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1. Kennenlernspiele

Hier findet Ihr Spielideen für Gruppen, die sich untereinander noch nicht kennen oder aber besser kennen lernen wollen. Dazu gehören Spiele zum Namenlernen, zum Vorstellen oder einfach zur Auflockerung der Atmosphäre. Gemeinsames Lachen als Vermittler zwischen sich fremden Menschen hilft die ersten Barrieren abzubauen. Kennenlernspiele sollten nie jemanden bloß stellen oder mit zuviel Körperkontakt zu tun haben, da noch keine Vertrauensatmosphäre in der Gruppe herrscht. 
Pädagogische Ziele von Kennenlernspielen: Namen kennen lernen, gemeinsame Interessen erkunden, Gruppengefühl entwickeln, Teilnehmer einstimmen - “ankommen lassen”, Hemmschwellen abbauen,...
Luftballonspiel
Ort: überall
Dauer: ca. 10 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-99 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: Luftballons, Eddings, Musikanlage

Beschreibung des Spiels: Jeder Spieler erhält einen Ballon, den er aufbläst und mit seinem Namen beschriftet. Die Spieler bewegen sich zur Musik durch den Raum und halten den Ballon in der Luft. Bei einem Musikstopp schmettert jeder seinen Ballon möglichst weit weg und schnappt sich einen anderen. Hat jeder einen Ballon in der Hand, stellt der Spielleiter eine Aufgabe: z.B. “Erzählt ... - euer Lieblingsessen / - das Lieblingstier / -findet eine Gemeinsamkeit / - findet eine Gegensätzlichkeit / - tanzt einen Walzer,... etc. Nun müssen die TN den "Besitzer" des Ballons suchen und die Aufgabe mit diesem lösen. Gleichzeitig bekommt man auch seinen eigenen Ballon wieder, also wird jede Aufgabe zweimal absolviert: einmal mit dem Besitzer des "fremden" Ballons und einmal mit dem "Wiederbringer" des eigenen Ballons. So erfährt man eine Menge über die anderen Teilnehmer in der Gruppe. 
Namensmaschine
Ort: überall
Dauer: ca. 10 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-99 Spielern..
Beschreibung des Spiels: Dieses Spiel wird mit allen Spielern zusammen in einem Kreis durchgeführt. Die Spieler nennen nacheinander ihre Namen und machen jeweils eine Bewegung, die zu den Silben ihres Namens passen (Kopfschütteln, in die Knie gehen, hüpfen, kraulen etc.). Alle anderen müssen den Namen und auch die entsprechende Bewegung wiederholen.
Ist die Runde einmal um, dann beginnt der Spielleiter die Namensmaschine in Gang zu setzen. Die erste Person fängt wieder an, ihren Namen und die dazugehörige Bewegung zumachen und tut dies immer wieder. Der zweite Spieler setzt ein, mit seinem Namen und seiner Bewegung, usw. bis alle Mitspieler beschäftigt sind. Der Spielleiter schaltet die Maschine nun lauter und leiser und bei Berührung stellt er Teile aus.
Das schnellste Namensspiel der Welt 
Ort: überall
Dauer: ca. 5 min.
Eignung: Kinder ab 5 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern.
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Stoppuhr
Beschreibung des Spiels: Die Spieler stehen im Kreis und der Spielleiter hält eine Stoppuhr in der Hand. Der Spielleiter nennt seinen eigenen Namen, dann nennt sein linker Nachbarn seinen, dann dessen linker Nachbar usw., bis der Kreis vollendet ist. Der Spielleiter stoppt die Zeit, die dafür benötigt wird. Nach dem ersten Durchgang rücken die Spieler dichter zusammen und versuchen die Zeit zu unterbieten. Ist die Schallgrenze bei der Zeit erreicht, kann der Spielleiter das Spiel mit einigen Fragen abrunden: - Wer kennt einen Namen? - Wer kennt zwei Namen? - Welcher Name fing mit "A" an? - Wie viele "Martin" waren in der Gruppe?
Hinweise: Das Spiel ist nicht zum Lernen der Namen geeignet! Es ist aber ein sehr guter Einstieg für fremde Gruppen, da Berührungsängste abgebaut werden und die Atmosphäre entkrampft wird. Insbesondere das Zusammenrücken der Spieler ist sehr wichtig, da so Barrieren abgebaut werden und die Gruppe zusammenwächst!
Zipp-Zapp 
Ort: überall
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels: Die Spieler stehen im Kreis und der Spielleiter erklärt das Spiel von der Kreismitte: "Wenn ich auf einen von euch zeige und "Zipp" sage, dann muss dieser blitzschnell den Namen seines linken Nachbarn sagen. Sage ich dagegen "Zapp", so antwortet er mit dem Namen des rechten Nachbarn. Auf mein "Zipp-Zapp" wechseln alle schnell die Plätze und der letzte Spieler geht in die Mitte und macht weiter. Ein anderer Spieler muss mit mir tauschen, wenn er falsch oder nicht innerhalb von drei Sekunden geantwortet hat!". Nun geht das Spiel los. Der Spielleiter zeigt auf einen Mitspieler, sagt "Zipp" und zählt laut und schnell bis drei. Hat der betreffende Spieler bis dahin den Namen seines linken Nachbarn genannt, so sucht er sich ein neues Opfer. Hat er falsch oder gar nicht geantwortet, so tauschen beide die Plätze.
Hinweise: Das Spiel eignet sich sehr gut zum Lernen der Namen und lockert die Atmosphäre sehr schnell auf. Aufgrund seines Charakters eignet es sich aber nur für Gruppen, die sich untereinander noch nicht gut kennen. 
Hau mich 
Ort: Stuhlkreis
Dauer: ca. 10-30min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 8-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: Zeitungsrolle / evtl. Papierkorb
Beschreibung des Spiels: Alle sitzen in einem Stuhlkreis. Einer steht in der Mitte. Er hält eine zusammengerollte Zeitung in der Hand. Zunächst ruft er einen Namen eines Mitspielers. Dieser steht auf und ruft einen weiteren Namen in der Runde, dieser steht auf... usw. Derjenige, der in der Mitte steht muss versuchen, einen stehenden Mitspieler auf die Beine zu schlagen. Gelingt ihm die, bevor der Stehende einen anderen Namen gerufen hat, wechseln sie die Rollen.
Variante: In der Mitte steht ein Eimer. Ein Teilnehmer steht mit einer Zeitungsrolle in der Mitte. Er schlägt einem Mitspieler auf die Schenkel, stellt die Rolle in den Eimer und setzt sich hin. Der Abgeschlagene nimmt sich die Zeitung aus dem Eimer und versucht, den Schläger abzuschlagen, bevor er auf seinem Platz sitzt. 
Gelingt ihm das, darf er sich wieder setzten, gelingt es ihm nicht, macht er weiter.
Der Vorhang fällt 
Ort: überall
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 12-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: großes Tuch / Bettlaken
Beschreibung des Spiels: Zwei Gruppen treten gegeneinander an. In der Mitte wird eine Decke oder ein großes, undurchsichtiges Tuch hochgehalten, so dass sich die Gruppen nicht sehen können. 
Rechts und Links hinter der Decke stehen sich zwei Stühle gegenüber. Jeweils ein Freiwilliger aus jeder Gruppe setzt sich auf den Stuhl. 
Der Spielleiter zählt langsam bis drei. Bei "drei" fällt der Vorhang. Die beiden, die sich anschauen müssen schnell den Namen des anderen sagen. Der der ihn zuerst sagt, bekommt einen Punkt. Der Vorhang wird wieder hochgehalten, eine neue Runde beginnt und zwei neue Freiwillige besetzen die Stühle.
Partnerinterview 
Ort: egal
Dauer: ca. 40 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Stifte und Papier für jd. TeilnehmerIn
Beschreibung des Spiels: Jede/r TeilnehmerIn sucht sich eine/n PartnerIn (oder auslosen). Die Paare sollen nun ca. 20 Minuten lang spazieren gehen oder sich zusammensetzen. Während dieser 20 Minuten interviewen sich die Partner gegenseitig. Nach Ablauf der Zeit kommen alle Paare wieder im Plenum zusammen und jede/r TeilnehmerIn stellt der Gruppe den/die PartnerIn anhand der Informationen vor, an die er/sie sich erinnern kann. Beispielfragen für die Partnerinterviews: 
 Name (Spitzname): 
 Alter: 
 Geschwister: 
 Schulischer und beruflicher Werdegang: 
 Wohnort (bei den Eltern?): 
 Geburtsort: 
 Freizeitgestaltung: 
 Eigenschaften (positiv und negativ): 
 Interessen: 
 Eltern: 
 Erwartungen an die Gruppe: 
 Wünsche an den Lehrgang 
 Wünsche an die Freizeit 
 Hobbys, Interessen, Lieblingstier, -essen, -farbe 
Begrüßungen aus aller Welt
Ort: egal
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels: Das Spiel ist international, und das ganz "handgreiflich. Und zwar gibt man sich nicht in allen Ländern zur Begrüßung die Hand. Wir werden ganz eigenartige Formen der Begrüßung erleben. Jede der nachfolgenden Zeilen wird auf je zwei Zettel geschrieben. Die Gesamtzahl der Zettel muss der Teilnehmerzahl entsprechen. Zettel gut mischen und an alle austeilen. Ohne einen Laut von sich zu geben, müssen sich nun die "beiden Landsleute" finden, und zwar durch die jeweilige Begrüßungsgeste. Dieses Spiel soll öfter wiederholt werden, damit möglichst viele Begrüßungen unter das "internationale Publikum" kommen.
Mögliche Begrüßungsarten: 
 Indien: mit gefalteten Händen verbeugen
 China: mit aufeinander liegenden Händen verbeugen
 Russland: Bruderkuss
 Orient: "Salam", mit der rechten Hand von der Stirn bis zum Nabel streichen
 Eskimo: Nasen aneinander reiben
 Haiti: überlanges Händeschütteln mit wiederholten Verbeugungen
 Frankreich: auf die Wange küssen
 Ägypten: Älteren/Höhergestellten die Hand küssen
 Mexiko: Brust an Brust sich auf die Schulter klopfen
 Japan: in Hockestellung mehrere Verbeugungen, Hände vor den Knien aneinanderlegen
 Tibet: Zunge herausstrecken und pfeifend die Luft einziehen
 Äthiopien: dargebotene Hand (nur) berühren
Eurer Phantasie sind hier keine Grenzen gesetzt - man kann auch einfach Bewegungen erfinden und so Paare bilden.
Die Landkarte 
Ort: egal
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels: Der Boden des Raumes ist eine imaginäre Deutschlandkarte; die eine Wand symbolisiert Norden, die gegenüberliegende Süden. Alle Spieler verteilen sich jetzt so im Raum, dass sie ungefähr dort zu stehen kommen, wo ihre Heimatstadt auf der Karte läge. Sind alle verteilt, berichten die Ersten von Norden nach Süden, woher sie kommen. Das Gleiche kann man für den Geburtsort machen oder für das Wunschreiseziel. 
Der Altersstrahl 
Ort: egal
Dauer: ca. 5 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels: Die Teilnehmer bekommen vom Spielleiter eine Aufgabe, die sie ohne miteinander zu sprechen, lösen müsse. 
Aufgaben könnten sein: Bildet einen Altersstrahl, d.h. vorne steht die jüngste Person und aufsteigend geht es weiter bis zur ältesten Person... Bildet einen Namensstrahl: Vorne steht der Teilnehmer dessen Vorname am Anfang des Alphabetes steht, aufsteigend hinten die Person, dessen Namen ganz hinten im ABC zu finden ist... Nach Schuhgröße sortieren - nach Handgröße sortieren... etc.
Ich heiße K und mag gern K
Ort: Egal, Stuhl- / Sitzkreis
Dauer: ca 10-20 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen ab 8-15 Spielern
Beschreibung des Spiels: Die Spieler sitzen oder stehen im Kreis. Der erste Spieler sagt seinen Vornamen und zählt eine Sache auf, die er gerne mag und die mit seinem Anfangsbuchstaben beginnt. (z.B. Ich heiße Petra und mag gern Pommes, Ich heiße Gerd und ich mag gerne Geranien,…). Der nächste Spieler wiederholt dies und stellt sich selber vor. „Das ist Gerd, der mag Geranien, ich heiße Lisa und ich mag gerne Luftballons“. Der dritte wiederholt alles noch einmal „Das ist Gerd,… das ist Lisa, ich heiße Julian und mag gerne Judo“… und immer so weiter. Der letzte muss die ganze Reihe noch einmal durchgehen.
Varianten: Man kann auch ein Thema vorgeben, z.B. Berufe („Ich heiße Marc und bin Matrose“, Lieblingstiere („Ich heiße Werner und habe eine Wasserschildkröte“ – dies muss natürlich nicht der Wahrheit entsprechen.)
Mein rechter, rechter Platz ist frei
Ort: Egal, Stuhl-, Sitzkreis oder Stehkreis
Dauer: ca 10-20 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen ab 8 Spielern
Beschreibung des Spiels: Alle sitzen / stehen im Kreis. Es gibt einen Platz mehr, als Mitspieler. Der Spieler links vom freien Platz schlägt mit der Hand auf den freien Platz und spricht: "Mein rechter, rechter Platz ist frei, ich wünsche mir die/den ... (Namen des Spielers) herbei". Der gerufene Spieler läuft nun zum freien Platz und setzt / stellt sich. Die nächste Person, neben dem nun freien Platz, macht weiter. 
Varianten:
a) die Person, die gerufen wird, muss z.B. ein Tier nachmachen oder in einer bestimmten Art herkommen. Beispiele: "Mein rechter, rechter Platz ist frei, ich wünsche mir die/den ... (Namen des Spielers) als Schildkröte herbei" oder "... ich wünsche mir die/den ... (Namen des Spielers) auf einem Bein hüpfend herbei"
b) in der Mitte des Kreises steht ein blindes Monster (Spieler mit Augenbinde). Die gewünschte Person muss versuchen, an diesem vorbeizukommen, ohne berührt zu werden. 

Namen und Eigenschaften
Ort: Egal, Stuhl-, Sitzkreis oder Stehkreis
Dauer: ca 20 - 60 min
Eignung: Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 6 - 12 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Stifte und Papier für jd. TeilnehmerIn
Beschreibung des Spiels: Die Mitspieler sollen ihren Namen von oben nach unten groß auf ein Blatt Papier schreiben. Zu den jeweiligen Buchstaben schreiben sie Adjektive, die ihre Person betreffen. Eigenschaften oder Eigenarten die sie ausmachen. Beispiel:
K (katastrophal, klaustrophobisch, kleinlich,...)

A (albern, anstrengend,...)

T (tierlieb, trottelig,..)

R (rauchend, rabiat, redefreudig,...)

I (intelligent, intuitiv,...)

N (neugierig, nett,...)

Sind alle Mitspieler fertig, stellen sie sich und ihr Plakat der Gruppe im Plenum vor.

Varianten:
Kennt sich die Gruppe schon, kann man dies als schönes Reflexionsspiel einsetzen. Die Namen werden wieder von oben nach unten auf ein Blatt geschrieben, auf Ansage geben alle ihr Blatt einen Platz nach links (im Uhrzeigersinn) weiter und jeder schreibt eine Eigenschaft zu der Person, deren Namen auf dem Blatt steht, dazu (Doppelungen dürfen vorkommen!). Ist die Gruppe instabil, sollte man vorher ansagen, dass nur positive Eigenschaften aufgeschrieben werden dürfen. Danach gibt man das Blatt wieder einen Platz weiter, so dass alle Spieler auf jedem Zettel etwas hinterlassen haben.

Auswertung: Jeder Spieler liest seine Ergebnisse vor und darf Nachfragen stellen, falls Unklarheiten herrst. Er kann sich auch dazu äußern, ob ggf. Kritik berechtigt ist oder er sich sehr missverstanden fühlt. Wichtig für Gruppenleiter: Gesprächsführung !!! 
Namensjonglage
Ort: Egal, Stuhl-, Sitzkreis oder Stehkreis
Dauer: ca 10-20 min.
Eignung: Kinder, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 10 - 30
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: drei unterschiedlich farbige Bälle
Beschreibung des Spiels: Alle Spieler stehen oder sitzen im Kreis. Der erste nimmt den z.B. gelben Ball in die Hand. Er wirft diesen einem anderen Spieler zu und sagt dabei seinen Namen. Dies geschieht solange, bis es gut klappt. Dann kommt der blaue Ball ins Spiel. Bei diesem Ball sagt man, wem man den Ball zuspielt und wirft. Wieder wird dies mit dem blauen Ball geübt. Der dritte Ball (z.B. rot) kommt ins Spiel: der Fänger sagt, von wem er den Ball erhalten hat. Es wird wieder gut geübt. Ziel ist es, dass alle drei Bälle zeitgleich von der Gruppe gespielt werden.
Zusammenfassung:

Ball 1 (gelb): Man sagt seinen eigenen Namen
Ball 2 (blau): Man sagt den Namen, zu dem man wirft.
Ball 3 (rot): Man sagt den Namen, von dem man den Ball bekommen hat. 

Reihenfolgen bilden
Ort: Egal, Stuhl-, Sitzkreis oder Stehkreis
Dauer: ca 10-20 min.
Eignung: Kinder, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 6-12 Spielern
Beschreibung des Spiels: Alle Spieler bewegen sich durch den Raum. Es darf nicht gesprochen werden. Nonverbale Kommunikation mit Händen und Füßen ist allerdings erlaubt. Der Spielleiter gibt nun eine klare Anweisung, wie die Gruppe sich zu sortieren hat (Beispiele siehe unten). Die Gruppe muss sich nun, ohne zu reden, in die richtige Reihenfolge bringen:
Beispiele: Aufstellung nach

· - Alter

· - Schuhgröße

· - Geburtstag im Jahr

· - Wohnort

· - Anfangsbuchstaben des Vornamens

· - Körpergröße

· - weitest entferntester Wohnort

Der Spielleiter kontrolliert nun, ob die Aufstellung korrekt ist (in der Phase darf natürlich wieder gesprochen werden!) 

Das Spinnennetz
Ort: Egal, Stuhl-, Sitzkreis oder Stehkreis
Dauer: ca 10-20 min.
Eignung: Kinder, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 10 - 50
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: verschiedene Wollknäule
Beschreibung des Spiels: Alle Spieler stehen oder sitzen im Kreis. Der erste nimmt das Wollknäul und hält das Ende fest. Er wirft dann das Knäul zu einer Person und nennt laut seinen Namen. Die Person fängt (hoffentlich) die Wolle, hält ihr Ende nun auch fest, nennt seinen Namen und wirft es weiter. So entsteht ein Netz in der Mitte der Gruppe. Haben alle Spieler ein Stück Wolle in der Hand, wird das Netz wieder abgebaut, in dem die Wolle der Person, von der man es in der ersten Runde erhalten hat, zuwirft und deren Namen nennt. Dies geht solange, bis das Netz komplett abgearbeitet ist.

Varianten:
Man kann farbiges Garn nehmen. Blau steht dann z.B. dafür, dass man seinen Namen nennt. Bei gelb nennt man sein größtes Hobby, bei grün sein Lieblingstier etc. Alle werden gleichzeitig gespielt und der Abbau des Netzes geht wieder so, dass man das Gesagte von der Person wiederholt.

(^ schwierige Beschreibung, ich hoffe es ist klar, was ich meine ;) 

Vier Ecken
Ort: egal
Dauer: ca 10-20 min.
Eignung: Kinder, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 10 - 50
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: vier Ecken im Raum, bzw. vier Markierungen gekennzeichnet auf der Erde
Beschreibung des Spiels: Alle Spieler bewegen sich. Der Spielleiter ruft ein Oberthema auf (siehe unten) und weist den Ecken mögliche Antworten zu. Die Spieler gehen nun in die Ecke, deren Antwort ihnen am ehesten liegt. 
Beispiele:

Obst - Was esst ihr am liebsten?

1. Bananen

2. Ananas

3. Erdbeeren

4. Äpfen

Urlaub - Wohin fahrt ihr am liebsten?

1. Nordsee

2. Mittelmeer

3. Amerika

4. Asien

Haustiere - Was habt ihr für Haustiere?

1. keine

2. Katzen

3. Hunde

4. andere

Streiterei - wer gibt normalerweise zuerst nach ?

1. ich

2. der / die andere

3. keiner

4. kommt drauf an

Haben sich die jeweiligen Gruppen in den Ecken getroffen, können sie kurz ihre Antwort untereinander erörtern oder nachfragen.

Gummibärchen oder Klopapier

Ort: Egal, Stuhl-, Sitzkreis oder Stehkreis
Dauer: ca 10-20 min.
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 8 - 14 Personen
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: 1 Tüte Gummibärchen oder eine Rolle Toilettenpapier
Beschreibung des Spiels: Der Spielleiter gibt die Tüte mit Gummibärchen herum. Jeder soll sich so viele Gummiteilchen herausnehmen, wie er möchte. Allerdings sollen diese noch in der Hand behalten werden und nicht sofort in den Mund wandern. Außerdem sollen alle etwas abbekommen.
Nachdem die Tüte herumgewandert ist, kommt die Auflösung: Jeder TN muss reihum so viele Sachen über sich erzählen, wie er Gummibärchen genommen hat. Dies kann sein Name, Hobby, Eigenschaften der Person, Wohnort, Lieblingstier, etc.
Varianten:
Alternative 1: kann das Spiel auch mit einer Rolle Toilettenpapier gespielt werden
Alternative 2: Die anderen Teilnehmer dürfen der Person so viele Fragen stellen, wie sie Gummitierchen hat. 
Das habe ich noch nie gemacht...

Ort: überall
Dauer: ca 10 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 10-50 Personen
Beschreibung des Spiels: Alle Teilnehmer sitzen im Kreis. Ein Stuhl fehlt, d.h. eine Person steht in der Mitte. Diese sagt nun etwas, was sie noch nie gemacht hat (z.B. ich bin noch nie Bungee gesprungen, ich war noch nie in Hamburg,...). Danach stehen alle Personen auf, die das Gesagte auch noch nie getan haben und wechseln die Plätze. Jeder muss auf einem anderen Stuhl sitzen. Wer übrig bleibt, muss in die Mitte und verraten, was sie noch nie gemacht haben...
Namens-Chaos

Ort: überall
Dauer: ca 10 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 10-50 Personen
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Musikanlage
Beschreibung des Spiels: Der Spielleiter macht die Musik an. Alle sollen sich durch den Raum bewegen (auf Ansage auch hüpfen, schleichen, schreiten, etc.). Irgendwann macht der Spielleiter die Musik aus und ruft einen Namen aus der Gruppe, z.B. Peter. Nun müssen alle zu der Person laufen, von der sie glauben, dass dies „Peter“ ist. Die letzte Person die ankommt, scheidet aus und muss den nächsten Namen ansagen.
Warheit und Lüge

Ort: überall
Dauer: ca 15 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen zwischen 6-15 Personen 
Beschreibung des Spiels: Jeder TN überlegt sich drei Dinge, die er über sich erzählen möchte (z.B. Hobbys, Erlebnisse, Interessen, Eigenschaften,..). Zwei davon sind wahr, eine Sache darf man frei erfinden. Nachdem der Spieler seinen Namen gesagt hat, erzählt er nun die drei Dinge. Der Rest der Gruppe muss raten und abstimmen, was wohl gelogen ist. Ziel ist es möglichst glaubwürdig die Lüge zu verkaufen, um nicht erwischt zu werden...
2. Actionspiele

Actionspiele sind sowohl Spiele für drinnen im Stuhlkreis, als auch für das Gelände. Sie können bewusst Gruppensituationen beeinflussen. Sind die Teilnehmer sehr träge oder ist es früh am Morgen, so hat man mit Hilfe von Actionspielen die Möglichkeit ihre Aufmerksamkeit und Auffassungsgabe zu fördern. Actionspiele haben meistens mit Bewegung zu tun.
Pädagogische Ziele von Actionspielen: Gruppe beruhigen, Gruppe aufpuschen, Auflockerung der Atmosphäre, Spaß, erster Körperkontakt der Teilnehmer, Kleingruppen sprengen, gemeinsames Erleben, Gewinnen & Verlieren lernen, Teamerfahrung machen
ATOMSPIEL
Ort: im Freien oder in größeren Räumen
Dauer: ca 15 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10 Spielern
Lockert die Atmosphäre auf und erfüllt das Interesse an körperlicher Bewegung 

Beschreibung des Spiels: Alle Spieler bewegen sich frei durch den Raum. Irgendwann ruft der Spielleiter eine Zahl, z.B. “Vier”. Die Teilnehmer müssen so schnell wie möglich Vierergruppen bilden. Wer keinen Anschluß findet, muß einen Pfand abgeben, darf sich dafür aber eine Gruppe aussuchen, der er sich anschließt. Nun bekommen die Kleingruppen Aufgaben, die sie lösen müssen: z.B. eine Runde Bockspringen, pantomimisch eine Küchenmaschine vormachen (der Rest der Gesamtgruppe muß raten, was sie darstellen), ein Weihnachtslied singen (alle Gruppen gleichzeitig), mit 5 Leuten auf drei Beinen stehen, sich gegenseitig das Lieblingstier vormachen,... Danach lösen sich die Kleingruppen wieder auf und bewegen sich wieder durch den Raum, bis der Spielleiter eine neue Zahl ruft. Zum Schluß sammeln sich alle im Stuhlkreis. Die Pfänder hat der Spielleiter in eine große undurchsichtige Schüssel gelegt. Einer aus der Gruppe darf nun einen Vorschlag machen, wie jemand einen Pfand auslösen kann... z.B. indem er ein Lied vor der Gruppe singt, Liegestützen macht,... Danach wird ein Pfand aus der Schüssel gezogen, und die Person muß nun die Aufgabe lösen...
TIP: Das Spiel eignet sich gut als Methode sich in kleineren Gruppen kennenzulernen oder über bestimmte Probleme zu diskutieren Es läßt sich auch gut als Ausgangspunkt für weiterführende Spiele verwenden die man in Teilgruppen spielt 

Bodyguard
Ort: Große freie Fläche / großer Raum
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 7 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 4-40 Spielern..
Beschreibung des Spiels: Dieses Spiel wird in Kleingruppen zu je 4 Personen gespielt. Drei der vier Spieler bilden einen Kreis mit dem Gesicht nach innen und fassen sich an den Händen. Zwei von ihnen sind die Bodyguards des dritten Spielers, dem "Star". Der vierte Spieler steht außerhalb des Kreises. Er hat die Aufgabe den Star am Rücken zu berühren. Die beiden Leibwächter müssen den Star vor diesen aufdringlichen Annäherungsversuchen schützen. Sie versuchen durch Drehen des Kreises und Wegrennen die Berührung des Stars zu vermeiden. Bei diesen Fluchtversuchen darf jedoch der Kreis nicht auseinander brechen. Ist es dem Bewunderer gelungen sein Vorbild zu berühren, werden die Rollen neu verteilt und das Spiel beginnt von vorne.
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: evtl. Sonnenbrillen und Hüte Die inhaltliche "Verpackung" des Spieles erhöht den Spaß am Spiel ganz erheblich. Der Spielleiter oder die Kleingruppe kann dem Star auch eine Persönlichkeit zuordnen, wie z.B. Michael Jackson oder Madonna. Werden die Leibwächter noch mit Sonnenbrillen und Hüten ausgerüstet, ist die Imitation schon fast perfekt.
Drachenschwanzjagd
Ort: Große Fläche / Raum
Dauer: Ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 5 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-99 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Tücher
Beschreibung des Spiels: Jeder Spieler steckt sich ein Tuch in seine Hosentasche (so dass ca. ¾ des Tuches zu sehen ist). Nach "Los!" geht das große Gerangel los, denn jeder versucht den anderen ihre Tücher abzunehmen. Wer sein Tuch verloren hat, der scheidet aus. Variation: Jeder „Drache“ besteht aus 4-6 Personen, die eine Polonaise bilden und sich von hinten auf die Schulter fassen. Der letzte hat das Tuch in der Tasche. Die Drachenreihe muss nun anderen Reihen ihr Tuch abnehmen, ohne ihr eigenes zu verlieren. 

Kartenspaziergang
Ort: Stuhlkreis
Dauer: Ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 8-20 Spielern.. 

Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Kartenspiel
Beschreibung des Spiels: Die Spieler sitzen im Kreis und jeder zieht eine Karte aus dem gemischten Kartenstapel. Er merkt sich dann die Farbe der Karte (Karo, Herz. Kreuz oder Pik). Der Spielleiter sammelt die Karten wieder ein und mischt ordentlich. Er deckt nun nacheinander die Karten auf und die Spieler, die die gleiche Farbe hatten, rücken einen Platz im Uhrzeigersinn weiter. Sitzt auf diesem Stuhl schon einer, so setzt er sich einfach auf den Schoss. Der untere Spieler ist nun blockiert und darf nicht weiterrücken, wenn seine Farbe aufgerufen wird. Er kommt erst wieder zum Zuge, wenn keiner mehr auf ihm sitzt. Ziel des Spieles ist es, seinen eigenen Platz als erster wieder zu erreichen. Dadurch, dass oftmals bis zu vier Spieler übereinander sitzen, hat das Spiel einen besonderen Reiz. 

Plätzetausch 1- 4
Ort: Stuhlkreis bzw. Stehkreis
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 8-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Tuch
Beschreibung des Spiels: Die Spieler bilden einen Kreis und ein "blinder" Freiwilliger steht in der Mitte. Die Spieler erhalten alle eine Nummer und der Spieler in der Mitte gibt jeweils die Anweisung, welche Spieler tauschen sollen, also z.B. "Nummer 1 und 5 tauschen die Plätze!". Der Spieler, der vom "Blinden" abgeschlagen wird, übernimmt in der nächsten Runde seine Rolle. Dauert dies zu lange, darf der Blinde drei Zahlen aufrufen, die die Plätze tauschen – dabei darf keiner auf seinem eigenen Stuhl wieder Platz nehmen.
Griff zur Flasche
Ort: überall
Dauer: ca. 20 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-30 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Geldstück, Flasche, Polsterung
Beschreibung des Spiels: Die Spieler bilden zwei gleich lange Reihen und setzen sich auf den Boden, wobei die Reihen Rücken zu Rücken sitzen. Der Spielleiter sitzt an einem Ende der Reihen und der Gegenstand liegt am anderen Ende. Der erste Spieler beider Reihen, der direkt beim Spielleiter ist, hat die Augen geöffnet und alle anderen halten sie geschlossen. Die Spieler fassen ihre jeweiligen Nachbarn bei den Händen, so dass in jeder Reihe eine Kette entsteht. Der Spielleiter wirft die Münze. Fällt "Zahl", so ist das Zeichen dafür, dass die Flasche am Ende der Reihe gegriffen werden soll. Die beiden Spieler beobachten das Ergebnis des Wurfes und geben bei "Zahl" möglichst schnell einen Händedruck in ihrer Reihe weiter. Erreicht der Händedruck das andere Ende der Reihe, so nimmt der dortige Spieler die Flasche. Der Spieler, der den Gegenstand zuerst berührt hat, ergattert einen Punkt für seine Mannschaft und somit kommt der hinterste Spieler nach vorne und die Reihe rückt einen Platz weiter zur Flasche. Gewonnen hat die Mannschaft, deren erster Spieler wieder ganz vorne bei der Spielleitung sitzt. Bei einem Falschalarm, muss der vorderste Spieler nach hinten und die Reihe rückt dementsprechend auf. Variation: Um mehr Action in das Spiel zu bringen, stellt man die Flasche in einiger Entfernung auf, so dass die Spieler eine Strecke zurücklegen müssen, und ein kleiner Kampf um die Flasche entsteht
Ah, Ko, So
Ort: überall
Dauer: ca. 10 min.
Eignung: Kinder ab 12 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 8-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels: Ziel des Spiels ist es, sehr schnell einer Sequenz aus Tönen und Gesten zu folgen, ohne dabei einen Fehler zu begehen. Drei Töne und Handbewegungen müssen von den in einem Kreis sitzenden Spielern immer in der gleichen Reihenfolge durchgeführt werden. Die erste Bewegung besteht darin, einen symbolischen Handkantenschlag an die eigene Kehle zu machen und dabei laut "AH" zu rufen. Je nachdem, ob dazu die linke oder rechte Hand benutzt wurde, zeigen die Finger auf den rechten oder linken Nachbarn, der nun mit der zweiten Bewegung an der Reihe ist. Die . zweite Bewegung besteht aus einen verfehlten Handkantenschlag direkt über den eigenen Kopf und dem lauten Ausruf "So". Dabei zeigen die Finger wieder nach rechts oder links und der jeweilige Nebenmann ist mit der dritten Bewegung dran. Dieser Spieler macht einen symbolischen Handkantenschlag in die Mitte des Kreises, zeigt dabei auf einen anderen Mitspieler und ruft laut "KO". Dieser Spieler beginnt nun wieder mit dem ersten Teil der Ton und Bewegungsfolge von "AH"-"SO"-"KO". Macht irgendjemand einen Fehler so rufen alle noch i» Kreis sitzenden laut "RAUS" und zeigen mit einer deutlichen Handbewegung an, dass die Person den Kreis verlassen muss. Die hinausgeworfenen Spieler haben nun die Aufgabe, die im Kreis verbliebenen Spieler in deren Konzentration zu stören. Sie dürfen diese allerdings nicht berühren oder ihnen die Sicht versperren. Scheidet ein Spieler aus dem Kreis aus, so setzt inner der linke Spieler das Spiel fort. Das Spiel ist zu Ende, wenn nur noch drei Spieler in Kreis sitzen
Gordischer Knoten
Ort: überall
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 12-20 Spielern..
Beschreibung des Spiels: Alle Spieler stellen sich mit geschlossenen Augen in einem engen Haufen in der Mitte auf. Auf Kommando heben sie ihre rechte Hand und suchen sich eine anderen, die sie festhalten. Haben alle eine Hand gefunden, heben sie die linke Hand und suchen wieder eine andere. Haben alle zwei Hände gefunden, werden die Augen wieder aufgemacht. Nun wird gemeinsam versucht den Knoten zu entknoten. Das Ziel ist einen Kreis zu bilden, in dem sich alle an der Hand halten. Die Hände dürfen nicht losgelassen werden, jedoch innerhalb verdreht werden (bitte keine Arme oder Gelenke auskugeln).
Bemerkungen/Erfahrungen: Es kann vorkommen, dass es zwei Kreise ineinander ergibt - ist aber nicht sonderlich schlimm :-)
Komm mit – lauf weg
Ort: Draußen, Stehkreis
Dauer: ca. 30 min
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 15-30 Spielern..
Beschreibung des Spiels: Die Spieler bilden einen Kreis, wobei ein Freiwilliger (hier Peter) außen vor bleibt. Peter, der nun außen um den Kreis herumläuft, tippt irgendjemandem auf die Schulter und sagt "Komm mit" oder "Lauf weg". Bei "Komm mit" muss die Person ihm hinterherlaufen, bei "Lauf weg" muss er in die entgegengesetzte Richtung laufen. Wer von den beiden zuerst wieder am frei gewordenen Platz angekommen ist, darf dort stehen bleiben und der andere muss weiterlaufen und die nächste Person antippen.
Bierdeckelmatch
Ort: Drinnen oder draußen, zwei gleich große Felder
Dauer: Ca. 10 min
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern..
Material: 100 Bierdeckel, Kreide oder Band zum Feld abstecken
Beschreibung des Spiels: Das Spiel erfordert einen großen Raum (oder eine Wiese, dann sollte es allerdings relativ windstill sein), welcher durch eine Mittellinie in zwei Hälften geteilt wird. Ein Spieler wird zum Schiedsrichter ernannt, die übrigen werden in zwei Gruppen eingeteilt (evtl. wählen lassen). Der Schiedsrichter verteilt in jedem Feld 50 Bierdeckel (hineinwerfen reicht, es sollten nur nicht alle auf einem Haufen liegen). Jeder Mannschaft wird ein Feld zugeteilt. Gewonnen hat am Ende die Mannschaft, die nach einer vorher festgelegten Zeit die wenigsten Bierdeckel in ihrem Feld hat.
Afrikanisches Stehgreifspiel
Ort: Drinnen oder draußen
Dauer: Ca. 20 min
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 15-40 Spielern..
Beschreibung des Spiels: In diesem Spiel müssen jeweils 3 Mitspieler auf Zuruf bestimmte Motive pantomimisch und akustisch vorspielen. Die Gruppe steht im Kreis, ein Spieler steht in der Mitte, zeigt auf eine Person und ruft eines der dick gedruckten Anweisungen (z.B. Elefant). Die Person, auf die gezeigt wurde und beide Nachbarn müssen nun die Anforderungen erfüllen.
 Elefant: Der Mittlere greift sich mit der rechten Hand an die Nase und steckt seinen linken Arm durch den dadurch entstehenden Ring (Elefantenrüssel); die beiden seitlichen Mitspieler bilden die Elefantenohren, dazu machen alle das Geräusch "Trörö!"
 Palme: Der Mittlere streckt seine Arme senkrecht nach oben, und wiegt sich im Wind. Die beiden anderen sind Kokosnüsse, die sich in den Armbeugen der Palme kuscheln.
 Känguru: Der Mittlere bildet mit seinen Armen einen nach vorne zeigenden "Korb", die anderen daneben schauen in den Beutel und beglucken das Känguruhbaby
 Mixer: die drei Leute stehen auf, der Mittlere hält seine ausgestreckten Arme über die Köpfe der Nachbarn, Zeigefinger nach unten, während die beiden anderen sich um die eigene Achse drehen: "Nööönnnnnn!"
 Toaster: die drei stehen auf, die beiden äußeren geben sich jeweils die Hände und schließen somit den Mittleren ein. Dieser springt darin auf und ab und sagt: "Ding, ding, ding, ding".
 Seehund: Der Mittlere wirft sich auf den Rücken auf die Erde und bettelt mit den Armen in der Luft. Die beiden anderen sind die Zoowärter die mit Fischen über dem Seehund locken wollen.
 Mikrowelle: Alle drei ballen die Fäuste und halten sie neben den Kopf. Gleichzeitig nehmen sie sie runter (auf Hüfthöhe) und sagen „Pling!“ (Mikrowelle öffnet sich)
Tintenfische
Ort: Abgegrenztes Spielfeld, ca. 7x15m
Dauer: ca. 20 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern..
Material: Band zum Feld abgrenzen, einen weichen Ball
Beschreibung des Spiels: Natürlich braucht ein Tintenfisch einen Ozean, und der besteht aus einem Spielfeld mit einer Ziellinie an beiden Enden. Ihr beginnt das Spiel alle als Fische, bis auf zwei, die sich bereit erklären, die Haie zu spielen, und mit einem Schaumgummiball bewaffnet sind. Die Haie stehen an den langen Außenseiten des Feldes und dürfen das Feld nicht betreten. Sie haben großen Appetit auf die kleinen Fische, die er sich fängt, indem er sie mit dem Ball trifft. Die Fische müssen nun versuchen, den Ozean zu überqueren, ohne vom Ball getroffen zu werden. Werden sie jedoch getroffen, werden sie zu Tintenfischen mit schrecklichen Tentakeln, sie können auch Fische fangen. Der Tintenfisch sitzt im Ozean an der Stelle, an der er vom Ball getroffen wurde und streckt seine Arme zu Tentakeln aus. Dabei darf er sich nicht von der Stelle bewegen. Die übrigen Fische laufen nun wieder von der einen zur anderen Seite, sie würfen weder vom Ball getroffen, noch von einer Tintenfischtentakel berührt werden, ansonsten werden sie auch zu Tintenfischen. Die zwei letzten Fische beginnen eine neue Runde als Haie.
Schrubberfußball
Ort: Großer Raum, Stühle
Dauer: ca 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 8-20 Spielern 
Material: 2 Schrubber, Putzlappen, Tore (z.B. aus Stühlen oder Hütchen)
Beschreibung des Spiels: Zwei Gruppen sitzen sich gegenüber. Es wird in jeder Gruppe von eins durchgezählt. Die entsprechenden Zahlen kämpfen gegeneinander (1 gegen 1, 2 gegen 2 usw.). In der Mitte liegen zwei Besenstile und ein Putzlappen. Auf jeder Seite des Spielfeldes steht ein Stuhl als Tor. Der Spielleiter ruft eine Zahl. Die Beiden rennen los, schnappen sich einen Besenstil und befördern damit schnell den Lappen in das gegnerische Tor. Elfmeter gibt es bei groben Fouls und dann, wenn einer auf den Lappen steht.
Sylt
Ort: Großer Raum
Dauer: ca 10-15 Minuten
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 8-40 Spielern
Beschreibung des Spiels: Die Stühle werden in der Mitte des Raumes eng zusammengestellt und jeder Spieler steht auf einem Stuhl. Der Spielleiter geht nun außen um die „Insel“ herum und zieht vorsichtig einen Stuhl nach dem anderen weg. Die Insel schrumpft und um sie herum schwimmen viele Haie, die Menschen fressen, die mit dem Fuß auf die Erde kommen. Die Gruppe muß nun enger zusammenrücken, wer herunterfällt scheidet aus, bis nur noch 2-3 Personen auf einem Stuhl übrig sind.
Hinweis: Stühle vor Gebrauch auf Bruchsicherheit testen, möglichst ohne hohe Lehnen. Auf keinen Fall Klappstühle benutzen. Die Gesundheit der Teilnehmer geht immer vor! 

Zublinzeln
Ort: Großer Raum, Stuhlkreis
Dauer: ca 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 16-40 Spielern
Beschreibung des Spiels: Die Hälfte der Spieler sitzt auf Stühlen im Kreis, ein Stuhl bleibt leer. Hinter jedem Stuhl steht ein Mitspieler, die Hände auf dem Rücken. Der Spieler hinter dem leeren Stuhl blinzeln nun einem sitzenden Mitspieler zu. Dieser versucht, aufzuspringen und sich auf den leeren Stuhl zu setzen. Wenn der Spieler hinter dem besetzten Stuhl seinen Partner rechtzeitig am Weglaufen hindert, muß er bei ihm bleiben. Die Sitzenden und Stehenden wechseln sich ab. 

Familie Meyer
Ort: Egal, Stuhl- / Sitzkreis
Dauer: ca. 5-10 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 8-20 Spielern
Material: Vorbereitete Namenszettel (siehe unten)
Beschreibung des Spiels: Der Spielleiter hat folgende Karten vorbereitet (je nach Gruppengröße):
Vater Meyer - Vater Seier - Vater Leier - Vater Geier
Mutter Meyer - Mutter Seier - Mutter Leier - Mutter Geier
Sohn Meyer - Sohn Seier - Sohn Leier - Sohn Geier
Tochter Meyer - Tochter Seier - Tochter Leier - Tochter Geier
Hund Meyer - Hund Seier - Hund Leier - Hund Geier 

Je einen Zettel mit einem Namen darauf teilt er an jeden aus. Diese Zettel sind geheim und dürfen nicht verraten werden. Ziel ist es, schnellstmöglich seine restlichen Familienmitglieder zu finden und diese auf einem Stuhl zu versammeln. Unten sitzt der Vater, darauf die Mutter, der Sohn, die Tochter und zu deren Füßen liegt der Hund. Welche Mannschaft dies zuerst geschafft hat, gewinnt. Hinweis: Witzig ist es, wenn die Namen der Familien sehr ähnlich klingen, dann ist es umso schwerer im Stimmengewirr seine Familie zu finden.
Außerdem ist dies ein Spiel, welches sich gut zur Gruppeneinteilung nutzen lässt. 

Obstsalat
Ort: Egal, Stuhl- / Sitzkreis
Dauer: ca. 5-10 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10-40 Spielern 

Beschreibung des Spiels: Die Mitspieler sitzen im Kreis, ein Freiwilliger ist in der Mitte. Für ihn ist aber leider kein Stuhl mehr frei. Der Spielleiter gibt jedem Spieler einen Obstnamen (Banane, Kirsche, Apfel, Birne – es sollten je nach Gruppengröße nicht mehr als 5 Namen im Spiel vorkommen). Der Spieler in der Mitte ruft nun einen Obstnamen, diese springen auf und versuchen, sich auf einen anderen freien Stuhl zu setzen. Der Spieler ohne Stuhl, sucht sich einen Platz. Wer keinen Stuhl bekommt bleibt in der Mitte und ruft einen anderen Obstnamen. Wieder wechseln diese Früchte ihre Plätze. Ruft der Mitspieler „Obstkorb“ müssen alle Spieler die Stühle tauschen.
Variante: die Namen können je nah Thema ausgesucht werden, z.B. Elfen, Trolle, Riesen, Hexen (sitzen alle in einer Kneipe und springen auf, wenn es heißt:“ LOKALRUNDE“
Rushour in Tokio
Ort: Egal, Stuhl- / Sitzkreis
Dauer: ca 5-10 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 8-20 Spielern
Beschreibung des Spiels: Die Mitspieler sitzen im Kreis, ein Freiwilliger ist in der Mitte. Für ihn ist aber leider kein Stuhl mehr frei. Die Mitspieler im Kreis versuchen nun mit einem anderen Spieler Blickkontakt aufzunehmen und sich gegenseitig anzublinzeln. Dies ist das Signal dafür, dass die beiden die Plätze tauschen wollen. Sie springen auf und versuchen auf den Stuhl des Partners zu kommen. Dies machen alle Spieler gleichzeitig, so dass es ein riesiges Durcheinander gibt. Der Mitspieler in der Mitte versucht natürlich auch einen freien Stuhl zu ergattern. Hinweis: Dieses Spiel eignet sich sehr gut, um „Sitzgruppen“ aufzulockern. So sitzen die Teilnehmer wahrscheinlich in einer neuen Mischung beieinander.
Cowboy und Indianer
Ort: Draußen (markiertes Feld von 3 x 15 m )
Dauer: ca 10-20 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 20-40 Spielern
Material: Kreide oder Absperrband zum Markieren der Ziellinien und der Mittellinie, bemalter Bierdeckel.
Beschreibung des Spiels: Die Gruppe wird in zwei gleichgroße Mannschaften getrennt. Die einen sind die Indianer die anderen die Cowboys. Jede Mannschaft hat eine Grundlinie am entfernten Feld Ende. Zunächst treffen sie die Mannschaften in der Mitte und stellen sich, wie Rugby-Spieler gegenüber auf. Der Spielleiter hält einen Bierdeckel in der Hand: auf einer Seite ist eine Feder sichtbar, auf der anderen ein Revolver. Diesen wirft er nun hoch in die Luft (möglichst in den „Gang“ zwischen die beiden Mannschaften). Die Mannschaft, deren Symbol oben liegt ist im Angriff (Indianer=Feder / Cowboys=Revolver). D.h. sie versuchen so viele Gegner, wie möglich zu ticken, bevor sich diese hinter ihrer Ziellinie in Sicherheit gebracht haben. Die Getickten scheiden aus und stellen sich an den Spielfeldrand. Die übrigen kommen wieder zur Mittellinie und der Bierdeckel wird erneut geworfen. Das Spiel endet, sobald eine Mannschaft „ausgelöscht“ ist.
Feuer, Wasser, Blitz
Ort: Großer Raum
Dauer: ca 10-15 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 20 Spielern
Beschreibung des Spiels: Die Spieler bewegen sich frei durch den Raum (evtl. bei Musik). Der Spielleiter ruft plötzlich ein Kommando:
 Feuer (die Spieler müssen zu einer Tür oder zu einem Fenster laufen, um sich zu retten)
 Wasser ( die Spieler müssen auf etwas hochsteigen, damit sie keine nassen Füße kriegen)
 Blitz (alle legen sich flach auf dem Boden, um nicht vom Blitzschlag getroffen zu werden)
Jeweils die letzte Person, die das Kommando befolgt, scheidet aus und darf das nächste Kommando rufen. Die letzte Person gewinnt das Spiel. 

Katz und Maus im Querformat
Ort: Großer Raum oder draußen
Dauer: ca 10-20 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 16 Spielern
Beschreibung des Spiels: Zwei Freiwillige treten zur Seite. Der Rest der Gruppe bildet gleich lange Ketten (bei 16 Spielern 4 Ketten á vier Spielern, bei 20 Spielern z.B. 5 Reihen a 4 Personen, usw.) Diese stellen sich dann folgendermaßen auf. Sie schauen alle in die gleiche Richtung und fassen ihren jeweiligen rechten und linken Nachbarn an die Hand. So entstehen mehrere Gänge. Die beiden Freiwilligen von Anfang entscheiden sich nun, wer die Rolle der Maus (der Gejagten) und wer die Rolle der Katze (des Jägers) übernimmt. Die Maus stellt sich an die eine Seite des „Feldes“ die Katze auf die andere. Auf Kommando versucht nun die Katze, die Maus zu ticken. Beide dürfen durch die Gänge laufen (jedoch keine Menschenkette durchbrechen). Die Maus darf zwischenzeitlich „drehen!“ rufen woraufhin sich alle Mitspieler um 90 Grad nach rechts drehen und ihr jetzigen Nachbarn an die Hand nehmen. So kann die Maus der Katze immer wieder entwischen. 

Kreiswelle
Ort: Stuhlkreis
Dauer: ca. 10 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 8-15 Spielern..
Beschreibung des Spiels: Alle sitzen in einem Stuhlkreis. Ein Stuhl ist frei. Einer steht in der Mitte, er versucht, sich auf den freien Stuhl im Kreis zu setzen. Dieser kann die Anweisungen „Rechts“ oder „Linkes“ geben. Gruppe rückt nun in die angegebene Richtung ständig einen Stuhl weiter. Der, der den "Wellenreiter" auf den freien Stuhl lässt, muss in die Mitte. 

Eisschollenspiel
Ort: Großer Raum, Stühle
Dauer: ca 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 15-30 Spielern
Beschreibung des Spiels: Der Spielleiter erklärt, dass der gesamte Raum ein großes Meer ist und die Teilnehmer alle auf einem großen Dampfer unterwegs waren, der bei einer Havarie gesunkenen ist. Nun schwimmen sie alle auf Wrakteilen im Meer. Die Teilnehmer verteilen sich so weit wie möglich im Raum (und auf dem Flur, im Nachbarraum, etc.) und stellen sich jeweils auf einen Stuhl. Der Spielleiter markiert einen Zielpunkt (z.B. mit einem Band eine Seite des Raumes absperren). Die Gruppe hat nun die Aufgabe, alle in den sicheren Bereich zu bringen. Dabei gelten folgende Regeln:
 die Stuhle dürfen nicht vorwärts geruckelt werden
 wenn jemand auf den Boden kommt, ist das Spiel beendet
 es dürfen keine weiteren Hilfsmittel benutzt werden
 ALLE Mitspieler müssen an Landkommen
 Die Sicherheit hat Vorrang (kein Springen von Stuhl zu Stuhl)
Als einziges Hilfsmittel stellt der Spielleiter einen leeren Stuhl in die Nähe eines Mitspielers. Nachdem er die Anweisungen gegeben hat, verhält sich der Spielleiter passiv und lässt die Gruppe machen. Die sinnvollste Lösung des Problems ist, dass eine Stuhlkette gebildet wird. Der Mitspieler mit dem leeren Stuhl steigt darauf, stellt den leeren Stuhl um und versucht so zum nächsten Spieler zu gelangen. Sie bilden eine Reihe, wobei immer einen Stuhl weitergegangen wird, der letzte (leere) Stuhl wird wieder nach vorne gegeben. Das Spiel ist gewonnen, wenn alle sicher an Land sind.
Wichtiger Hinweis: Überprüft vorher die Qualität der Stühle… keine wackelnden Stuhlbeine oder kippeligen Hocker benutzen… und vor Allem bitte keine Klappstühle
Buchstaben belegen
Ort: überall
Dauer: ca 10-20 min
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 15-30 Spielern
Material: pro Kleingruppe (ca. 5 Pers.) Buchstabenkarten A - Z (Download)
Beschreibung des Spiels: Die Gesamtgruppe wird in Kleingruppen (4-6 Pers.) getrennt. Jeder Kleingruppe erhält das Alphabet als Buchstabenkarten (Material zum download siehe oben). Auf Kommando beginnt das Spiel. Ziel ist es, auf jede Karte einen Gegenstand zu legen, der mit diesem Anfangsbuchstaben beginnt. Es ist auch Kreativität gefragt, z.B. zählt bei C auch "Christianes Uhr" oder bei U "unsichtbarer Kugelschreiber". 

Die Gruppe, die zuerst fertig ist, hat gewonnen / bzw. die Gruppe, die innerhalb einer vorgegebenen Zeit die meisten Karten richtig belegt hat. 
Glucke und Habicht 
Ort: überall wo viel Platz ist, am Besten draußen
Dauer: ca 10-20 min
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 15-30 Spielern
Beschreibung des Spiels: Ein-zwei Mitspieler werden zu "Habichten" erklärt. Ihre Aufgabe ist es, der Glucke ihr kleinstes Kücken zu stibitzen. 
Jeweils 6-8 Spieler bilden eine Hühnerfamilie: vorneweg die Glucke und dahinter die Küken. Jeder Mitspieler fasst dem Vorderen an der Hüfte, bzw. auf die Schultern. Die Habichte müssen nun versuchen, das letzte Küken der Reihe abzuschlagen, dies verhindert die Hühnerfamilie allerdings mit schlauen Drehungen und Abwehrbewegungen der gesamten Schlange. Jedes gefangene Küken ist raus - die erste komplett ausgelöschte Hühnerfamilie hat verloren. 
Oma, Jäger, Wolf 
Ort: überall wo viel Platz ist, am Besten draußen
Dauer: ca 20-30 min
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 15-30 Spielern
Beschreibung des Spiels: Die Gruppe wird in zwei gleichgroße Gruppen geteilt. Der Spielleiter erinnert die Mitspieler an das Märchen "Rotkäppchen" in der drei wichtige Personen mitspielen (diese werden nun von ihm theatralisch in Szene gesetzt und die Spieler müssen dies nachmachen)
· Die Oma (eine Hand in den Rücken, die andere zitterig auf den Gehstock und "uiuiui" murmelnd)

· Der Jäger (ein Gewehr abschießen und laut "peng" rufen) 

· Der Wolf (beide Arme zum Angriff sprungbereit über dem Kopf und laut brüllend)

wenn alle diese Figuren beherrschen (und sowas muss geübt werden *grins*) beginnt das Spiel.

Beide Gruppen ziehen sich an ihre vorher markierte Grundlinie (ca. 20 m auseinander) zurück. Dort beraten sie, welche der drei Figuren sie gleich gemeinsam darstellen werden. Auf Kommando treffen sich beide Gruppen beim Spielleiter in der Mitte wieder und stellen sich gegenüber auf. Dieser zählt bis drei und in dieser Sekunde stellen die Gruppen ihre Figur da.

Nun gilt die alte Schnick - Schnack - Schnuck - Regel: 

· Trifft der Wolf auf den Jäger - wird der Wolf erschossen und hat verloren

· Trifft der Wolf auf die Oma - wird diese gefressen und hat verloren

· Trifft die Oma auf den Jäger - hat der Jäger verloren, denn man darf nie auf unbewaffnete, alte Damen schießen !

Aus der Verlierergruppe muss sich jemand an den Rand setzen und das Spiel geht von vorne los - mit der Absprache der neuen Figur. Die erste Gruppe, die keine Mitspieler mehr hat, hat verloren. 

Variante:  Alles so wie oben, aber: die Gruppe, die verloren hat, muss schnellstmöglich zurück über ihre Grundlinie rennen. Die Gewinner versuchen so viele aus der Gruppe wie möglich abzuticken. Diese sind dann raus aus dem Spiel. 
Das Wäscheklammer-Spiel (Splatter-Spiel) 
Ort: überall wo viel Platz ist, am Besten draußen
Dauer: ca 20-30 min
Eignung: Kinder ab 10Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10-30 Spielern
Material: pro Person eine Wäscheklammer oder vergleichbar anderen Gegenstand
 

Beschreibung des Spiels: In der Mitte des Raumes liegt der Haufen Wäscheklammern und zwar genau eine weniger als Mitspieler. Die Spieler gehen nun langsam im Kreis um diesen Haufen herum, alle im gleichen Abstand zur Mitte. Währenddessen erzählt der Spielleiter eine schöne Geschichte vom letzten Wochenende / Umzug oder sonstigem. Sobald er darin das Wort "Wäscheklammer" erwähnt, rennen alle in die Mitte und versuchen noch eine Klammer zu ergattern. Wer eine hat, darf weiterspiele, der Spieler ohne scheidet aus (und darf ggf. die Geschichte weitererzählen). 
Spannend wird es, wenn man viele ähnlich klingende Worte (Wäschekammer, Waschmaschine, Wäschenummer,...) benutzt. 

Bitte ermahnt die Teilnehmer bei diesem Spiel um gegenseitige Achtsamkeit... nicht umsonst nennt man das Spiel auch "Splatterspiel" ! 

3. Darstellungsspiele

Hier findet Ihr Anregungen für auflockernde Elemente oder auch für den bunten Abend mit Gruppen, die sich bereits kennen. Evtl. können diese Spielchen auch als Einstieg in eine Theater-AG genutzt werden.
Pädagogische Ziele von Darstellungsspielen: Gruppe aufmuntern, Kreativität und Phantasie fördern, Improvisation & Interaktion fördern, Sprache und Bewegung bewusst erleben, Emotionen verdeutlichen, sich in andere Personen hineinfühlen , uvm. 

König Grrr

Ort: Drinnen oder draußen 
Dauer:Ca. 10 min 
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels:
( Der Spielleiter erzählt die Geschichte und die Teilnehmer ahmen die Bewegungen nach ) 
Es war einmal ein König. Der hieß König Grrr. ( Hände an die Schläfen ). Dieser König Grr hatte ein großes Schloss ( Größe andeuten ), mit großen Türen ( Arme " aufklappen " und tief knarren ) und großen Wendeltreppen ( um die eigene Achse drehen ). Dieser König Grrr hat auch drei ( Finger zeigen ) Töchter: die Prinzessin Ssit ( Größe andeuten ). Und die heißt so, weil sie groß und dürr war. Als zweite Tochter hatte König Grr die Prinzessin Ohhh ( Bauch formen ) und die heißt so, weil sie so dick ist. Als letzte Tochter ist da noch Prinzessin ( schmatz ). Sie war die klügste und schönste von den Dreien. 
König Grr hatte auch einen Nachbarn. Es war ein Prinz, der in einem kleinen Schloss ( Größe andeuten ) mit kleinen Türen ( Finger " aufklappen " und hoch quietschen ) und kleinen Wendeltreppen ( in die Hocke gehen und um die eigene Achse drehen ). Dieser Prinz nun suchte eine Frau. Deshalb machte er sich auf den Weg zu König Grr. Er ging erst einmal die kleinen Wendeltreppen hinunter, öffnete die kleinen Tore und schwang sich auf sein Pferd und ritt los ( mit den Händen auf die Beine schlagen ) über eine Brücke ( mit Fäusten auf den Brustkorb trommeln ) und durch den Sumpf ( Schmatzgeräusche ) Inzwischen ist es Nacht geworden. Er muss ganz leise sein. In der Fern erscheint das Schloss. Nun ist er da. Er steigt vom Pferd, öffnet leise das große Tor, schleicht sich die Wendeltreppe hinauf und steht vor vier Türen. Auf Zehenspitzen schleicht er zur Ersten, schielt durch das Schlüsselloch ( Mit Daumen und Zeigefinder andeuten ). Dort erkennt er ein langes, schmales Bett und darin liegt Prinzessin Ssit. Die gefällt ihm aber nicht so gut und er schleicht zur nächsten Tür. Wieder sieht er durch das Schlüsselloch. Da steht nun ein rundes Bett und darin erkennt er Prinzessin Ohhh, die wiederum gefällt ihm auch nicht und er geht weiter. Vor der dritten Tür bleibt er stehen und horcht erst einmal. Plötzlich erschrickt er, so ein lautes Schnarchen ' hat er ja noch nie gehört, ob das wohl die Prinzessin ( schmatz ) ist???? Er schaut durchs Schlüsselloch und weicht zurück, oh Gott, das ist ja König Grr... und den will er gewiss nicht heiraten. Also auf zur nächsten Tür. Schlüsselloch usw. 
Dort sieht er Prinzessin ( schmatz ) schlummern. Er öffnet leise die Tür, schleicht zum Bett und nimmt sie in seine Arme, schließt die Tür und rennt die Wendeltreppen hinunter. Das aber hat König Grrr aus dem Schlaf gerissen. Und nun ist er richtig wütend. Er steigt in seine Hose, zieht sein königliches Gewand an, setzt seine Krone auf und rennt die Wendeltreppen hinterher. Inzwischen hat der Prinz das Tor hinter sich gelassen und schwingt sich auf sein Pferd. Er reitet los ( Hände auf Oberschenkel ) König Grr ist gerade beim Tor angekommen, er öffnet sie schnell und steigt auf sein Pferd. Im Jagdgalopp sprintet er hinter den beiden her. 
Der Prinz durchquert den Sumpf und die Brücke. Nun ist er an seinem Schloss angelangt, öffnet die kleinen Tore, rennt mit seiner Prinzessin ( schmatz ) die Wendeltreppen hinauf, öffnet die Tür des Schlafgemaches und legt sie sanft in das Bett. Inzwischen durchreitet König Grrr den Sumpf, über die Brücke und schließlich steht er wütend vor verschlossenen Toren. Nun kann er nichts mehr tun. Aber der Prinz und seine Prinzessin ( schmatz )heirateten und lebten glücklich und zufrieden bis an ihr Lebensende in dem kleinen Schloss, mit den kleinen Toren und den kleinen Wendeltreppen. 
- ENDE - 

Afrikanisches Stehgreifspiel 
Ort: Drinnen oder draußen
Dauer: Ca. 20 min
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 15-40 Spielern.

Beschreibung des Spiels:
In diesem Spiel müssen jeweils 3 Mitspieler auf Zuruf bestimmte Motive pantomimisch und akustisch vorspielen. Die Gruppe steht im Kreis, ein Spieler steht in der Mitte, zeigt auf eine Person und ruft eines der dick gedruckten Anweisungen (z.B. Elefant). Die Person, auf die gezeigt wurde und beide Nachbarn müssen nun die Anforderungen erfüllen. 
Elefant: Der Mittlere greift sich mit der rechten Hand an die Nase und steckt seinen linken Arm durch den dadurch entstehenden Ring (Elefantenrüssel); die beiden seitlichen Mitspieler bilden die Elefantenohren, dazu machen alle das Geräusch "Trörö!" 
Palme: Der Mittlere streckt seine Arme senkrecht nach oben, und wiegt sich im Wind. Die beiden anderen sind Kokosnüsse, die sich in den Armbeugen der Palme kuscheln. 
Känguru: Der Mittlere bildet mit seinen Armen einen nach vorne zeigenden "Korb", die anderen daneben schauen in den Beutel und beglucken das Kängurubaby
Mixer: die drei Leute stehen auf, der Mittlere hält seine ausgestreckten Arme über die Köpfe der Nachbarn, Zeigefinger nach unten, während die beiden anderen sich um die eigene Achse drehen: "Nööönnnnnn!" 
Toaster: die drei stehen auf, die beiden äußeren geben sich jeweils die Hände und schließen somit den Mittleren ein. Dieser springt darin auf und ab und sagt: "Ding, ding, ding, ding". 
Seehund: Der Mittlere wirft sich auf den Rücken auf die Erde und bettelt mit den Armen in der Luft. Die beiden anderen sind die Zoowärter die mit Fischen über dem Seehund locken wollen.
Mikrowelle: Alle drei ballen die Fäuste und halten sie neben den Kopf. Gleichzeitig nehmen sie sie runter (auf Hüfthöhe) und sagen „Pling!“ (Mikrowelle öffnet sich)
Kamel: Die mittlere Person beugt sich nach vorne, der linke Nachbar wirft sich über seinen Rücken und bildet so den Höcker. Die rechte Person ist der Kamelführer, der das Kamel mit der einen Hand am Zügel hält, mit der anderen zeigt er in die Ferne und brüllt: ”Da ist die Oase!”
Ente: Die Person in der Mitte streckt beide Arme aus, bewegt diese als Riesenschnabel vor sich (öffnen und schließen). Die beiden Nachbarn drehen sich um, wackeln mit dem Hintern und quacken. 

Stehgreiftheater 
Ort: Großer Raum
Dauer: ca 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10 - 40 Spielern 
Beschreibung des Spiels: Der Spielleiter wird eine Geschichte erzählen, in dem die Mitspieler verschiedene Rollen zugeteilt bekommen. Der Rest übernimmt die Rolle der Zuschauer und die Geräuschkulisse. Alle haben die Aufgabe sich nach der Erzählung des Spielleiters zu verhalten. Am Ende des Raumes sollte eine Art Bühne aufgebaut werden (es reicht eine Freifläche von ca. 2x4m) und die Zuschauer sitzen so, dass alle sehen können. 
Entscheidung im Schlossturm 
Personen / Akteure:
· Prinzessin Hildegart von Traudesberg
· Prinz Hau von Degen
· Prinz Harald der Schöne
· König Egbert von Traudesberg
· Königin Agneta von Traudesberg
· Eine Wanduhr
· Ein Käuzchen
· Ein alter Teppich
· Zwei Personen als Vorhang
Das Spiel beginnt. Der Vorhang öffnet sich (die „Vorhang-Spieler“halten ihre Arme breit zur Seite, so dass sie sich berühren und entfernen sich weit voneinander, so dass der Blick zur Bühne freigegeben wird.). Das Publikum tobt. 
Wir blicken in einen alten Schlossturm. Neben der Ahnengalerie tickt die alte Wanduhr leise vor sich hin. Auf der Fensterbank sitzt ein Käuzchen und lässt ihr Rufe durch die Nacht schallen. Die Wanduhr schlägt zur neunten Stunde. Auf einem Stuhl inmitten des Raumes sitzt Prinzessin Hildegard und stickt an einem Tischtuch. Ihr zu Füßen liegt ein alter, abgeschabter Teppich. Sie legt die Arbeit beiseite, sieht zum Fenster hinaus und seufzt herzzerreißend. Ein markerschütternder Käuzchenschrei ruft sie aus ihrer Nachdenklichkeit und sie wendet sich wieder ihrer Arbeit zu. Ein kalter Windhauch weht um den Turm (Geräusche von Publikum).
Plötzlich hört man schwere Schritte auf der Wendeltreppe (Publikum). Es hämmert an die Holztür. Die Prinzessin blickt zur Türe und spricht:“ … (Texte von Darstellern)“. Herein tritt Prinz Hau von Degen. Die Prinzessin wendet sich angewidert ab und raunt: “….“ Prinz Hau von Degen stolpert über den Teppich, als er versucht, sich vor der Prinzessin auf die Knie zu werfen, in der stillen Hoffnung, ihr Herz doch noch für sich gewinnen zu können. Flehend hebt er die Hände und bettelt „…“ . Die Prinzessin ist entzürnt und spricht „…“ 
Die Wanduhr schlägt zur zehnten Stunde, dass Käuzchen flattert krächzend durchs Zimmer und setzt sich wieder auf die Fensterbank. 
Wieder ertönen Schritte auf der Wendeltreppe. Nun tritt Prinz Harald der Schöne ins Zimmer. Die Prinzessin schaut ihn verliebt an und wirft ihm einen Handkuß zu. Dies lässt sich Prinz Hau von Degen nicht bieten, zieht sein Schwert und greift Harald den Schönen an. Dabei stolpert er über den alten Teppich. Ein lauter Schwertkampf entsteht. Die Prinzessin versucht dazwischenzugehen und brüllt „…“. