler*innen versuchen sich auf die Kasten zu stellen. Wenn alle Spieler*innen sich fiir 10
Sekunden auf den Kasten halten konnten, beginnt die nachste Runde. Nach jeder Runde
wird jedoch ein Kasten weggenommen. Wie viele Runden schafft die Gruppe?

@ varianTEN:

= Alle Schiiler*innen bewegen sich permanent auf den Kasten.

= Statt Kasten wird eine Plane bzw. Decke genutzt, die nach jeder Runde einmal halbiert
bzw. gefaltet wird.
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© oaver: 5o sominueen

6 MATERIAL: Augenbinden oder Schals

A i

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Immer zwei Spieler*innen finden sich zu einem Paar zusammen. Sie stellen sich jeweils
hintereinander auf. Wahrend die vordere Person der ,,Roboter* ist und die Augen verbunden
hat, ist die hintere Person die ,,Programmiererin“ bzw. der ,Programmierer®. Auf ein Signal
der Lehrkraft bewegen sich die Spieler*innen hintereinander durch die Sporthalle. Dabei
wird der ,Roboter® durch Beriihrungen auf Riicken und Schulter durch die Halle gelenkt.
Die Schiiler*innen sollten sich im Voraus Anweisungen tiberlegen und besprechen.
Beispiele:

= Tippen auf die linke Schulter: nach links bewegen.

= Tippen auf die rechte Schulter: nach rechts bewegen.

= Tippen auf den Riicken: geradeaus bewegen.

= Tippen auf den Kopf: stehen bleiben.

= Alle Paare laufen dabei gleichzeitig durch die Turnhalle.

O variaNTEN:

= Der ,Roboter“ hat die Augen nicht verschlossen.

= Die Spielflache wird nach und nach verkleinert.

= Die ,Programmierer” geben akustische Anweisungen.
= Das Spiel wird draufRen im Wald o.a. gespielt.
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© oaver:  caswinuten

6 MATERIAL: kein Material notwendig

° SPIELBESCHREIBUNG:

Es wird ein Kreis aus 6-10 Spieler*innen gebildet, die sich alle flach auf den Bauch legen und
ihren Kopf zur Kreismitte ausrichten. Die Gruppe halt sich dabei untereinander an den
Handen fest. Von der Spielleitung wird ein Kind bestimmt, das den Bauern bzw. die Bauerin
darstellt. Dieses packt eines der anderen Kinder, die im Kreis liegen, an den Fiifsen und
versucht es aus dem Boden (Kreis) zu ziehen. Diese Riibe (Spieler*in) wird dann auch zum
Bauer bzw. zur Bauerin und hilft, die anderen Riiben zu ernten.

Vorsicht: Am Anfang ist der Hinweis wichtig, die Riiben (Kinder) an den FiilRen nach hinten
und nicht zu sehr nach oben zu ziehen, da es sonst zu einer Stauchgefahr im Riicken
kommen kann.

O varianTEN:

= Das Spiel startet mit mehreren Bauern bzw. Bauerinnen.
» Eswerden zwei Teams gebildet. Welches Team schafft es schneller alle Riiben zu ziehen.
Die Spielleitung stoppt die Zeit.
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© oauer: s winueen

6 MATERIAL: Seil bzw. Tau, Sprossenwand, Weichbodenmatte, Flasche

/ AN

12itll

6 SPIELBESCHREIBUNG:

In die Mitte einer Weichbodenmatte wird eine Flasche (,,Schatz*) gestellt. Mithilfe der
Sprossenwand und des Seils sollen die Schiiler*innen eine Konstruktion bauen, um den
Schatz zu retten. Der Schatz darf jedoch nicht umkippen. Wenn die Flasche umkippt, gilt
das Spiel als verloren. Die Matte stellt einen ,,Sauresee” dar und darf von keiner Person
beruhrt werden. Wie kann der Schatz gerettet werden?

