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  SCHWERPUNKT 

 4  Gewusst wie!
  Spielen auf kleinem Raum

JESSICA KÖHLER
Wenn das Wetter nicht zum Draußen-Spielen einlädt, muss 
man in engen Räumen erfinderisch sein, um eine Kinder-
gruppe über einen längeren Zeitraum zu beschäftigen. Da 
ist es gut, auf einen Fundus zurückgreifen zu können.

 

 7 Im Land der Goldenen Klammer
  Eine Abenteuergeschichte 

  mit Alltagsmaterial erleben

  DIANA PAGEL
Mit einer spannenden Spielkette und dazupassenden Spie-
len können Kinder auch in Innenräumen einen Nachmittag 
lang die Welt erobern.

10  Balancieren, klettern, sich erleben 
Die Bewegungsbaustelle

  RALF HOFFMANN
Eine Bewegungsbaustelle animiert Kinder zum Selberbauen 
und -gestalten. Sie müssen sich abstimmen und können 
später ausprobieren, ob ihre Konstruktion trägt. Bewegung 
gibt es dabei genug.

14  Mit dem … – und beim Essen spielt  
  man (nicht)!
  Gemeinsam Essen ohne Langeweile  
  MARIETHERES WASCHK

Isst man zusammen in einer Gruppe, fängt man gemein-
sam an – das sollte klar sein. Mit dem gemeinsamen Ende 
ist es so eine Sache, denn jeder ist zu einem anderen Zeit-
punkt fertig. Wie also die unruhige Gruppe bei der Stange 
halten?

 18 Noch ein Spiel gefällig?
  12 kleine Spiele aus der Hosentasche

  RALF BRINKHOFF
Hosentaschenspiele bieten den Vorteil, dass man sie 
schnell bei Bedarf hervorzaubern kann und dass es keiner 
langen Vorbereitung bedarf. Ab Seite 18 stellen wir 
Ihnen eine Auswahl vor, die bei fast jeder Gelegenheit 
eingesetzt werden kann.

37 Live-Escape-Rooms selbst inszeniert
  Rätsel-Spielräume als kreativer Gruppenprozess
  HORST POHLMANN

Live-Escape-Rooms basieren auf Computerspielen, die real 
nachgestellt werden, um den Spielern ein authentisches 
Spielerlebnis zu bieten. Hier müssen Aufgaben gelöst wer-
den, die denen in den Computerspielen ähneln. Warum 
nicht mal die Seite wechseln und sich selbst diese Aufga-
ben ausdenken?

40  Tanzende Roboter
  Selbstgebaute Androide in Stop-and-Motion-
  Animation zum Leben erwecken
  BRIGITTE DIETZE

Basteln und Bauen sind die klassischen Tätigkeiten bei 
schlechtem Wetter. Dies Projekt ist jedoch mehr als bloßes 
Basteln. Nach der Fertigstellung von eigenen Robotern, 
die bestimmten Kriterien entsprechen müssen, werden sie 
mithilfe von Film-Clips auch noch zum Leben erweckt.

43  Am Tisch in fremde Welten
  Pen&Paper-Fantasyrollenspiel mit Schülern
  NORA KOLDEHOFF

Rollenspiele erfreuen sich spätestens seit der „Herr der 
Ringe-Trilogie“ großer Beliebtheit. Inzwischen kann man 
sie sogar mit Stift und Papier am Tisch spielen, wenn man 
einen erfahrenen Spielleiter an seiner Seite hat.
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48  Zauberwelt Papiertheater
  Mit Workshops die Welt des Papiertheaters 

  vermitteln
  ULRICH CHMEL

Auch das Theaterspiel ist gut für Orte mit kleinem Raum geeignet. 
Am wenigsten Platz benötigt dabei wohl das Papiertheater. Die Büh-
ne aus Schuhkarton ist recht einfach hergestellt und Bühnenbild und 
Figuren lassen sich frei gestalten. Unser Autor bietet Workshops für 
Schulklassen an, die in die Welt des Papiertheaters einführen.
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 21 – 24  / 33 – 36 Spielkarteikarten

   25 – 32 Das Spiel zum Sofortspielen

  Mensch, beweg’ dich mal!

