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Wahrend der aktuellen Pandemiesituation werden Kinder und junge Erwachsene auf
Absténde verwiesen, die ihrem natirlichen Miteinander stark widersprechen und wichtige,

gemeinschaftsbildende Interaktionen unterbinden.

ist eine erste Handreichung des JUB! Bremerhaven, um trotz COVI9 das gemeinsame
(Theater)Spielen und aktive Miteinander in Kitas, Schulen und Projektgruppen zu férdern

Informationen zu unserem aktuellen Programm erhalten Sie auf unserer Homepage unter

www.stadttheaterbremerhaven.de

Nachrichtenmarathon

Parkour ohne anfassen
Zehenspitzengefinhl

Anschleichen aus allen Richtungen
Wie ein Baum

Stuhl-Hut-Hunger

Pferderennen

Schere-Stein-Papier
Stuhl-Stopp-Tanz am Platz

Alle Vogel fliegen hoch

Das Haus van Nikolaus wirfeln
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Nachrichtenmarathon Raum oder draulSen
Material: Zeitungsbdgen und Markierungsmaterial

Alle Teilnehmenden erhalten ein dinnes Zeitungsblatt und halten sich dieses vor
den Bauch. Auf ein Startzeichen hin rennen sie auf ein zuvor festgelegtes Ziel zu,
ohne jedoch die Zeitung weiter festzuhalten. Allein durch die Geschwindigkeit der
laufenden Person bleibt der Zeitungsbogen am Bauch haften. Verloren hat, wer das
Blatt unterwegs verliert.

Parkour ohne anfassen Raum oder drauSen
Material: Gegenstande und Maobiliar

Die Spielleitung errichtetim Vorfeld einen Parkour im Raum oder auf dem Gelande.
Die Teilnehmenden (werden in Gruppen eingeteilt) missen den Parkour auf Zeit
Uberqueren, ohne dabei die Hande zu benutzen.

+ Derselbe Parkour kann besonders schnell, besonders langsam, oder auch
rickwarts zu Uberqueren sein.

Zehenspitzengefihl Raum oder draul3en
Material: einen Korb voller Wascheklammern, Kreide oder Kreppband als Markierung

Ein verschlungener Weg wird von der Spielleitung vormarkiert. Weg und Raum
werden nun durch grof3ziigiges Verschitten mit Wascheklammern gespickt. Die
Teilnehmenden sind in Gruppen eingeteilt und mussen nun einzeln den Weg
ablaufen, ohne eine Wascheklammer zu bertihren und zu bewegen. Jede trotzdem
bertuhrte Klammer fuhrt zu einem Minuspunkt. Die Gruppe mit den wenigsten

Minuspunkten gewinnt.
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Anschleichen aus allen Richtungen Raum oder draul3en
Material: Kreide, Band 0.&. zur Kreismarkierung

In der Mitte des Raumes steht eine freiwilige Person, um die herum ein
grol3zligiger Kreis gezogen wird. Alle anderen Teilnehmenden verteilen sich
gleichmé&Rig an den Randern von Raum oder Speilfeld. AhnlichwiH EHL A2FKV D
%HUJ " RGHU A=XFNHU =XFNHU 6DO0O] ~ VFKOHLFK
Person in der Mitte sieht weit nach oben in die Luft und unterbricht die
Anschleichrunde durch aktives Blicken in eine gezielte Richtung. Alle (auch die
Teilnehmenden im Ricken der Person) bleiben daraufhin stehen. Wer sich bewegt,

wird zurtick an den Rand geschickt. Wer zuerst den Kreis berihrtgewinnt und
Ubernimmt die Position im Innenkreis.

Wie ein Baum Raum oder draufl3en
Material: -

Alle Teilnehmenden suchen sich einen grof3ziigigen Platz. Mit beiden Beinen

stehen sie fest auf dem Boden wie ein grol3er, starker Baum. Oberkdrper, Arme,
Hande und Kopf bilden die Krone des Baumes, die sich frei bewegen kann. Die
Spielleitung erz&hlt nun allen die Situation in der sie sich als Ba&ume befinden und

die Baume bewegen sich entsprechend (beispielsweise: Standort, Tageszeit,
Jahreszeit, Wetter-einfliisse, Tiere oder andere Besucher).

Stuhl-Hut-Hunger Kreis im Raum oder draul3en
Material: Stihle

Alle Teilnehmenden sitzen in einem Stuhlkreis. Die Aktionen des Spiels sind&tuhl *
sitzen, Aut * Hand auf den Kopf legen X Q GluAger ~ mit einer Hand tiber den
Bauch streichen. Eine freiwillige Person beginnt die Gruppe zu leiten, indem sie
immer genau das anzeigt, was alle anderen nicht tun sollen. Steht die anleitende
Person und reibt sich dabei den Bauch, so sitzen alle anderen und legen eine Hand
auf den Kopf.

Seite | 4



Pferderennen Kreis im Raum oder draulSen
Material: -

Alle Teilnehmenden stehen in einem Kreis. Die Spielleitung erklart den Ablauf des
3IHUGHUHQQHQV XQG DOOH A3IHUGH” ODXIHQ ORYV
auf die Oberschenkel trommeln.

t Rechtskurve” alle rommeln weiter und beugen sich nach rechts

t Rinkskurve” alle klatschen weiter und beugen sich nach links

t Molzbriicke * alle klopfen sich vor die Brust

#Sprung in eine  Hitze : Hande in die Hohe

H(Vorbeigalopp an der Tibiine - alle lacheln und winken

Die Spielleitung moderiert das Rennen und kindigt auch die Zielgerade an.

Stein-Schere-Papier Raum oder draulsen
Material: -

Mit diesem Spiel lassen sich wunderbar Gruppen in zwei gegeniberstehenden
Reihen bilden. Wie bekannt gilt: Stein schlagt Schere, Schere schlagt Papier, Papier
schlagt Stein. Innerhalb der ersten drei Runden setzen sich die Geschlagenen an
Ort und Stelle auf den Boden, wahrend die Siegenden drei weitere Runden spielen.

Stuhl-Stopp-Tanz am Platz Raum oder draul3en
Material: Stuhle und Musik

Eine Musik wird eingespielt auf die sich alle Teilnehmenden am Platz bewegen.
Stoppt die Musik, dann missen wiederum alle sofort stoppen. Wer raus ist, setzt
sich auf den eigenen Stuhl und erweitert die Aufsicht.

Alle Vogel fliegen hoch Raum
Material: Tische und Stihle

Alle Teilnehmenden trommeln mit den Handen auf den eigenen Tisch. Je nach
Ansage der Spielleitung werfen sie ihre Hande in die Luft (Alle Schmetterlinge
fliegen hoch!), oder legen sie flach auf den Tisch (Alle Kuhlschranke fliegen hoch!).
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Das Haus vom Nikolaus wiirfeln Kreis im Raum oder draufSen
Material: Papier, Bleistift, Wirfel

Jede Person hat einen eigenen Wiirfel. Vor Spielbeginn werden zwei Zahlen
ausgemacht, die folgendes bewirken: ZahlX: 1 Strich und Zahl Y: 2 Striche. Der
Reihe nach ist jede Person dran. Wer zuerst sein Haus gebaut hat gewinnt die
Runde.

+ Erweiterung: die 3. Zahl bewirkt das Wegradieren eines Striches des zuvor
wurfelnden Kindes. + Je nach Thema kann eine andere Figur vorgegeben werden.

Augen auf 2Augen zu Raum und draul3en
Material: -

Alle Teilnehmenden suchen sich einen freien Platz im Raum und schlieRen auf
Ansage der Spielleitung die Augen. Diese fragt nun themenbezogen beispielsweise
nach: der Anzahl der Fenster-, Lampen-, Stuhle-, Bilder-, Turgriffe im Raum. Jede
Person, die einen Tipp abgeben will, meldet sich. Dann 6ffnen alle ihre Augen und
die richtige Antwort wird verkiindet. Die Teilnehmenden suchen sich eine neue
Position im Raum und schliel3en wiederum die Augen fur eine weitere Frage.

Ich sehe was, was du nicht siehst Raum und draul3en
Material; -

Jeder Ort halt unendlich viele Details bereit, die sich von neugierigen
Teilnehmenden durch genaues Hinsehen finden lassen. Raume und Orte kdnnen
so in Lern- und Lehrthemen einleiten.

+ Ein beliebiger Gegenstand kann als Fernglas genutzt werden.
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Stadt-Land-Fluss Raum
Material: Papier und Stifte

Themenbezogen lasst sich dieses Spiel wunderbar variieren. Jede teilnehmende
Person schreibt beispielsweise Spalten zu den Themen:AStar-Game-Farbe” oder
Kssen-Serie-Kleidungsstiick auf. Der Spielleitende z&hlt langsam das Alphabet
runter, bis eine Person Atopp!” ruft und die Reihe mit dem angehaltenen
Buchstaben beginnt.

Ich packe meinen Koffer Kreis im Raum
Material: -

Wohin soll die nachste Reise gehen? Welche Gegenstande missen fur die nachste
Kassenfahrt mit? Alle Teilnehmenden ergdnzen den Inhalt nach dem Aufzahlen der
schon eingepackten Dinge um ein weiteres.

Wort-Pantomime Raum
Material: Tafel und Kreide

Verdeckt (auf der Tafelrlickseite) stehen je nach Themenschwerpunkt zum Beispiel:
Berufsgruppen, Tiere, Fahrzeuge, Lebensmittel, Hobbys usw. Die Teilnehmenden
werden in Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe wahlt einen Pantomimen aus, um die
Worter innerhalb einer Minute darzustellen. Ist die Minute rum, wechselt das Team.
Der jeweils ausgewechselte Pantomime darf jedoch nicht mehr mitraten, weil er
alle Worter auf der Tafel gesehen hat.

+ Es lassen sich auch Wortkarten laminieren und mit Magnet versehen, welche
dann von der freiwilligen Person zuféllig aufgedeckt werden.

Luftworter raten Raum oder draul3en
Material: Papier und Stift

Eine freiwillige Person Uberlegt sich ein Wort, welches sie verdeckt aufschreibt. Nun
schreibt sie das Wort grol3, fur alle sichtbar und mit dem Ricken zur Gruppe in die
Luft. Wer das Wort zuerst errat, kommt nach vorn und tberlegt sich das nachste
Wort.
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+ Die Worter konnen assoziativ zueinander gewahlt werden, oder innerhalb eines
bestimmten Themenkomplexes.

Zahl mit! Raum
Material: Kurzgeschichte oder Kapitel

Eine Kurzgeschichte wird den Teilnehmenden von der Spielleitung vorgelesen.
Zuvor gibt es jedoch die Aufgabe des Mitzahlens eines bestimmten Wortes (zum
Beispiel: und, der, blau, Sommer).

+ Erweiterung: Wortgruppen wie Gegenstande oder Tiere usw. sind naturlich
maglich.

Mitmach-Lesegeschichte Raum
Material: Kurzgeschichte oder Kapitel

Es wird eine Geschichte vorgelesen, in der vorher festgelegte Worte immer eine
Handlung der Zuhérenden auslésen (zum Beispiel: &nd ~ pfeifen, Bar” Hilferuf,
Ach” Applaus).

+ Die Teilnehmenden kdnnen in Gruppen mit unterschiedlichen Schlisselwortern
eingeteilt werden + auch mit Instrumenten unterstiutzbar .

Telefonmemory Raum
Material: frei wahlbare Dinge

Zwei Teilnehmende (oder Kleingruppen) rufen sich an. Jeder der beiden hat zuvor
verdeckt 5-10 verschiedene Gegenstande gesammelt. Nun geht es ans
Ausprobieren, Zuhoren und Erraten 2welcher Gegenstand kénnte hinter dem Ton
stecken? Die Seite mit den meisten richtig erratenen Gegenstanden gewinnt.

+ Hier kbnnen auch an zwei weiter entfernten Wanden des Klassenzimmers
YHUGHFNWH A$QUXIH” RUJDQLVLHUW ZHUGHQ
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Wer zuerst zwinkert / Wer zuerst lacht Raum oder draulBen
Material: Markierungsband bei Bedarf

In zwei groRRzugigen Reihen stehen sich Teilnehmende gegeniber und sehen
einander in die Augen. Wer zuerst zwinkert/ lacht hat die Runde verloren und muss
sein Gluck in der nachsten verssuchen.

Richtig mies gelaunt / Richtig gut gelaunt Raum oder draul3en
Material: Markierungsband bei Bedarf

In zwei grof3ztigigen Reihen stehen sich Teilnehmende gegeniber. Eine der Reihen
hat die Aufgabe richtig mies gelaunt zu sein und wird dabei von der
gegenuberstehenden beobachtet. Nach der Riickmeldung des Gesehenen ist die
zweite Reihe dran und versucht noch mieser gelaunt zu sein.

Die lauteste Lache / Das lauteste Jammern Raum oder draul3en
Material: Markierungsband bei Bedarf

Zwei gegenuberstehende Reihen an Teilnehmenden verfahren wie in der zuvor
beschriebenen Ubung.

Wer bin ich und was ist mein Handicap? 2heiteres Beruferaten Raum
Material: Papiere und Stifte

Aus allen Teilnehmenden meldet sich eine Person freiwillig und geht vor die Tur.
Alle anderen schreiben auf je ein Blatt Papier in mdglichst grof3en Lettern einen
Berufsvorschlag. Jeder hélt den Vorschlag gut leserlich fur alle hoch und durch
Handzeichen wird abgestimmt. Die Blatter werden umgedreht. Nun denkt sich eine
Person (oder die Spielleitung) ein Handicap dazu und schreibt Beruf und Handicap
verdeckt an die Tafel. Die freiwillige Person wird hineingebeten und erfragt sich
%HUXI XQG +DQGLFDS 'LH UHVWOLFKH *UXSSHt&DUI QX
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Blof3 nicht antworten Raum
Material: -

Einer Person werden aus dem Publikum heraus Fragen gestellt. Sie muss innerhalb
von drei Sekunden antworten, darf mit ihrer Antwort aber nicht auf die Frage
eingehen. Wie viele Fragen kann sie geschickt umschiffen? Scheidet die befragte
Person aus, so wabhlt sie die nachste.

Missverstandnisse erwinscht! Raum
Material; -

Eine Person meldet sich freiwillig zum Pantomimen. Vor der Tire bekommt sie von
der Spielleitung eine Anweisung, die der Ankindigung an die Zusehenden
widerspricht. Zum Beispiel: Einen riesigen Teig kneten und backen2in eine grolRe
Mulltonne gefallen sein, vor einer Biene fliichten 2einer nervigen Tante begegnen
/ ein Motorrad reparieren 2dringend auf die Toilette missen / ein Katzchen futtern

2 einem Krokodil im Zoo begegnen.

Lottogewinn Raum und draul3en
Material: -

Die Teilnehmenden bekommen die Rolle eines Familienmitglieds zugeordnet. Die
Familie hat im Lotto gewonnen und jeder will sich seinen Wunsch erfiillen, aber es
ist nicht genug Geld fir alle Winsche da 2 vorher Summe begrenzen. Wer setzt
sich durch? Wie? Danach Verhaltnis und Ergebnis besprechen.

Bewegter Vortrag Raum
Material: Texte in mehrfacher Kopie

Bei dieser Art von Vortrag lesen mehrere Personen einen kleinen Text unter
erschwerten Bedingungen. Die Art der vorgestellten Erschwernis wird vom
Publikum oder der Spielleitung vorgegeben. Wahrend des Lesens steht
beispielsweise ein Eisbar im Raum, steigt das Wasser allen bis zur Nasenspitze, oder
aber die Lesenden werden von Flohen befallen. Der Fantasie sind keine Grenzen
gesetzt.

+ Das Vorlesen kann sitzend oder freistehend stattfinden.
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Raumdialoge Raum
Material: -

Alle Teilnehmenden suchen sich einen freien Platz im Raum und nehmen eine
selbstgewahlte Position ein. Die Spielleitung (oder eine teilnehmende Person) ruft

eine Uberschrift fur den Dialog aus. Es folgt ein Dialog im Raum, indem eine Person
klatschtundmiwW GHP HUVWHQAGTaM |EGINUBRIQ W ' Deih®wditdr O J
IUHLZLOOLJH 3HUVRQ PLWBHEQHPHOBWWERHERBZRWGHAQH 'L
ZLUG LQ GHU )ROJH LPPHAU RGBUZEAGIHROD @HW A DFK PHKL

Runden (je nach Gruppengrol3e) ist der Dialog vollendet.

+ Der Raumdialog kann mit dem Smartphone mitgeschnitten und allen
Teilnehmenden vorgespielt werden.

Willkommen bei X 2Eine Improsendung am laufenden Band Raum
Material: Markierungsband oder Kreide

Das Spiel beginnt mit einer freiwilligen Person in der Mitte des Raumes
(Markierung). Diese ubernimmt die Rolle von Kamera und Regie. Alle anderen
Teilnehmenden platzieren sich in gleichen Abstanden zur Mitte an den Wanden

des Raumes (Markierung). Sie sind nun Spielerinnen und Spieler, bzw.
Moderierende und Gaste einer von der Person in der Mitte (oder der Spielleitung)
benannten Sendung. Diese bestimmt vor Drehbeginn Richtung, Anfang und Ende

der Improsendung. Wenn alle Teilnehmenden die Rahmenbedingungen kennen,

GDQQ ]IKOW GLH 3HUVRQ I+U .DRPHU.DBHUWIDHOHX QN D XX @RC
Anmoderation der Sendung beginnt. Diese wiederum kindigt den néachsten

Experten der Sendung an der sich nun bereithélt und von Kamera/Regie mit
ASFKWXQJ %DBDHQAEHPHUD OIXIW ~ HLQJHOHLWHW ZLUC
Umdrehung der mittleren Person ist die Sendung abgedreht.

+ Der Fokus des Teilnehmenden fur Kamera und Regie kann durch eine
Smartphonecam erganzt werden.
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