4.3.2 Kérperkontakt

— aufnehmen und akzeptieren —
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BGU(th nz (KK ] ) [aufnehmenK&Kakzeptieren)

Sozial-emotionale
Anforderungen

Niedrig

Mittel

Hoch v

Sozialform
Partner v
Kleingruppe
GroBgruppe

AuBere Bedingungen
Mattenflache, klein
Mattenfléache, gro v
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken v
Medien/Material
Charakter

Spielerisch

Ubend v
Kéampferisch

er sich seitlich und schlagt bei abgewinkeltem Arm mit der Hand auf.
AnschlieBend wird die Ubung mit einem Partner durchgefiihrt. Partner A
liegt auf dem Boden und Partner B liegt auf Partner A. Beim Rollen wird immer
wechselseitig eine Hand auf den Boden fest aufgeschlagen.

\ Der Ubende liegt auf dem Bauch und hélt die Arme gestreckt. Dann wélzt

ﬁ Darauf achten, dass die Kérperspannung aufrecht erhalten werden kann.

X » Partner A und Partner B liegen zunachst nebeneinander auf dem
Boden. Ein Partner walzt sich zum anderen hin und legt sich ber ihn.
* Ein Partner versucht, sich nach ein oder zwei Rollen vom anderen zu
befreien, wobei dieser ihn dabei behindert und ihn festhalt.

Max. 3-4 Rollen, da sonst Schwindelgefahr besteht.

* Rollbahn (KK 9)
+ Baumstammtreiben (RA 1)

S
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KK
Butterwiegen und Rittelriicken (KK 2) [a“f"ehe"&akzepieren)

Sozial-emotionale
Anforderungen

Niedrig

Mittel v
Hoch

Sozialform
Partner v
Kleingruppe
GroBgruppe

AuBere Bedingungen
Mattenfléche, klein v
Mattenfléche, gro
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken
Medien/Material
Charakter

Spielerisch

Ubend v
Kémpferisch

sich mit dem Armen ein. Partner A beugt sich nach vorne, so dass Partner
B vom Boden abgehoben wird. Er winkelt die Beine dabei ein wenig an
(,Butterwiegen“). Dann erfolgt der Wechsel.

Partner A und Partner B stehen hintereinander und strecken die Arme nach oben,
so dass Partner A (vorne stehend) seinen Partner B an den Handgelenken fassen
kann. Partner A beugt sich nach vorne und zieht so Partner B Uiber seinen Ricken.
Wenn Partner B mit seinem Bauch ganz auf dem Ricken von Partner A liegt wird
er von diesen leicht durchgeschittelt.

\ Partner A und Partner B stehen mit dem Riicken zueinander und haken

Darauf achten, dass die Partner mdglichst gleich groB und gleich schwer
sind.

Beim ,Butterwiegen® darf sich der tragende Partner nicht zu sehr nach
vorne beugen, da sonst die Gefahr besteht, dass der getragene
Partner nach hinten tberfallt.

* Handstandziehen (KK 5)
* Umarmung (RA 18)

W < 0 =




Den Hals umdrehen... (KK 3) [a”'“e“me“&"""ep“e’e")

Sozial-emotionale
Anforderungen

Niedrig

Mittel v/
Hoch

Sozialform
Partner
Kleingruppe
GroBgruppe

ANAN

AuBere Bedingungen
Mattenflache, klein
Mattenflache, groB
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken
Medien/Material
Charakter

Spielerisch v
Ubend

Kémpferisch

den) stehen, die sich auf Kérperkontakt beziehen. Jeweils zwei Scharaden
sind identisch. Es gilt seinen Partner zu finden, indem die Scharaden
nonverbal und mit vorsichtigem Ko&rperkontakt durchfihrt werden. Wahrend des
Spiels sind die Augen entweder die ganze Zeit gedffnet oder geschlossen.

Beispiele: ,Jemanden um die Ecke bringen“; ,Jemandem den Hals umdrehen®;
~Jemandem den Riicken herunter rutschen®; ,Jemandem den Riicken frei halten”...

\ Die Mitspielerinnen ziehen verdeckt Kartchen, auf denen Séatze (Schara-

Bei jingeren Kindern empfiehlt es sich, zun&chst einzelne Scharaden pan-
tomimisch vorzustellen; es geht aber auch mit bekannten Filmtiteln, Co-
mic-Figuren und deren typischen Gerduschen.

+ Die Gruppe lauft auf Musik, bei Musikstopp werden die Scharaden
durchgeflihrt bzw. zu zweit pantomimisch dargestellt, die der Ubungs-
leiter ausruft.

Darauf achten, dass keine Gegenstande bzw. Hindernisse im Weg
liegen.

* Vampir (KK 7)
» Denkmal abtasten (V 22)
¢ Umarmung (RA 18)

VLW =
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Fangen und Erldsen mit Korperkontakt (KK 4) [a”f"e“"‘e" . a"’e”“e'e“)

Sozial-emotionale
Anforderungen

Niedrig

Mittel v
Hoch

Sozialform

Partner

Kleingruppe

GroBgruppe v

AuBere Bedingungen
Mattenfléche, klein
Mattenfléche, gro
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken
Medien/Material
Charakter

Spielerisch v
Ubend

Kémpferisch

Ein Mitspieler ist Fanger und versucht die anderen abzuschlagen. Wer
abgeschlagen wurde, bleibt stehen. Er kann ins Spiel zuriick, wenn er
durch einen noch freien Mitspieler umarmt und/oder in die H6he gehoben

wurde.

—7

N » Die abgeschlagenen Spieler kénnen ins Spiel zuriick, wenn sie durch
einen noch freien Mitspieler ganz kurz ,auf Handen getragen“ (angeho-
ben werden) werden.

» \Verletzte bergen (BF 6)
* Verwundete Hasen (BF 7)
» Schétzchen suchen (BF 9)
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HundsiundZIehen ( KK 5) [aufnehmen & akzeptieren)

Sozial-emotionale
Anforderungen

Niedrig

Mittel v/
Hoch

Sozialform
Partner v
Kleingruppe
GroBgruppe

AuBere Bedingungen
Mattenflache, klein v
Mattenflache, groB
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken
Medien/Material
Charakter
Spielerisch

Ubend
Kémpferisch

AN

nach oben. Partner A fasst Partner B an den Handgelenken, geht ein
wenig in die Hocke und zieht Partner B Uber seinen Riicken langsam und
vorsichtig in den Handstand. Durch vorsichtiges Aufrichten von Partner A gelingt es
Partner B, wieder in den Stand zu kommen.

\ Die beiden Partner stehen Ricken an Riicken und strecken die Hande

Handstand gezogen. Dabei empfiehlt es sich, die Kinder auf einem Mat-

ﬁ Jungere bzw. kleinere Kinder werden durch einen Erwachsenen in den
tenberg abzusetzen.

» Vor allen bei noch unerfahrenen Mitspielern links und rechts durch
zwei Personen Hilfe- bzw. Sicherheitsstellung geben.

» Butterwiegen und Ruttelriicken (KK 2)

W< %
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Menschen-Tunnel-Briicke (KK 6)

KK
ufnehmen & akzeptieren

Sozial-emotionale
Anforderungen
Niedrig

Mittel

Hoch

Sozialform
Partner
Kleingruppe
GroBgruppe

AuBere Bedingungen
Mattenfléache, klein
Mattenflache, groB
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken
Medien/Material
Charakter

Spielerisch

Ubend

Kampferisch

v

v

halten.

LW =

» Statt krabbeln vorsichtig robben.
» Zwei Spieler sind gleichzeitig unterwegs.

» Menschenriittelbank (V 6)
* Mausefalle (RA 13)
» Ruckentunnel (RE 19)

an Schulter, Bankstellung). Eine Mitspielerin krabbelt vorsichtig Gber diese
~Bricke", steigt am Ende ab und kriecht unter den anderen wieder zurlick.
Dann folgt der nachste Mitspieler.

\ Finf oder mehr Mitspielerinnen knien sich eng nebeneinander (Schulter

Es empfiehlt sich, von einem kleinen Kasten auf die ,Briicke” zu krabbeln.
Die ,Briickenspieler” sollten Arme und Oberschenkel méglichst senkrecht

Darauf achten, dass sich die Krabbelnden nicht zu lange auf einzelnen
Personen befinden und Rickmeldungen von den anderen bekommen,
wo der Druck angenehm oder ggf. schmerzhaft ist.



Vampir (KK 7) [aufnehmen"&"akzepueren)

Sozial-emotionale
Anforderungen

Niedrig

Mittel v/
Hoch

Sozialform

Partner

Kleingruppe

GroBgruppe v

AuBere Bedingungen
Mattenflache, klein
Mattenflache, groB
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken
Medien/Material
Charakter

Spielerisch v
Ubend

Kémpferisch

langsam in der Halle umher, wobei sie sich mit den Handen absichern. Ein
Mitspieler ist unbemerkt vom Spielleiter zum ,Vampir ernannt worden.
Trifft dieser auf einen anderen Mitspieler, hélt er ihn kurz fest, rittelt ihn an der
Schulter vorsichtig durch und st6Bt dabei einen ,grasslichen Vampirschrei“ aus.
Dieser Mitspieler wird dadurch ebenfalls zum ,Vampir‘. Treffen zwei ,Vampire"
aufeinander, ritteln sie sich gegenseitig durch und schreien beide, werden aber
dadurch wieder zu ,normalen Menschen*.

i

N « ,Vampire®, die sich getroffen heben, werden nicht zu ,Menschen®,
sondern gehen aus dem Spiel und beobachten es. Sind es die beiden
einzigen Vampire im Spiel, ist dieses damit beendet.

\ Alle Spieler haben die Augen geschlossen bzw. verbunden. Sie gehen

Darauf achten, dass keine Gegenstande bzw. Hindernisse im Weg
liegen.

» Den Hals umdrehen... (KK 3)
» Denkmal abtasten (V 22)

<
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Maden im Speck (KK 8) a“f““‘e"K&Ka"’e"“e’e“)

Sozial-emotionale
Anforderungen

Niedrig

Mittel

Hoch v

Sozialform

Partner

Kleingruppe

GroBgruppe v

AuBere Bedingungen
Mattenfléache, klein
Mattenflache, groB v
ReiBfeste Kleidung
BarfuB/Socken v
Medien/Material
Charakter

Spielerisch 4
Ubend

Kampferisch

lung. Der Vordermann wird jeweils an den FuBgelenken festgehalten. Nun
krabbeln alle ,Maden® durch-, Uiber- und untereinander. Dabei soll der
Kérperkontakt mdglichst nicht gelést werden.

\ Jeweils drei oder mehr Spieler befinden sich hintereinander in Bankstel-

Zunachst diese Vorwartsbewegung als Partneriibung durchfihren.

» Die gesamte Gruppe bewegt sich in der oben beschriebenen Art und
Weise Uber die Mattenflache.

* Henne und Geier (BF 24)

+ Spirale (KK 10)

» Schlangengrube und Ameisenhaufen (RA 16)
» Raupenfang (RA 36)
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