  ULRICH BAER

IN DER HEFTMITTE

 21 – 24  / 33 – 36 Spielkarteikarten

Alter: ab 4 Jahren Dauer: 5–10 min Material: ein großer Würfel oder ein Säckchen mit Ge-

genständen in vier bis sechs unterschiedlichen Farben

Gruppierung: Großgruppe

Bildungskompetenzen: Reaktion Spielform: Bewegungsspiel

Spielgelegenheit: Auflockern in der Schulklasse, in der 

Gruppenstunde, Seminararbeit

Vorbereitung: –

Alter: ab 4 Jahren Dauer: 10 – 20 min Material: –

Gruppierung: Kleingruppe

Bildungskompetenzen: Reaktionsvermögen, Wahrneh-

mung

Spielform: Gesellschaftsspiel

Spielgelegenheit: Freispiel, Klassen-, Ferienfreizeit, 

Spielaktion, im Freien oder Raum

Vorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren  Dauer: 5 min Material: Stühle

Gruppierung: im Kreis

Bildungskompetenzen: Rhythmusgefühl, Gemein-

schaftssinn

Spielform: Musikspiel, Kreisspiel

Spielgelegenheit: Auflockern in der Gruppen- und 

Seminararbeit, Schulstunden, Großgruppen-Warm-up
Vorbereitung: –

Alter: ab 10 Jahren Dauer: je 5 min Material: –

Gruppierung: paarweise

Bildungskompetenzen: Koordination Spielform: Warming up

Spielgelegenheit: Kinder- und Jugendgruppen, Klassen, 

Spielaktion, Seminararbeit, im Freien oder im Raum
Vorbereitung: –

Spiele auf engem Raum  •  Plätze würfeln 

Spiele auf engem Raum  •  Wer ist hier der Boss? 

Spiele auf engem Raum  •  Klatschkanon

Spiele auf engem Raum  •  Fingerduell

Kurzbeschreibung

Eine Bewegung durch Würfeln auswählen und direkt aus-

führen.

Ablauf
Bei diesem Spiel werden die Bewegungen rein zufällig 

gemacht. Ein großer Schaumstoffwürfel ist der Bote des 

Zufalls. Unterschiedliche Bewegungen, die nicht viel Platz 

erfordern, werden den Zahlen des Würfels zugeordnet. 

Diese können sein:

1 = einmal den Stuhl umrunden

2 = auf den Stuhl stellen

3 = zu zweit auf einen Stuhl setzen

4 = unter den Tisch kriechen

5 = sich hinter den Stuhl stellen

6 = sich verkehrt herum auf den Stuhl setzen

Oder auch:
1 = den Stuhl einmal anheben

2 = links um den Stuhl herumlaufen

3 = rechts um den Stuhl herumlaufen

4 = rückwärts den Stuhl umrunden

5 = abwechselnd mit der linken Fußsohle den Stuhl berüh-

ren, dann mit der rechten, dann wieder mit der linken und 

wieder mit der rechten (wie ein Pferdchensprung)

6 = Stuhl mit seinem Nachbarn tauschen

Kurzbeschreibung

Gemeinsam in der Gruppe einen Kanon klatschen.

Ablauf
Der Spielleiter macht die Bewegungen des Kanons vor: 

Im Sitzen im gleichen Rhythmus:

• 4-mal in die Hände klatschen

• 4-mal mit den flachen Händen auf die Oberschenkel 

klatschen
• 4-mal mit dem Fuß aufstampfen

• schnell aufstehen: 4-mal lachend „ha“ rufen, schnell 

wieder hinsetzen und rhythmisch von vorn beginnen

Wenn dieser Grundrhythmus beherrscht wird, kann das 

Tempo erhöht werden.

Variante
Wenn dieses Grundspiel gut klappt, kann man die Gruppe 

in vier Kleingruppen einteilen, um wirklich einen Kanon 

zu gestalten. Zuerst starten alle gemeinsam im oben be-

schriebenen Rhythmus. Nun beginnt nur die erste Gruppe 

mit dem Klatschen. Wenn diese Mitspieler beginnen, auf 

die Oberschenkel zu klatschen, erhält die Gruppe zwei 

den Einsatz. Sie startet dann mit dem Händeklatschen. 

Wenn die erste Gruppe stampft und die zweite Gruppe 

Kurzbeschreibung

Ein Ratespiel, in dem erkannt werden muss, wer in der 

Gruppe die Bewegungen vorgibt.

Ablauf
Ein Freiwilliger wird ausgewählt. Dieser verlässt den Raum. 

Die anderen Mitspieler bestimmen einen aus der Gruppe, 

der zum „Boss“ wird. Dieser Boss gibt kleine Bewegungen 

vor, die die Gruppe dann sofort aufnimmt und mitmacht. 

Wichtig dabei ist, dass alle Mitspieler der Gruppe sich 

gegenseitig gut sehen können. Der Boss beginnt mit der 

ersten Bewegung, zum Beispiel winken, die Gruppe macht 

komplett mit und kopiert die Bewegung vom Boss.

Der Mitspieler, der vor der Tür wartet, wird nun hineinge-

rufen. Seine Aufgabe ist es, zu erraten, wer der Boss ist.