O variaNTEN:

= Die Schiler*innen erhalten zusatzlich einen Klettergurt.
= Eswerden zwei Teams gebildet, die die Aufgabe gegeneinander l6sen. Welches Team ist
schneller?
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© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: kein Material notwendig

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Eine Person legt sich gestreckt in Riickenlage auf den Boden. Sie schlie3t ihre Augen. Die
anderen Spieler*innen heben sie vorsichtig hoch. Dabei hélt eine Person den Kopf der
schwebenden Person. Zudem sollte die schwebende Person nur auf Hiifthohe angehoben
werden. Sollte dies klappen, kann sie auch hoher bis tiber den Kopf gehoben werden. Beim
Ablegen der Person ist Vorsicht geboten.

O varianTEN:

= Die tragenden Spieler*innen konnen sich, wahrend sie die Person anheben, in der
Sporthalle bewegen.

= Die Schiiler*innen diirfen nicht reden.

= Eswird leise Musik abgespielt.
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© oauer: s winueen

6 MATERIAL: Springseile oder langes Seil, Hiitchen

° SPIELBESCHREIBUNG:

Es wird mit Hiitchen ein Bereich markiert. Anschlieffend wird eine freiwillige Person
ausgewahlt. Das Ziel des Spiels ist es diese Person uiber den markierten Bereich zu
transportieren. Die anderen Spieler*innen erhalten hierflir mehrere Springseile, mit denen
sie eine Konstruktion bauen sollen. Die Person darf beim Transport nur die Seile beriihren.
Sie darf weder den Boden noch eine andere Person beriihren. Sollte die Person den Boden
beriihren, muss wieder von vorne begonnen werden.

O variaNTEN:

= Die Spieler*innen erhalten nur zwei Seile fiir die Konstruktion.
= Eswerden zwei Gruppen gebildet. Welche Gruppe transportiert die ausgewahlte Person
schneller (ohne Bodenberiihrung) zur anderen Seite?

vlamingo.de | 29



© oaver: 5o sominueen

6 MATERIAL: Langbank oder Baumstamm

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stellen sich auf eine Langbank. Auf ein Startsignal miissen sich die
Schiiler*innen nun entsprechend der gemachten Anweisung sortieren. Dabei diirfen sie
jedoch nicht die Bank verlassen und den Boden beriihren. Mogliche Aufgaben sind
beispielsweise: Namen im Alphabet, KorpergroRe, Schuhgrofe, Alter, Geburtsdatum im
Jahr etc.

O varianTEN:

= Die Schiiler*innen diirfen dabei nicht sprechen.

= Eswird ohne Bank gespielt, jedoch werden den Schiiler*innen die Augen verbunden.

= Eswerden zwei Gruppen gebildet, die die Aufgabe |6sen sollen. Die Gruppe, die die
Aufgabe schneller l0st, gewinnt die Spielrunde.
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© oaver: 5o ominuen

6 MATERIAL: Holzstangeno.a.

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen erhalten eine Stange und stellen sich in einem Kreis auf. Sie stellen die
Stange vor sich auf den Boden und beriihren sie lediglich mit ihrer Handflache. Auf ein
vorher festgelegtes Signal lassen alle Spieler*innen gleichzeitig ihren Stab los und
versuchen den Stab der Nachbarin bzw. des Nachbarn zu stabilisieren, bevor dieser umfallt.
Schafft die Gruppe eine Runde, ohne dass ein Stab umfallt?

O varianTEN:

= Die Spieler*innen diirfen den Stab nur mit einem Finger beriihren.

= Die Spielenden diirfen dabei nicht reden.

