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Das Dekanatsjugendbiiro Freren bedankt sich fiir die freundli-
che Unterstiitzung bei der Lindlichen Erwachsenenbildung
(LEB) im Emsland.

IHA BILOUMGSPARTNER

Bezirksbiiro
Bahnhofstralie 77
49832 Freren

Tel:05902-7272
Fax: 05902 -72 77
Mail: emsland@leb.de

Biirozeiten: ;
Montag — Mittwoch: 8:00.— 12:00 Uhr
Donnerstag: 8:00 — 16:30 Uhr

Dankeschon!

BAUSTELLE /D SPIEV :

Zu Beginn mochten wir allen danken, die bei der Erstellung
dieser Spielemappe mitgewirkt haben.

Durch den Einsatz von Zeit, Engagement und finanziellen
Mitteln haben die folgenden Gruppen und Institutionen die
Umsetzung dieses Projektes ermoglicht:

Die Mitglieder des Schulungsteam
im Dekanat Freren

Der Landkreis Emsland
Die Sparkasse Emsland

Die LEB Emsland

Impressum

Kath. Jugendbiiro Emsland Siid
Jugendbiiro Freren
Goldstrafe 13, 49832 Freren
Telefon: 059 02 / 12 09
Fax: 059 02 / 94 06 30
Email: a.feld@kjb-emsland-sued.de

Druck: Vogelsang Satz & Druck, Wallenhorst
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Vorwort

Liebe Spielbegeisterte!

Zusammen Spielen macht SpaB und Freude -
schafft Begeisterung!!!

Doch wie oft ist man mit einer Gruppe unterwegs und
weiB einfach nicht was man Spielen soll? Wie oft hat
man noch zehn Minuten Zeit, aber einem féllt einfach
kein Spiel ein? - Nach unserer Erfahrung passiert das
oft, sehr oft sogar - auch den erfahrenen Spielern und
Spielerinnen.

Dem wollten wir abhelfen und nun haltst du das Ergeb-
nis in der Hand: eine handliche und umfangreiche
Spielsammlung.

In dieser Sammlung findest du viele Spielideen, die wir
mit verschiedenen Gruppen, in unterschiedlichen Situa-
tionen, ausprobiert und weiterentwickelt haben.

Spielen ist wie Hauser bauen...
Darum haben die SpielleiterInnen auf der Baustelle
Spiel jede Menge zu tun:

Man braucht ein sicheres Fundament, das richtige Ma-
terial, fahige Handwerker, einen soliden Plan und Men-
schen, die zum Gelingen des Hausbaus beitragen.

Unsere Spielmappe heiBt ,Baustelle Spiel®, weil auch
die Spiele keine fertigen Hauser sind, sondern nur erste
Skizzen, die vor Ort konkretisiert und ,gebaut® werden
mussen.



Gebrauchsanweisung

Damit Du als Spiel-ArchitektIn nicht, wie der Ochs vorm
Berge stehst, findest Du im ersten Kapitel das nétige
Know-how flir den Spiel-Hausbau.

Hinter den anderen Kapiteln verbirgt sich eine Fiille von
Spielideen, Uber Kennlernspiele und Bewegungsspiele
bis zu Kooperationstibungen und Spielketten. Zu deinen
Aufgaben als ArchitektIn (= SpielleiterIn) gehort es,
den Bauplan umzusetzen. Aber auch, ihn je nach Spiel-
situation umzugestalten. Das bedeutet, die Spielideen
so zu verandern, dass sie in die jeweilige Spielsituation
(Teilnehmerlnnen, Gruppe, Voraussetzungen,...) pas-
sen. Oft reichen kleine Verdnderungen bzw. Zusatze bei
den Spielregeln, damit das Spiel ,wieder" passt.

Bleibt uns nur noch, euch viel Erfolg, SpaB und gutes
Gelingen auf der ,Baustelle Spiel" zu wiinschen!!!

Freren, im September 2004

Das Schulungsteam im Dekanat Freren

An dieser Stelle mdchten wir noch einige Hinweise geben:

e Aus Grinden der Lesbarkeit haben wir in den Spielerkla-
rungen die méannliche Anredeform gewéhlt, die jedoch
selbstverstandlich die weibliche einbezieht.

e Wir haben abgekirzt! Fir ,Spielleiter steht ,SL“, mit
»TN* sind die ,, Teilnehmer* gemeint.

e Die Angaben zu TN - Zahlen, Dauer & Ort beruhen auf
unseren Erfahrungen.

i3

B4UST

1. Input: Vom Grundstiick bis zum fertigen Haus

Spiele, Spiele, Spiele... Spiele sind nicht nur Lickenful-
ler oder einfach nur zum SpaB.