Nun ist gutes Timing gefragt. Der Boss wechselt nach ei-

niger Zeit die Bewegung. Vom Winken kann er in das Beu-

gen und Strecken der Arme wechseln. Die Gruppe muss 

versuchen, den Boss heimlich zu beobachten, um es dem 

ratenden Spieler nicht zu einfach zu machen. Der Boss 

wechselt immer dann die Bewegungen, wenn der ratende 

Mitspieler gerade einen anderen Mitspieler beobachtet.

Hat der ratende Mitspieler den Boss enttarnt, kann eine 

weitere Runde starten und ein anderer Spieler darf vor die 

Tür gehen und sich als Rater versuchen.

 
Marietheres Waschk

Kurzbeschreibung

Die Spieler duellieren sich paarweise mit ihren Fingern.

Ablauf 
Zwei Spieler bilden immer ein Duellpaar. Sie stellen sich ge-

genüber und zeigen mit Daumen und Zeigefinger auf den 

Gegner, die anderen drei Finger zeigen zu sich selbst. Die 

Zeigefinger werden nun zu Fechtklingen. Die Schüler bege-

ben sich in die Ausgangsposition und legen ihre Zeigefinger 

aneinander und überkreuzen diese. Auf ein gemeinsames Si-

gnal, z. B. „En Garde“, beginnt das Duell. Die beiden Spieler 

versuchen, mit dem Zeigefinger am Rumpf oder den Ober-

armen des Gegners einen Treffer zu landen, indem der Körper 

eindeutig angetippt wird. Wurde ein Treffer erzielt oder ein 

Angriff erfolgreich abgewehrt, gehen die Gegner wieder in 

die Ausgangsposition und beginnen nach dem Startsignal er-

neut. Ziel ist es, den Gegner fünfmal anzutippen.

Wichtig ist, dass vorher ganz  klar angesagt wird, dass das 

Gesicht und auch alle Körperteile unterhalb der Gürtellinie 

tabu sind und Treffer dort nicht platziert werden dürfen.

Variante
Anstatt nur die Zeigefinger zu benutzen, können die drei 

Finger, die zu einem selbst zeigen, mit denen des Gegners 

verschlossen werden. So nimmt man Tempo aus dem Spiel.

             Marietheres Waschk
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5 = abwechselnd mit der linken Fußsohle den Stuhl berüh-

ren, dann mit der rechten, dann wieder mit der linken und 

➔

Alter: ab 4 Jahren
Dauer: 5–10 min

Material: ein großer Würfel oder ein Säckchen mit Ge-

genständen in vier bis sechs unterschiedlichen Farben

Gruppierung: Großgruppe
Bildungskompetenzen: Reaktion

Spielform: Bewegungsspiel
Spielgelegenheit: Auflockern in der Schulklasse, in der 

Gruppenstunde, Seminararbeit Vorbereitung: –

Alter: ab 4 Jahren
Dauer: 10 – 20 min

Material: –

Gruppierung: KleingruppeBildungskompetenzen: Reaktionsvermögen, Wahrneh-

mung

Spielform: Gesellschaftsspiel

Spielgelegenheit: Freispiel, Klassen-, Ferienfreizeit, 
Spielaktion, im Freien oder Raum Vorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren  Dauer: 5 min 
Material: Stühle

Gruppierung: im Kreis
Bildungskompetenzen: Rhythmusgefühl, Gemein-
schaftssinn

Spielform: Musikspiel, Kreisspiel

Spielgelegenheit: Auflockern in der Gruppen- und 
Seminararbeit, Schulstunden, Großgruppen-Warm-up

Vorbereitung: –

Alter: ab 10 Jahren Dauer: je 5 min
Material: –

Gruppierung: paarweiseBildungskompetenzen: Koordination
Spielform: Warming up

Spielgelegenheit: Kinder- und Jugendgruppen, Klassen, 

Spielaktion, Seminararbeit, im Freien oder im Raum
Vorbereitung: –

Spiele auf engem Raum  •  Plätze würfeln 

Spiele auf engem Raum  •  Wer ist hier der Boss? 

Spiele auf engem Raum  •  Klatschkanon

Spiele auf engem Raum  •  Fingerduell

KurzbeschreibungEine Bewegung durch Würfeln auswählen und direkt aus-

führen.

Ablauf
Bei diesem Spiel werden die Bewegungen rein zufällig 

gemacht. Ein großer Schaumstoffwürfel ist der Bote des 

Zufalls. Unterschiedliche Bewegungen, die nicht viel Platz 

erfordern, werden den Zahlen des Würfels zugeordnet. 

