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Definition Energizer

Energizer sind kleine Spiele und Bewegungen, die Koérper und Geist in Schwung
bringen. Gerade in der ersten und letzten Schulstunde verlieren die SuS (Schulerin-
nen und Schiler) an Konzentrationsfahigkeit, die mit kleinen Spielen wieder hervor-
gerufen werden kann. Energizer sind beliebig einsetzbar, da sie wenig Material und
wenig Zeit in Anspruch nehmen und jederzeit eingesetzt werden kénnen.

Spiele- Ubersicht

(Spielidee/ | Spielname | Material Spielidee )

Nr.

1 Evolution keins Die Evolution wird nachgespielt. Treffen sich zwei
Lebewesen gleicher Entwicklungsstufe spielen sie
darum wer eine Stufe aufsteigen kann und wer
sich eine Stufe zurtickentwickeln muss.

2 Besenhockey | 2 Besen Zwei Teilnehmer treten immer im abgewandelten

Stuhlkreis Hockey Wettkampf gegeneinander an.
2 extra Stuhle
1 Schwamm

3 Pferderennen | Stuhlkreis Die Teilnehmer erleben ein Pferderennen, dass
sie selbst simulieren missen.

4 Zoobesuch keins Die Kinder spielen einen durch den Erzahler be-
schriebenen Zoobesuch nach.

5 Schnee- Papierkugeln Es wird eine Schneeballschlacht mittels Papierku-

ballschlacht Stihle als geln ausgetragen.
Grenze

6 Laurenzia keins Eine sportliche Ubung wird wahrend dem Lied
beim Auftauchen bestimmter Signalworter ausge-
fuhrt.

7 Besenstiel Besenstiel Ein Reaktionsspiel, bei dem das Umfallen des

Stuhlkreis Besenstiels verhindert werden muss.
8 Kommando Tische Ein motorisch forderndes Reaktionsspiel, das vi-
Pimmperle suelle und akustische Reize gegeneinander Aus-
spielt.

9 Stihlekippen | Stuhlkreis Ist ein Reaktionsspiel, bei dem verhindert werden
muss, dass die Stiihle beim Platzwechsel umfal-
len.

10 Blinder Mann | Augenbinde Ist ein Fangspiel, bei dem der Fanger die Augen

Stuhlkreis verbunden hat und sich die Teilnehmer beim
\_ Platzwechsel nicht fangen lassen dirfen. _J
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Spielideen

Spielidee 1: Evolution
Material: Keins Dauer: 5 Min

Beschreibung

e Die SuS krabbeln auf dem Boden und befinden sich alle in der Entwicklungsstu-
fe "Amdobe". Trifft eine Amdbe auf eine andere Amdbe spielen diese Schnik-
schnakschnuk.

e Bei Schnikschnakschnuk z&hlen nur die Zeichen "Schere”, "Stein", "Papier"”

Schere -2 schlagt Papier
Papier - schlagt Stein
Stein - schlagt Schere

Dies wird nur einmal ge-
spielt. Der Verlierer bleibt
im Anfangsstadium "Amo-
be" und der Gewinner steigt
in die zweite Evolutionsstu-
fe "das Huhn" auf. Wahrend
die Amdbe die nachste
Amadbe sucht, muss das
gackernde Huhn ein weite-
res Huhn finden und wieder

. . Abb.1: Dinosaurier
Schnikschnakschnuk spielen.

Der Gewinner steigt wieder eine Stufe auf zum "Dinosaurier". Der Verlierer steigt
eine Stufe ab und wir wieder zur Amdbe. Das Spiel wird solange gespielt bis sich
beliebig viele SuS im Endstadium "Gott" befinden und ein vorgegebenes Lied-
chen trillern.

4 . N\
Entwicklungsstufen

1. Amobe (kriecht und sagt "amdbeamdbeamobe™)

2. Huhn (wackelt mit den Fligen und gackert)

3. Dinosaurier (bildet mit den Armen ein Schnappendes Maul)

4. Gorilla (schlagt sich mit den Fausten auf die Brust)

5. Mensch (geht aufrecht und sagt jedem freundlich "Guten Tag")

6. Gott (steht an der Tafel und singt das vorgegebene Lied)
\ J
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Spielidee 2: Besenhockey

Material: 2 Besen Dauer: 5-10 Minuten
Stuhlkreis
2 extra Stuhle
1 Schwamm

Beschreibung

e Die SuS befinden sich alle im Stuhlkreis und z&ahlen einmal durch.

e Nun werden zwei Zahlen genannt. Die SuS mit dieser Zahl schnappen sich so
schnell es geht einen der Besen und versuchen mit dem Besen den Schwamm
in das Tor (und der den Stuhl) zu schieben.

e Wenn ein Schiler das Tor erlangt hat tauschen diese Zwei SuS ihre Platze und
der Gewinner ruft die nachsten zwei Zahlen.

Spielidee 3: Pferderennen

Material: Stuhlkreis Dauer: 3 Minuten

Beschreibung

e Die SuS sitzen in einem Stuhkreis. Der Lehrer
erklart, dass die SuS sich in einem Pferderennen
befinden und losreiten.

e Dabei klatschen sich alle im auf die Oberschen-
kel und trampeln mit den FufRen. Nun gibt der
Lehrer verschiedene Kommandos an.

Abb. 2: Pferderennen

([ o Links Kurve = alle SuS lehnen sich nach links )
o Rechts Kurve = alle SuS lehen sich nach rechts
o Wassergraben = alle SuS springen auf

o Ast = alle SuS ducken sich

o Ziel = alle SuS springen auf und jubeln

\ >.‘sl J
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Spielidee 4: Zoobesuch

Material: Keins Dauer: 5 Minuten

Beschreibung

e Die SuS stehen im Kreis. Der Lehrer erzéhlt eine Geschichte und fuhrt jeweils
Handlungen dazu aus, die von den SuS nachgeahmt werden.

/

"Wir haben die Augen zu... die Sonne weckt uns sanft mit ihren Sonnenstrahlen im\
Gesicht. Wir recken uns und strecken uns und schauen auf die Uhr... ES IST
SCHON 12 UHR!! Wir wollten doch um 10 Uhr in den Zoo!! Wir springen aus dem
Bett und laufen die Treppen runter. Wir rennen ins Schlafzimmer. Mama und Papa
schlafen ja auch noch! Wir wecken sie und ritteln und schitteln sie: "Mama, Papa
aufwacheeeeen!". Gut sie sind wach. Wir missen und anziehen. Wir rennen wieder
die Treppe nach oben, an den Schrank "hmm was ziehen wir denn an?" Egal Pulli
an, Unterhose wechseln? Quatsch brauchen wir nicht. Hose driiber, Socken an. Und
ab ins Badezimmer. Zéhneputzen! Und wir putzen und putzen und putzen... schnell
wieder die Treppen runter in die Kiche die Kellogs geschnappt und in eine Schissel
gepackt. Und reinschaufeln... Oh nein die Jacke vergessen, die liegt noch oben. Wir
rennen die Treppe wieder hinauf. Jacke an... und wieder die Treppen nach unten in
die Schuhe schlipfen und ab nach drauf3en. Puh geschafft und wir fahren zum
Zoo... und fahren und fahren "Mensch das dauert ja ewig" da hinten sieht man schon
das Zoo-Schild! Und das Z wir immer gré3er und gréBer und gréRer... WIR SIND
DA! Ab rein in den Zoo. Oh nein die Kasse... wir brauchen Geld! "MAMA, PAPA
LOS!!". Endlich bezahlt. Ab zu den Papageien. Die fliegen so schdn und sind so ele-
gant. Und wir machen ganz viele Fotos! Ab zum
néchsten Kéfig... Da hinten sind Elefanten!!! Wir
laufen zu den Elefanten und die haben einen
viele Fotos! Wuaaah sind das Baren? Ab zu den
Baren!! Und wir laufen los. Die machen sich
grol3 mit ihren Tatzen. Und wir machen wieder
ganz viele Fotos... Da sind Léwen! Mit ihren
riesigen Maulern. Und wir machen Fotos. " Der
Zoo schlieldt jetzt" Ach wie schade, aber es war
ein wunderschéner Tag im Zoo. » gz
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Spielidee 5: Schneeballschlacht

Material: - Papierkugeln Dauer: 5-10 Minuten
- Stuhle als Grenze

Beschreibung

e Die SuS werden in zwei Mannschaften aufgeteilt. Beide Mannschaften bekom-
men gleichviele Schneeballe (Papierkugeln) und versuchen alle Schneeballe aus
ihrer Halfte des Raumes auf die andere Seite zu verwerfen.

Wer nach einer bestimmten Zeit am wenigsten Schneeballe auf seiner Seite hat oder

als erstes gar keine Schneebélle mehr hat, hat gewonnen. Die Verlierermannschaft
muss dafir im Anschluss die Klasse kehren.

Spielidee 6: Laurenzia

Material: Keins Dauer: 3 Minuten

Beschreibung

e Die SuS stehen in einem grofRen Kreis und singen das Lied "Laurenzia". Immer
wenn der Name "Laurenzia" oder ein Wochentag féllt, missen die SuS eine
Kniebeuge ausfuhren.

>§3

Unter dem Link finden sie den Liedtext, sowie eine Klavier Version zum mitsingen

—>http:/lwww.labbe.de/liederbaum/index.asp?themaid=22&titelid=591
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Spielidee 7: Besenstil

Material: Besensitil Dauer: 5-10 Minuten
Stuhlkreis

Beschreibung

e Die SusS sitzen im Stuhlkreis und erhalten eine Nummer. Bis auf einen Schiler
besitzen alle einen Stuhl.

e Dieser Schuler befindet sich im Kreis und halt mit einem Finger den Besenstil.
Nun ruft er eine Nummer und lasst den Besenstil los und setzt sich auf den frei
werdenden Stuhl.

e Der Schuler mit der genannten Zahl versucht den Besenstiel zu fangen bevor er
auf den Boden fallt. Gelingt es ihm, so muss der vorherige Schiler in der Mitte
bleiben. Gelingt es ihm nicht, so muss er die nachste Zahl rufen.

Spielidee 8: Kommando Pimmperle

Material: Tische Dauer: 3-5 Minuten

Beschreibung

e Die SusS sitzen vor einem Tisch. Nun gibt der Lehrer verschiedene Kommandos
an, die von den SuS befolgt jedoch nicht immer befolgt werden mussen.

e Setzt die Lehrperson ein "Kommando" davor, so missen die Schiler einsteigen.
Sagt der Lehrer allerdings einen Begriff, ohne "Kommando”, so mussen die SuS
in ihrem vorherigen Kommando drin bleiben.

Als Verwirrung darf die Lehrperson andere Bewegungen als vorgegeben ausfiihren,
wobei die Schiler dem gesagten Kommando weiter folgen missen. Wer ein falsches
Kommando ausflihrt ist raus.

4 N\
Kommandos

o Pimmperle
o Bock

o Doppelbock
O

O

Abb. 4: Kommando Pimmperle
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Spielidee 9: Stuhlekippen

Material: Stuhlkreis Dauer: 5-10 Minuten

Beschreibung

e Die SuS stehen in einem Kreis und kippen ihre Stuhle, die mit einem Finger
festgehalten werden.

e Auf das Kommando "Hopp" geht jeder einen Stuhl weiter nach rechts und ver-
suchen die Stuhl des Nachbarn zu erreichen bevor dieser umkippt. Kippt der

Stuhl um, ist der Schuler aus dem Spiel.
Gewinner ist der Schiler mit dem letzten stehenden Stuhl.

Spielidee 10: Blinder Mann

- Augenbinde Dauer: 5 Minuten
- Stuhlkreis

Material:

Beschreibung

e Die SuS befinden sich in einem Stuhlkreis und erhalten eine Zahl. Ein Schuler
steht mit verbundenen Augen in der Mitte und ruft zwei Zahlen aus.

e Die SuS mit den zwei Zahlen missen nun versuchen unbemerkt die Stihle zu
tauschen, ohne vom Blinden Mann gefangen zu werden.

e Schaffen die SuS es unbemerkt, bleibt der Schiler in der Mitte der Blinde Mann.
Fangt der Blinde Mann einen der SuS so nimmt er dessen Platz ein.
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