Spielen bedeutet
SpaB, Abenteuer und Spannung,

aber auch das Machen von Erfahrungen mit
e Personen, Sachen, Raumen und Ideen

Siegen und Verlieren

den eigenen Stérken und Schwachen

Selbstsicherheit und Angsten

,Das Leben ist ein Spiel® heiBt es, und wirklich: Im
Spiel zeigen sich viele Aspekte des Zusammenlebens:
o Konkurrenz
Anerkennung und Selbstbestatigung
Sexualitat
Macht (Unterordnung, Fiihren und gefiihrt werden)
Leistung
Niederlagen erleben und beiftigen
Nachstenliebe
Unsicherheit erleben und beifigen

Auch der SL macht beim Spielen die Erfahrung, dass
« nicht alle Spiele allen SpaB machen
« manche Kinder Spiele total langweilig finden, ande-

re wiederum nicht ' .
e manche Kinder gar nicht gewohnt sind, in der

Gruppe zu spielen.
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Mit Spielen kann man viel erreichen, damit sie dann
auch noch richtig SpaB machen, ist es wichtig, einige
Dinge zu beachten - eben wie auf einer richtigen Bau-
stelle:

Die Planung
Das Fundament
Der Hausbau

Von der Idee zur Zeichnung
Auf diese Steine kdnnen sie bauen...
Stein auf Stein

Der Einzug - Der feierliche Abschluss einer jeden
Baustelle
Die Planung

Schritt 1: Einfamilienhaus, Hochhaus oder
Baumhaus?

Logischerweise steht am Anfang jeder Planung die Fra-

ge nach dem Warum und Wieso:

Was will ich? Welchen Zweck verfolge ich mit diesem

oder jenem Spiel?

Der Zweck bzw. das Ziel eines Spiels kann véllig unter-

schiedlich sein. Natirlich sind Spiele auch daftr da,

SpaB zu haben, darliber hinaus kann es aber auch wei-

tere Ziele geben:

besseres Kennlernen

besserer Zusammenhalt in der Gruppe

zum Auspowern einer lebhaften Gruppe

zum Ausgleich nach besonders anstrengenden Pha-
sen

Das Ziel muss der SL vorher im Blick haben, damit er
Spiele gezielt einsetzen kann.

Schritt 2: Besichtigung des Grundstiicks

Bevor der Architekt mit den ersten Skizzen anfangt, es
ist wichtig sich einige grundlegende Gedanken zu ma-
chen: Was fir einen Untergrund habe ich Uberhaupt?
Genau wie man ein Hochhaus nicht auf eine Sanddiine
bauen kann, kann man auch nicht mit jeder Gruppe je-
des Spiel spielen. So sollten Spiele immer auf die Grup-
pe abgestimmt werden. Dafiir sollte sich der SL einige
Fragen beantworten:

Gruppe?

Anzahl und Alter der TN?

Herkunft, Entwicklungsstand... der TN?

Welche Beziehungen bestehen zwischen den TN?
Wo liegen die Interessen, Vorlieben, Bedirfnissen,
Probleme und Erfahrungen?

e Wie ist die Gruppe das Spielen gewohnt?

Rahmenbedingungen?

e Wie sehen die Raumlichkeiten aus (groBe Wiese,
kleiner Stuhlkreis, Gefahrenquellen)?

o Wie viel Zeit steht zur Verfligung?

e Welche Materialien stehen mir zur Verfigung?

Schritt 3: Der Bauplan

Nun wird der Bleistift gespitzt und der Bauplan gezeich-
net. Fir den SL heiBt das:

e Welche Spiele will ich spielen?
o Welches Material muss besorgt werden?
e Wer macht was? — Wer erklart?
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Bei der Auswahl der Spiele gibt es einige Punkte zu be-

e e Der SL sollte die Spiele gut kennen (wenn man sie

noch nicht gespielt hat, am besten vorher mit Lei-
terrunde u.a. ausprobieren)

« Viele Spiele kann man durch kleine Veranderungen
bzw. Regelzusatze auf die Spielsituation abstim-
men (Gruppe, Ort, Zeit...).

e Aktive und ruhigere Spiele sollten sich abwechseln.

e Spiele, in denen Einzelpersonen gefordert sind,
sollten sich mit Spielen abwechseln, bei denen die
Gesamtgruppe gefordert ist.

e Besinnliche Andachten u.a. sind nach einen action-
reichen Spiel eher problematisch. Die Gruppe
braucht einige Zeit, um wieder ,umzuschalten®.

e Zu Beginn bieten sich Spiele an, bei denen man
Spater-Kommende mit aufnehmen kann.

e Es ist schon mit Spielen zu beginnen und aufzuh6-
ren, bei denen alle mitspielen kénnen (darauf ach-
ten, dass keine besonderen Fahigkeiten verlangt
werden).