Diese können sein:1 = einmal den Stuhl umrunden2 = auf den Stuhl stellen3 = zu zweit auf einen Stuhl setzen

4 = unter den Tisch kriechen5 = sich hinter den Stuhl stellen6 = sich verkehrt herum auf den Stuhl setzenOder auch:
1 = den Stuhl einmal anheben2 = links um den Stuhl herumlaufen3 = rechts um den Stuhl herumlaufen

4 = rückwärts den Stuhl umrunden5 = abwechselnd mit der linken Fußsohle den Stuhl berüh-

ren, dann mit der rechten, dann wieder mit der linken und 

wieder mit der rechten (wie ein Pferdchensprung)
6 = Stuhl mit seinem Nachbarn tauschen

KurzbeschreibungGemeinsam in der Gruppe einen Kanon klatschen.Ablauf
Der Spielleiter macht die Bewegungen des Kanons vor: 

Im Sitzen im gleichen Rhythmus:• 4-mal in die Hände klatschen• 4-mal mit den flachen Händen auf die Oberschenkel 

klatschen
• 4-mal mit dem Fuß aufstampfen• schnell aufstehen: 4-mal lachend „ha“ rufen, schnell 

wieder hinsetzen und rhythmisch von vorn beginnen

Wenn dieser Grundrhythmus beherrscht wird, kann das 

Tempo erhöht werden.
Variante
Wenn dieses Grundspiel gut klappt, kann man die Gruppe 

in vier Kleingruppen einteilen, um wirklich einen Kanon 

zu gestalten. Zuerst starten alle gemeinsam im oben be-

schriebenen Rhythmus. Nun beginnt nur die erste Gruppe 

mit dem Klatschen. Wenn diese Mitspieler beginnen, auf 

die Oberschenkel zu klatschen, erhält die Gruppe zwei 

den Einsatz. Sie startet dann mit dem Händeklatschen. 

Wenn die erste Gruppe stampft und die zweite Gruppe 

KurzbeschreibungEin Ratespiel, in dem erkannt werden muss, wer in der 

Gruppe die Bewegungen vorgibt.
Ablauf
Ein Freiwilliger wird ausgewählt. Dieser verlässt den Raum. 

Die anderen Mitspieler bestimmen einen aus der Gruppe, 

der zum „Boss“ wird. Dieser Boss gibt kleine Bewegungen 

vor, die die Gruppe dann sofort aufnimmt und mitmacht. 

Wichtig dabei ist, dass alle Mitspieler der Gruppe sich 

gegenseitig gut sehen können. Der Boss beginnt mit der 

ersten Bewegung, zum Beispiel winken, die Gruppe macht 

komplett mit und kopiert die Bewegung vom Boss.

Der Mitspieler, der vor der Tür wartet, wird nun hineinge-

rufen. Seine Aufgabe ist es, zu erraten, wer der Boss ist.

Nun ist gutes Timing gefragt. Der Boss wechselt nach ei-

niger Zeit die Bewegung. Vom Winken kann er in das Beu-

gen und Strecken der Arme wechseln. Die Gruppe muss 

versuchen, den Boss heimlich zu beobachten, um es dem 

ratenden Spieler nicht zu einfach zu machen. Der Boss 

wechselt immer dann die Bewegungen, wenn der ratende 

Mitspieler gerade einen anderen Mitspieler beobachtet.

Hat der ratende Mitspieler den Boss enttarnt, kann eine 

weitere Runde starten und ein anderer Spieler darf vor die 

Tür gehen und sich als Rater versuchen.
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KurzbeschreibungDie Spieler duellieren sich paarweise mit ihren Fingern.Ablauf 
Zwei Spieler bilden immer ein Duellpaar. Sie stellen sich ge-

genüber und zeigen mit Daumen und Zeigefinger auf den 

Gegner, die anderen drei Finger zeigen zu sich selbst. Die 

Zeigefinger werden nun zu Fechtklingen. Die Schüler bege-

ben sich in die Ausgangsposition und legen ihre Zeigefinger 

aneinander und überkreuzen diese. Auf ein gemeinsames Si-

gnal, z. B. „En Garde“, beginnt das Duell. Die beiden Spieler 

versuchen, mit dem Zeigefinger am Rumpf oder den Ober-

armen des Gegners einen Treffer zu landen, indem der Körper 

eindeutig angetippt wird. Wurde ein Treffer erzielt oder ein 

Angriff erfolgreich abgewehrt, gehen die Gegner wieder in 

die Ausgangsposition und beginnen nach dem Startsignal er-

neut. Ziel ist es, den Gegner fünfmal anzutippen.
Wichtig ist, dass vorher ganz  klar angesagt wird, dass das 

Gesicht und auch alle Körperteile unterhalb der Gürtellinie 

tabu sind und Treffer dort nicht platziert werden dürfen.Variante
Anstatt nur die Zeigefinger zu benutzen, können die drei 

Finger, die zu einem selbst zeigen, mit denen des Gegners 

verschlossen werden. So nimmt man Tempo aus dem Spiel.
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