
Suche dir einen Partner, 
der dein Roboter ist.

bewege ihn durch berührung 
mit folgenden befehlen:

«vorwärts!» zwischen den schulter-
blättern antippen

«rechts herum!» rechte schulter 
antippen

«links herum!» linke schulter antippen
«stehen bleiben!» hand auf den kopf 

legen

danach die rollen tauschen.
variante:

roboter mit offenen oder 
geschlossenen augen.

Roboter



zieht eure schuhe aus und 
verlasst den raum.

der spielleiter verteilt die schuhe im raum. 
auf ein zeichen hin kommt ihr zurück 

und sucht eure schuhe!

variante:
ihr verteilt alle schuhe im raum,

 1-3 kinder suchen die jeweiligen besitzer 
der schuhe.

???

schuhe 
suchen!



transportiere die zeitung mit 
allen möglichen körperteilen - 

ausser den händen!
bei «stop!» versteck dich 

schnell unter der zeitung.

zeitung 
transpor-

tieren



knüllt die zeitung locker zusammen 
und los geht‘s!

schneeball-
schlacht!



such dir einen partner, 
den du zu einem denkmal formst.

das denkmal darf sich erst bewegen, 
wenn der bildhauer zufrieden ist.

die rollen werden getauscht.

variante:
das denkmal ist aus eis 

und schmilzt nach fertigstellung.

bildhauer



im kreis sitzend oder stehend 
wird der erste geräusche-zettel vom 
ersten spieler laut gelesen, dann gibt 

er den zettel weiter, der reihe nach ma-
chen alle die geräusche auf den zetteln 

nach. 

spielende:
in der letzten runde wird der «stop»-
zettel gelesen, dann herrscht wieder 

ruhe.

Material:
zettel mit vokalen, geräuschen und 

«stop».

geräusch-
lawine



der spielleiter würfelt. berühre mit 
genau so vielen körperteilen den boden, 

wie der würfel augen anzeigt.

spielende: 
bis alle zahlen vorkamen und alle schüler 

eine möglichkeit gefunden haben.

material: 
würfel

skulpturen-
garten



beim rennen sitzt oder steht 
ihr im kreis.

die hufe klappern (trommeln auf die 
oberschenkel) und los geht‘s!

«linkskurve!» nach links lehnen
«rechtskurve!» nach rechts lehnen

«hindernis!» arme hoch und sprung über 
den graben

«zuschauertribüne!» jubeln
«wassergraben» blubbergeräusch

«hufeisen verloren» ploppgeräusch

pferde
rennen



euer lehrer malt eine kreuzung 
an die tafel. 

sprecht im chor die gezeigten 
richtungen.

varianten:
ihr zeigt in die gegenrichtung, 

sagt aber das richtige.

ihr zeigt in die richtige richtung, 
sagt aber das falsche.

der 
verwirrte 

lehrer



ihr bewegt euch frei durch den 
raum, bis das wetter sich ändert:

«sonne!» freude, unterhaken und tanzen
«kälte!» sucht euch partner und rubbelt 

euch warm
«regen!» sucht einen partner, dem ihr 

einen regenschutz baut
«wind!» sucht einen partner, dem 

ihr einen windschutz baut

bei jedem wetterwechsel 
einen anderen partner finden!

wetter