e Nicht jedes Spiel unterstitzt das Ziel (d.h. immer
gut Uberlegen, ob die ausgewahlten Spiele das
formulierte Ziel unterstitzen!)

e Sich immer wieder die Situation der Gruppe vor
Augen fuhren:

Rahmenbedingungen

Die Rahmenbedingungen sind nicht zu unterschitzen, so sollte man
diese in der Vorbereitung nicht vernachlissigen:

e Material: Bei den Spielen ist es wichtig, dass notige Material
in ausrcichender Menge zu Verfiigung zu haben. Wiihrend ei-
nes Spieles noch etwas besorgen zu miissen, stort beim Spie-
len und fiihrt oft zu einer Spielunterbrechung.

o Spielzeit: Als SL sollte man abschiitzen, wie lange ein Spiel
mit dieser Gruppe dauert. Lieber zu viel statt zu wenig Spiele
vorbereiten.

e Spielort: Wenn der Raum zu klein oder zu grof} ist, kdnnen
viele Spiele nicht funktionieren. Dies muss der SL mit im
Blick haben. Das tollste Spiel fillt ins Wasser, wenn es plotz-
lich anfingt zu regnen. Da ist es gut, wenn man sich vorher
Alternativen iiberlegt.

o Bei Gruppen, die sich nicht gut kennen, auf
Spiele mit viel Kérperkontakt verzichten.

o Bei Gruppen, die sich nicht gut kennen, auf
Spiele verzichten, bei denen sich ein TN vor
der Gruppe produzieren muss.

o Bei Gruppen mit groBem Altersunterschied
darauf achten, dass nicht dauernd die Alteren
gewinnen.




Das Fundament — die Spielerkldrung

Schritt 4: Das Fundament

Auf diese Steine kénnen sie bauen.. damit das Spiel
(-haus) nicht zu einer wackeligen Angelegenheit wird,
kommt es auf ein gutes Fundament - die Spielerkla-
rung - an:

e Um Chaos bei der Spielerkldrung zu verhindern,
sollte es nur einen SL gibt.

e Der SL sollte selber Lust am Spielen haben und
diese auch den TN vermitteln, d.h. Spiele witzig,
pfiffig und mit Elan erklaren.

e Die TN sollten den SL bei der Erklarung gut sehen
und verstehen kénnen.

e Schritt fir Schritt die Regeln erkldren (evt. das
Spiel, mit wenig Regeln beginnen und nach Spiel-
unterbrechung weitere Regeln erklaren).

e Wenn der Spielablauf kompliziert ist, das Spiel in
»Zeitlupe® demonstrieren.

e Komplizierte Regeln visualisieren.

e Moglichst einfache Regeln aufstellen.
e Besonders auf Gefahren hinweisen.
e Nachfragen zulassen.

e Das Spiel wird spannender, wenn man die Regeln
in eine Geschichte verpackt.
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Der Hausbau — das Spielgeschehen

Schritt 5: Und los geht’s...

Bevor der erste Bauarbeiter die Baustelle betritt ist viel
Zeit vergangen, aber nun kann es endlich losgehen:
Stein auf Stein. Aber damit auch flr die Sicherheit der
Bauarbeiter gesorgt wird oder das Klo nicht direkt ne-
ben den Fernseher gebaut wird, muss der Architekt den
Uberblick behalten. Beim Spiel macht das natiirlich der
Spielleiter:

e Der SL muss wahrend des Spiels die Sicherheit im
Auge behalten. Wenn ein Spiel ausartet und die
Verletzungsgefahr zu hoch wird, das Spiel unmit-
telbar abbrechen.

e Wenn der SL merkt, dass das Spiel nicht funktio-
niert, nicht einfach weiterspielen, sondern Zusatz-
regeln einflihren und Veranderungen zu lassen.

e Der SL sollte darauf achten, dass die Gruppen aus-
geglichen sind.

e AuBenseiter in das Spiel integrieren, ,Stars" und
~Clowns™ bremsen.

e Versuchen alle ins Spiel zu integrieren: Sonderre-
geln einfihren, damit auch bei ungerader TN - Zahl
alle mitspielen kénnen.
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Der Einzug - Spielabschluss

Schritt 6: Richtfest und Einzugsparty
Nach langem Hausbau kommt das Richtfest und letzt-
endlich die Einzugsparty.

Auch sollte jedes Spiel einen netten Abschluss haben:

e Spiele niemals totspielen, sondern abbrechen,
wenn sie noch allen SpaB machen.

e Bei Wettkampfspielen darf nattirlich eine feierliche
Siegerehrung nicht fehlen.

Rolle des Spielleiters

Der SL sollte sich vor dem Spiel entscheiden, ob er selber mitspielt
oder nicht. Grundsitzlich sollte der SL an den Spielen teilnehmen.
Wenn ein Schiedsrichter gebraucht wird oder bei besonders gefihr-
lichen Spielen, sollte der SL nicht mitspielen und das Geschehen
von auflen beobachten.
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2. Kennlernspiele

Wenn TN und auch SL sich zum ersten Mal treffen, ist
diese Begegnung oft mit Unsicherheit und Angst ver-
bunden. Man befindet sich in einer véllig ungewohnten
Situation: kennt sich nicht - oft nicht einmal die Namen
der Anderen.

Spielen ist eine gute Methode sich besser kennen zu
lernen. Es gibt zahlreiche Spiele die dazu beitragen,
schnell den Kontakt zu anderen aufzubauen.

Im Kapitel 2.1 sind Namensspiele aufgelistet, im Kapitel
2.2 allgemeine Kennlernspiele, bei denen sich die TN -
im wahrsten Sinne des Wortes - naher kommen kon-
nen und mehr Uber die Anderen erfahren.

Als SL sollte man besonders darauf achten, dass sich
die Gruppe mischt und niemand ausgeschlossen wird.
Da die TN noch nicht miteinander vertraut sind, sollten
Spiele mit starkem Kérperkontakt und zu intimen Fra-
gen vermieden werden.
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2.1 Namensspiele

Visitenkarten tauschen

TN - Zahl: ab 8 Personen

Dauer: ca. 20 Minuten
Ort: beliebig
Material: (Namens-)Zettel aller Mitspieler oder Luft-

ballons und Filzstifte, Musik

Der SL hat von jedem TN ein Namenskartchen ge-
schrieben. Dann gibt er jedem TN sein Kartchen, und
sagt dabei laut fir alle den Namen. AnschlieBend wird
Musik gespielt. Alle stellen sich dicht zusammen und
tauschen schnell die Kartchen. Wird die Musik unterbro-
chen, so soll jeder das Namenskartchen zu der richtigen
Person bringen - aber ohne den Namen zu rufen. 3-4
Musikstopps sind empfehlenswert.

Bei einer groBen Gruppe ist es gut, vorher ein anderes
Namensspiel zu machen.

Variante:

Jeder TN bekommt einen Luftballon, den er aufpustet
und seinen Namen darauf schreibt. Dann werfen alle ih-
re Ballons durcheinander. Wenn der SL ,Stopp" ruft,
fangt jeder TN einen Ballon und bringt ihn seinem Be-
sitzer zurick. Es sollten mehrere Runden gespielt wer-
den.
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Vorhang auf

TN - Zahl: ab 8 Personen

Dauer: ca. 15 Minuten
ort: beliebig
Material: Decke oder Schwungtuch

Die Gruppe wird in zwei gleichgroBe Kleingruppen ge-
teilt. Jede Gruppe setzt sich auf eine Seite des
Schwungtuchs, welches von zwei SL zwischen den
Gruppen gehalten wird. Es ist wichtig, dass sich die
Gruppen nicht gegenseitig sehen kénnen. Dann wird
aus jeder Kleingruppe einer bestimmt, der sich direkt
vor das Schwungtuch kniet. Auf ein Kommando hin wird
das Tuch fallengelassen. Die TN vor dem Tuch mussen
moglichst schnell den Namen ihres Gegenlbers nennen.
Sieger ist die Gruppe der dies zuerst gelingt. Bei die-
sem Spiel sollten mehrere Runden gespielt werden.

Namenskreuzwortratsel

TN - Zahl:  7-15 Personen

Dauer: 30-45 Minuten
Ort: beliebig
Material: Plakat, Edding

Ein TN beginnt und schreibt seinen Vornamen auf das
Plakat. Dann erzahlt er anhand von einigen Fragen et-
was Uber sich und seinen Namen (Wie hattest du ge-
heiBen, warst du ein Junge/Madchen geworden? Na-
menspatron? Wer hat dir deinen Name gegeben und
warum? Spitzname?
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Gefallt dir dein Name? Zweitname? - Wohnort? Schu-
le/Beruf? Hobbies? Motivation hier zu sein?...)
Dann schreibt der néchste seinen Namen auf das Pla-
kat, indem er versucht ein Kreuzwortratsel mit dem an-
deren Namen zu bilden. Das setzt sich fort, bis alle TN
an der Reihe waren. Am Ende sollte ein komplexes
Kreuzwortratsel entstanden sein.
Beispiel: (&

H

R

M I CHAEL

S

T

ANDREA

Oh, diese Namen

TN - Zahl:  ab 10 Personen
Dauer: ca. 10 Minuten
Ort: beliebig
Material: Tennisballe

Die TN stehen im Kreis. Der SL nennt den Namen eines
TN und wirft ihm einen Tennisball zu. Dieser TN nennt
selperseits einen weiteren Namen und wirft den Ball
weiter. Das geht so lange, bis alle den Ball einmal hat-
’_cen. Wichtig: keiner darf doppelt benannt werden und
jeder muss sich merken, zu wem er den Ball geworfen
ha.t. Dann wird die Runde wiederholt. Der Ball sollte
seinen Weg moglichst schnell zurticklegen. Funktioniert
dies gut, kann der SL weitere Bélle in die Runde geben.