= Es gibt verschiedene Kommandos: ,,Hip!“ - Alle gehen eine Position nach rechts; ,,Hop“ -
Alle gehen eine Position nach links; ,,Hip Hop!“ - Alle drehen sich einmal und fangen den
Stab selbst wieder auf.
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KOOPERATIVES SPIEL

STANGEN-STEG

© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: Holzstangen, kleine Matten

o SPIELBESCHREIBUNG:

Die Spieler*innen stellen sich in einer Doppelreihe gegenliber hin und immer zwei Personen
halten eine Holzstange an beiden Enden fest. Sie sollten dabei einen festen Stand haben. Es
entsteht ein Steg, liber den eine Person balancieren kann. Immer wenn zwei Schiler*innen
den Steg iberwunden haben, schlieRen sie sich mit einer Holzstange hinten an, sodass der
Stangen-Steg nie enden wiirde. Die Person, die liber den Steg balanciert kann sich an den
Schultern der Mitspieler*innen, die die Holzstangen halten, festhalten bzw. abstiitzen.

O varianTEN:

= Die Personen, die die Holzstangen festhalten, befinden sich im Kniestand oder
Halbkniestand. So wird das Sicherheitsrisiko minimiert.
= Eswird mit einer Begleitperson gespielt, die die balancierende Person unterstiitzt.
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© oaver: 5o sominueen

© MATERIAL:  Tennisbille

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Schiiler*innen erhalten jeweils 2 Tennisballe. Nun sollen sie gemeinsam in der Gruppe
versuchen, sich auf die Tennisballe zu stellen. Wie sie es machen, ist ihnen freigestellt. Ziel
des Spiels ist es, dass alle Spieler*innen gleichzeitig flir mindestens 3 Sekunden auf dem
Ball stehen ohne den Boden zu beriihren.

@ varianTEN:

= Die Schiler*innen erhalten jeweils nur einen Tennisball.

= Die Spieler*innen diirfen dabei nicht reden.

= Eswerden zwei gleich groRRe Gruppen gebildet, die das Spiel gegeneinander spielen. Die
Gruppe, die es zuerst schafft, 3 Sekunden auf den Ballen zu stehen, gewinnt das Spiel.
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© oaver:  caswinuten

6 MATERIAL: kein Material notwendig

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Immer zwei Spieler*innen bilden ein Paar. Die eine Person stellt sich mit leicht
angehobenen Ellenbogen aufrecht und mit angespannter Haltung hin. Die andere Person
stellt sich hinter die erste Person. Anschlieflend lasst sich die erste Person, ohne die
Korperspannung zu verlieren, langsam nach hinten fallen. Die hintere Person fangt die
fallende Person unter den Armen und bringt sie zuriick in den Stand. Nun tauschen die
Partner*innen ihre Rollen. Wenn das sichere Auffangen gelingt, konnen sich die beiden
Spieler*innen etwas weiter fallen lassen.

@ varianTEN:

= Die Spieler*innen werden nicht zuriick in den Stand gebracht, sondern langsam auf dem
Boden abgelegt.
= Die fallende Person schlief3t ihre Augen.
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© oauer: o rominueen

6 MATERIAL: Springseile, Kasten, Turnbanke, Matten, Hiitchen

° SPIELBESCHREIBUNG:

Es wird ein Hindernisparcours aus Kasten, Matten, Hiitchen und Turnbanken gebaut.
AnschlieRend werden immer drei Spieler*innen mit Seilen an den Beinen aneinander
gebunden. lhre Aufgabe ist es, den Hindernisparcours zu tiberwinden.

@ varianTEN:

= Die kleinen Gruppen treten in einem Wettbewerb gegeneinander an. Welches Team
schafft es am schnellsten durch den Parcours?
= Die Spieler*innen diirfen nur riickwarts laufen.
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© oaver:  caswinuten

6 MATERIAL: kein Material notwendig

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stellen sich mit gegratschter Beinstellung hintereinander in einer Reihe
auf. Nun halten sie mit einer Hand durch ihre gegratschten Beine die Hand der Person, die
hinter ihnen steht. Mit der anderen Hand fassen sie die Hand der Person, die vor ihnen steht
an. So entsteht eine Kette. Ziel des Spiels ist es sich mit der gesamten Gruppe in dieser
Kette von der einen Grundlinie zur anderen zu bewegen.

O variaNTEN:

= Die Spieler*innen laufen nicht, sondern hiipfen.
= Die Schiler*innen laufen riickwarts.
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© oauer:  ca20minueen

6 MATERIAL: Leiter, Seile, Weichbodenmatten

° SPIELBESCHREIBUNG:

Zunachst werden 4 Seile oben an die Leiter gebunden. Auf jeder Seite sollten je zwei Seile
herunterhangen. Die Leiter wird zwischen zwei Weichbodenmatten gestellt und
aufgerichtet. Durch Zug auf den Seilen wird sie aufrecht gehalten. Hierfiir werden vier
Gruppen bendtigt. Anschlieflend diirfen die anderen Spieler*innen die Leiter hochklettern
oder sogar liberklettern. Die vier Gruppen sollten das Schwanken der Leiter moglichst
ausgleichen.

O variaNTEN:

= Zunachst wird eine kleinere Leiter verwendet.
= Die Spieler*innen lassen sich auf Kommando von der Leiter auf die Weichbodenmatte
fallen.
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© oaver: 0o sswminuten

6 MATERIAL: Turnbank, Holzstangen

° SPIELBESCHREIBUNG:

Zu Beginn wird eine Turnbank umgedreht auf etwa 5 bis 8 runde Holzstangen (Besenstiele)
gestellt. Die Bank stellt das ,Wikingerschiff“ dar. Die Schiiler*innen setzen sich
anschlieRend breitbeinig auf die Bank (siehe Abbildung). Nun versuchen sie, gemeinsam
die Bank ins Rollen zu bringen. Dabei darf kein Korperteil den Boden beriihren. Immer
wenn das ,Wikingerschiff* ein kleines Stlick nach vorne gefahren (bzw. gerollt) ist und
hinten wieder eine Holzstange frei wird, muss diese nach vorne gegeben und abgelegt
werden, damit das Schiff immer weiter ,,fahren“ kann und nicht auf Grund lauft. Ziel des
Spiels ist es, gemeinsam die andere Hallenseite zu erreichen.

O varianTEN:

= Nur eine Person tibernimmt das Kommando und darf reden.
= Eswerden zwei Mannschaften gebildet, die gegeneinander spielen. Welches Team
erreicht die andere Seite zuerst?

vlamingo.de | 38



© oaver:  caswinuten

6 MATERIAL: leichte Stange oder Besenstiel

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stehen einander in einer Doppelreihe gegenuber. In die Mitte wird eine
leichte Stange gelegt. Dieser Stab soll von allen Spieler*innen gleichzeitig mit den
Fingerkuppen (Zeige- und Mittelfinger) einer Hand von unten beriihrt werden. Das Ziel des
Spiels ist es, den Stab gemeinsam auf dem Boden abzulegen. Dabei darf allerdings keine
Person den Kontakt zur Stange verlieren.

O varianTEN:

= Die Spieler*innen nutzen beide Hande.
= Die Spieler*innen diirfen dabei nicht sprechen.
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© oaver:  caswinuten

6 MATERIAL: kein Material notwendig

6 SPIELBESCHREIBUNG:

Alle Spieler*innen stehen in einem Kreis und halten sich an den Handen. Auf ein
Kommando, lasst sich jede zweite Person nach vorne fallen, wahrend sich die anderen
Spieler*innen nach hinten fallen lassen. Die Fiif3e bleiben dabei auf der Stelle und bewegen
sich nicht. Nach einem erfolgreichen Durchlauf, wechseln die Rollen der Spieler*innen.

@ varianTEN:

= Die Spieler*innen stehen nur auf einem Bein.
= Die Spieler*innen schlieRen dabei ihre Augen. Zunachst sollte aus Sicherheitsgriinden
jedoch nur jede zweite Person die Augen schlielRen.
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