GKU 





Warm-ups:

Konzentrationsspiel: Peter, Paul - das Funkerspiel
Informationen zu diesem Gruppenspiel:

Spielort: Das Spiel kann im Stuhl-/ Stehkreis, am Tisch oder auf dem Boden gespielt werden.

Die Spieler sitzen bei Peter, Paul im Kreis und klopfen gemeinsam folgenden Rhytmus: 

1. Handflächen klatschen auf Oberschenkel 

2. Hände klatschen zusammen 

3. Linker Daume über linke Schulte 

4. Rechter Daume über rechte Schulter. 

Der erste Spieler heißt Peter, der zweite Spieler heißt Paul, alle weitere Spieler werden durchnummeriert. Wenn alle den gemeinsamen Rhytmus gefunden haben beginnt Peter mit dem Spiel. Der Spieler, der gerade dran ist muss bei 3. seinen eigenen Namen (Peter, Paul oder die Zahl) nennen und bei 4. einen anderen Spieler mit dessen Name aufrufen. Dieser ist sofort an der Reihe und muss im nächsten Takt entsprechend seinen und einen anderen Namen sagen. Es werden so lange Namen aufgerufen, bis ein Spieler seinen Einsatz verpasst. Dieser tauscht mit Peter den Namen. Er beginnt die nächste Runde. Falls es zu einfach wird - einfach das Tempo steigern. 

Bei der Variante Funkerspiel wird mit den echten Namen gespielt. Der Spieler, der gerade an der Reihe ist, ist der Funker und ruft einen anderen Funker. Dazu legt er beide Hände mit dem Daumen an Kopf, so dass die Handinnenfläche für alle sichtbar sind und wackelt mit den Antennen (Fingern). Als Erschwernis gilt, dass seine Nachbarn ebenfalls aufpassen müssen und ebenfalls eine Hand (die dem Funker zugewandte) an den Kopf halten und die Geste mitmachen müssen. Anstatt zu Klatschen muss der aktive Funker schnell das Funksignal weitergeben: 

"Funker (eigener Name) ruft Funker (neuer Name)"

Wer seinen Einsatz als Funker oder Nachbar verpasst, der scheidet aus, bleibt auf seinem Platz sitzen und verschränkt die Arme. Er wird bei der Bestimmung des Nachbarns ausgelassen.

Händekreis

﻿Informationen zu diesem Gruppenspiel:

Spielort: Das Spiel kann am Tisch, auf dem Boden gespielt werden.

Alle Spieler knien sich in einen Kreis am Boden und stützen ihre Hände vor sich auf den Boden. Dabei überkreuzen sich die Arme jeweils mit den Armen des linken und rechten Nachbarn, so dass ich zwischen meinen beiden Händen zwei fremde Hände (eine vom linken und einem vom rechten Nachbarn) liegen. Nun wird im Kreis herum geklopft: Ein einfaches Klopfen bedeutet, dass die Richtung beibehalten wird. Klopft jedoch eine Hand zweimal (schnell hintereinander), so wird die Richtung gewechselt. Verschläft eine Hand ihren Einsatz, fliegt diese raus. Mit der anderen Hand darf man noch weiterspielen. Das Spiel sollte in einem zügigen Klopfrythmus (Sekundentakt) gespielt werden. Wessen Hand als letztes überlebt hat gewonnen.