==

5 m
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Variante:

Man kann verschiedene Reihenfolgen bilden, die gleich-
zeitig geworfen werden. Dafiir ist es hilfreich, verschie-
denfarbige Bélle zu benutzen.

Wichtig ist, dass der SL die TN dazu auffordert die Balle
moglichst schnell weiterzugeben, da das Spiel dann
deutlich an Attraktivitat gewinnt.

Zipp-Zapp

TN - Zahl: ab 10 Personen
Dauer: ca. 10 Minuten
Ort: Stuhlkreis
Material: keins

Alle TN sitzen im Kreis und einer steht in der Mitte und
hat keinen Platz. Er fragt einen Mitspieler folgenderma-
Ben nach dem Namen seines Nachbarn: Bei ,Zipp",
muss der Angesprochene ihm den Namen seines rech-
ten Nachbarn nennen. Fragt er ,Zapp" muss er den
Namen des linken Nachbarn nennen. Bei ,Zipp-Zapp"
missen alle die Platze wechseln. Derjenige, der Gbrig
bleibt ist nun an der Reihe. Wird ein falscher Name ge-
nannt muss der Betreffende in den Kreis und weiterfra-
gen.

Das schnellste Namensspiel der Welt

TN - Zahl: ab 8 Personen
Dauer: ca. 3 Minuten
Ort: Stuhlkreis
Material: keins
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Alle TN sitzen im Kreis und fassen sich an den Handen.
Der SL gibt das Startsignal, indem er die Hand eines
seiner Nachbarn drickt und dabei mdglichst schnell
seinen Namen nennt. Dieser gibt das Signal weiter und
nennt dabei seinen eigenen Namen. Man sollte eine
ganze Runde in moglichst kurzer Zeit schaffen.

Variante:

Namen und Wohnort nennen

Als BegruBungs- bzw. Verabschiedungsspiel mit ,Hallo"
und ,TschuB™.

2.2 Allgemeine Kennlernspiele

Das Partnerinterview

TN - Zahl:  Paarbildung

Dauer: ca. 40 Minuten

Ort: beliebig

Material: ggf. Steckbriefe, Stifte, Papier

Die TN finden sich zu Paaren zusammen. Diese sollen
sich nun ca. 20 Minuten lang zusammensetzen. Wah-
rend dieser 20 Minuten interviewen sich die Partner ge-
genseitig und flllen einen Steckbrief des jeweils ande-
ren aus. Nach Ablauf der Zeit kommen alle Paare wie-
der im Plenum zusammen und jeder stellt der Gruppe
seinen Partner anhand der Informationen vor, die er
zuvor erhalten hat.

EENT
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Beispielfragen flir die Partnerinterviews:

Name (Spitzname) - Alter - Geschwister -Schulischer
und beruflicher Werdegang - Wohnort- Geburtsort -
Hobby - Eigenschaften (positiv und negativ) - Mitglied-
schaft in Vereinen und Gruppen (Funktion) - Urlaubs-
gestaltung - Erwartungen an die Gruppe -

Variante:

Paare interviewen sich gegenseitig und stellen sich mit
4 Einzelheiten, die am interessantesten waren, vor. Ei-
ne Einzelheit soll dabei "gelogen" (erfunden) sein. Die
ganze Gruppe soll dann raten, welches die erfundene
Information war.

Variante:

Vorstellung des Partners in Form einer Heiratsanzeige,
einer Dichterlesung, eines Nachrichtensprechers. Vari-
ante: Statt eine "Llige" soll ein Wunsch (aber nicht als
solcher kenntlich) bei den Einzelheiten untergebracht
werden. Die Gruppe soll dann den Wunsch/Traum erra-
ten.

Variante:

Je zwei TN finden sich zusammen und portraitieren sich
gegenseitig auf ein Plakat (oder Luftballon ...!). Dabei
wird der Partner interviewt. Der

SL sammelt die Portraits ein und die TN mussen erra-
ten, um wen es sich auf dem jeweiligen Bild handelt.
Dann stellt der Partner denjenigen anhand des Steck-
briefes vor.



Spiirnase

TN - Zahl: ab 2 Personen
Dauer: 5-10 Minuten
Ort: beliebig
Material: keins

Zwei TN stehen sich gegeniiber und beobachten sich
15-30 Sekunden. Dann drehen sie sich um und veran-
dern drei Teile an sich. Wenn sie sich gegenliber ste-
hen, sollten sie sich gegenseitig die Veranderungen be-
nennen.

Variante:

SL stellt Fragen, die man zu seinem Partner beantwor-
ten soll (z. B. Tragt der andere Ohrringe/Brille...)

Schatzkastchen — Kennlernaufgaben

TN - Zahl:  6-15 Personen

Dauer: ca. 20 Minuten

Ort: beliebig

Material: Fragen in bemalte Streichholzschachteln
legen (evtl. auch SuBigkeiten oder kleine
Geschenke), Topf mit Namenszettel.

Einer zieht aus dem Topf mit den Namenszetteln aller
TN einen Namen und gibt demjenigen, den er gezogen
hat eine Streichholzschachtel. Der ausgewdhlte TN be-
halt das Geschenk (wenn z.B. eine SuBigkeit in der
Schachtel ist) oder soll die enthaltene Kennlernfrage
beantworten oder die Aufgabe erledigen.
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Dann zieht er den nachsten Namenszettel und wahlt die
nachste Schachtel. Bei Interesse kdnnen die Namen
auch noch mal in den Topf zurtickgelegt und ein zweites
Mal gezogen werden (erfordert geniigend Frage- und
Aufgabenschachteln).

Alle, die...

TN - Zahl: ab 6 Personen
Dauer: 10-15 Minuten
Ort: Stuhlkreis
Material: keins

Alle TN sitzen im Stuhlkreis. Einer steht in der Mitte.
Um einen Sitzplatz zu bekommen gibt er Kommandos.
Diese beginnen mit ,Alle, die.." (z. B. morgens ihre
Zahne geputzt haben). Darauf mussen alle TN die Plat-
ze wechseln, auf die das Gesagte zutrifft. Der TN in der
Mitte versucht einen eigenen Platz im Kreis zu erwi-
schen. Jemand Neues gibt das néachste Kommando. Die
TN, die im Kreis sitzen, diurfen nicht einfach auf den
Stuhl des Nachbarn riicken und sich auch nicht auf ih-
ren eigenen Stuhl zurlicksetzen.

Ostfriesisches Sortieren

TN - Zahl: ab 6 Personen
Dauer: ca. 20 Minuten
Ort: beliebig
Material: Stlhle



Die TN stehen jeder auf einem Stuhl und sollen sich
nach verschiedenen Kategorien sortieren (z.B. Ge-
burtstag, SchuhgréBe, GroBe...). Der Boden darf dabei

nicht berldhrt werden.
Variante:
TN dirfen nicht sprechen, wahrend sie sich sortieren.

Liigenbaron

TN - Zahl: ab 2 Personen

Dauer: ca. 20 Minuten
Ort: beliebig
Material: Papier, Stifte

Jeder TN bekommt ein Blatt Papier, das er in der Mitte
zweimal faltet. Dann Uberlegt sich jeder vier kurze Ge-
schichten aus seinem Leben von denen eine frei erfun-
den ist. Dazu malt jeder TN ein Bild. Im Anschluss stellt
jeder der Gruppe seinen Zettel vor. Diese muss dann
erraten, welche Geschichte erlogen ist. Dieses Kenn-
lernspiel ist besonders flir Gruppen geeignet, die sich
schon etwas besser kennen.

Autogrammijagd

TN - Zahl: ab 10 Personen

Dauer: ca. 15 Minuten
Ort: beliebig
Material: vorbereitete Autogrammzettel, auf denen

verschiedene Fragen stehen
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Jeder TN bekommt einen Autogrammzettel, auf dem
verschiedene Fragen stehen (z. B. Wer hat blaue Au-
gen? Wer hat heute schon gekiisst? Wer hasst Spaghet-
ti?...). Aufgabe der TN ist es, moglichst zu jeder Frage
eine Unterschrift von den anderen TN zu bekommen.
Auf einem Zettel sollte nicht 6fter als zweimal das glei-
che Autogramm vorkommen. Am Ende kann jeder sei-
nen Autogrammzettel der Gruppe vorstellen oder ein-
fach im Gruppenraum aufhangen.

Kugellager

TN - Zahl: ab 16 Personen

Dauer: 10-15 Minuten
Ort: beliebig
Material: keins

Die TN bilden einen Innen- und einen AuBenkreis. Da-
bei muss jeder TN ein Gegeniiber haben. Die Partner
fangen an sich zu unterhalten. Nach einer Weile (30
Sekunden) gibt der SL vor, dass sich der Innenkreis um
zwei Platze nach rechts oder links bewegen soll. Dann
sollen sich die TN mit ihrem jeweils neuen Partner un-
terhalten. Spiel ldsst sich unbegrenzt fortsetzen. Es bie-
tet sich an, dass der SL Gesprachsthemen vorgibt.

Verkuppeiln

TN - Zahl: ab 14 Personen
Dauer: ca. 20 Minuten
Ort: beliebig
Material: keins



32

Die Gruppe teilt sich in drei Kleingruppen auf. Eine
Kleingruppe verteilt sich im Raum und schlieBt die Au-
gen. Die anderen schlieBen sich jeweils zu zweit zu-
sammen und einer schlieBt ebenfalls die Augen. Aufga-
be des Sehenden ist es, seinen Partner zu einem der im
Raum verteilten TN zu fiihren, mit dem dieser jeweils
mindestens eine Gemeinsamkeit hat. Dann 6ffnen beide
die Augen und Uberlegen gemeinsam, warum sie ,ver-
kuppelt"® wurden. AnschlieBend wird eine neue Runde
gestartet. Die Rollen kénnen wahrend des Spiels ge-
tauscht werden.

Anwalte

TN - Zahl:  Kleingruppen mit jeweils 6-8 Personen
Dauer: 20-30 Minuten

Ort: Stuhlkreis

Material: keins

Die TN bilden Kleingruppen mit jeweils 6-8 Mitspielern.
In diesen Kleingruppen setzen sie sich zusammen. Ei-
ner aus der Gruppe wird zum Angeklagten. Die beiden,
die rechts und links neben ihm sitzen sind seine Anwal-
te. Der Rest der Gruppe stellt Fragen an den Angeklag-
ten, um ihn ein bisschen besser kennen zu lernen (z. B.
Wie alt ist der Angeklagte? Welche Hobbys hat er? Hat
er Geschwister? Wie viele? Was macht er beruflich?).
Aufgabe der Anwalte ist es, ihren Mandanten einzu-
schatzen und die Fragen fir ihn zu beantworten. Dabei
dirfen sie sich untereinander beraten. Am Ende der
Runde klart der Angeklagte auf, welche Fragen richtig
beantwortet wurden.
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Es sollten moglichst alle TN der Kleingruppe einmal die
Rolle des Angeklagten eingenommen haben.

Einer zum Anderen

TN - Zahl: ab 6 Personen
Dauer: ca. 10 Minuten
Ort: beliebig
Material: ggf. Musik

Die TN stellen sich paarweise im Raum auf. In der Mitte
steht ein SL der Kommandos gibt wie: Riicken an Ru-
cken, Knie an Knie oder dhnliches. Zum néheren Ken-
nenlernen eignen sich auch Fragen wie: ,Was hast du
gestern gemacht?", ,Was ist dein Lieblingsbuch?®, etc.
Wenn es heiBt ,einer zum anderen" l|6sen sich die
Gruppen auf und die TN laufen durch den Raum. Beim
nachsten Kommando suchen sie sich einen neuen Part-
ner. Schén ware es, das Spiel mit Musik etwas aufzulo-
ckern. Da der SL mitspielen kann, wird immer jemand
anderes Ubrig bleiben um neue Kommandos zu geben.

Tiickische Lange

TN - Zahl: 5-20 Personen
Dauer: 20 Minuten

Ort: Stuhlkreis

Material: Rolle Toilettenpapier

Der SL erklart den TN, dass das Klopapier langsam zu
Ende geht und vergessen wurde, Neues zu kaufen. Eine
Klopapierrolle wird durch die Reihen gegeben.
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Jeder soll sich so viel nehmen, wie er fiir die nachsten
Tage braucht.

Nach dieser Runde muss jeder TN flir jedes genomme-
ne Blatt eine Eigenschaft, ein Hobby, ein Erlebnis usw.
von sich erzahlen.

Who is Who?

TN - Zahl:  Kleingruppen mit jeweils 5-7 Personen
Dauer: 30-45 Minuten

Ort: drinnen

Material: Fragen flr die TN, Karten in verschiedenen

Farben zum beantworten der Fragen

Die TN werden in Kleingruppen eingeteilt. Dann erhalt
jede Kleingruppe ein Plakat, auf dem Fragen in ver-
schiedenen Farben formuliert werden (z. B. Was wir-
dest du mit 1 Mio. Euro machen? Wen mochtest du un-
bedingt mal treffen/auf keinen Fall treffen? Wen be-
wunderst du? Was ist dein Traumberuf?).

Die Fragen sind in einer Reihe nebeneinander auf das
Plakat geschrieben. Dann schreiben alle TN untereinan-
der ihren Namen an den rechten Rand des Plakates. Je-
der TN bekommt eine Karte in der jeweiligen Farbe der
Frage und soll diese beantworten. Jeder sollte jede Fra-
ge beantworten.

Zum Schluss werden die Karten eingesammelt und ge-
mischt. Jetzt hat die Gruppe die Aufgabe, die Antworten
der richtigen Person zuzuordnen.

Am Ende werden die richtigen Losungen bekannt gege-
ben.
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Variante:

Bei mehreren Kleingruppen, kann jede Gruppe nach
Beantwortung der Fragen ein Plakat weiterrticken und
versuchen dort die Antworten richtig zuzuordnen. Die
Auflosung wirde dann im Plenum erfolgen.

3. Einstiegsspiele

Zu Beginn einer jeden Gruppenstunde oder Aktion,
miissen sich sowohl die TN, als auch die SL erst einmal
in die Situation einfinden. Damit ihnen dies schnell ge-
lingt, bietet es sich an, ein oder zwei lockere Spiele
zum Einstieg zu spielen. Diese kénnten bereits auf das
nachfolgende Thema eingehen. Der SL sollte besonders_
zu Beginn darauf achten, dass alle mitspielen kdnnen
und die Spiele einfach zu verstehen sind. Es sollte kein
Problem sein, auch TN die spater dazu stoBen einzube-
ziehen und in das Spielgeschehen zu integrieren. Ziel
dieser Spiele ist es, das Eis zwischen den TN aber auch
zum SL zu brechen. Aus diesem Grund, sollte es zu Be-
ginn der Gruppenstunde auch nicht auf die Leistung,
sondern auf den SpaB und die Freude am Spiel an-
kommen. Die meisten Einstiegsspiele eignen sich auch,
um kleinere Pausen zu fullen.

Spots in Movement

TN - Zahl: ab 8 Personen
Dauer: 10-15 Minuten
Ort: beliebig
Material: Musik
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BAUSTELLY /2 SPIEL

Die TN bewegen sich zur Musik durch den Raum. Wenn
die Musik Verstummt, stellt ihnen der SL verschiedene
Aufgaben, wie sie sich untereinander begriiBen oder
begegnen sollen. Diese Kommandos kénnten z.B. sein:
mit Handschlag, auf den Ricken klopfen, wie coole
Rapper, feine Dame, etc.

Anmerkung:

Dieses Spiel eignet sich gut zu Beginn einer Gruppen-
stunde und kann dem Thema entsprechend angepasst
werden, wie z.B. bei einer Gruppenstunde zum Thema
Lieblingsstars etc.

Eignet sich besonders fiir groBe Gruppen.

Knallball

TN - Zahl:  12-25 Personen

Dauer: 15 Minuten

Ort: beliebig

Material: Stlihle, Stecknadeln, Luftballons

Es werden zwei Gruppen gebildet. Diese verteilen sich
abwechselnd auf zwei Stuhlreihen, die einander zuge-
wandt aufgestellt sind. Die TN, die sich gegenUbersit-
zen, sollten nicht in derselben Mannschaft sein (also
Stuhlreihe 1: A B A B; Stuhlreihe 2: B A B A).

Beide Mannschaften bestimmen einen ,Torjager", von
denen sich einer am Anfang und der andere am Ende
der Stuhlreihen aufstellt. Beide Torhiter sind mit einer
Nadel bewaffnet. Nun werden in die Stuhlreihen einige
Luftballons gegeben.

Jedes Team versucht nun, seinem ,Torjager" die Bal-
lons zuzuspielen, damit er sie zum Platzen bringt.
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Welche Mannschaft die meisten ,Tore™ macht, gewinnt.
Die TN bleiben wahrend des Spiels sitzen, damit sie
nicht von einer Nadelspitze getroffen werden. Die ,Tor-
jager" missen an ihrem Ausgangspunkt stehen bleiben.

Detektivspiel

TN - Zahl: ab 15 Personen
Dauer: 5-10 Minuten
Ort: beliebig
Material: Musik

Alle TN bewegen sich zur Musik durch den Raum. Sie
haben dabei die Aufgabe, sich einen anderen Mitspieler
auszusuchen und unauffallig zu ,verfolgen™. Bei Musik-
stopp lauft jeder so schnell wie moglich zu seiner aus-
gesuchten Person und klopft dieser mit beiden Handen
den Riicken ab. Wenn die Musik wieder beginnt, fangt
das Spiel von neuem an.

Variante:

TN bekommen die Aufgabe, z.B. Personen zu verfolgen,
die das gleiche Alter, die gleiche Haarfarbe, Musikge-
schmack usw. haben.

Akoso-Karate

TN - Zahl:  10-50 Personen
Dauer: 15 Minuten
Ort: beliebig
Material: keins



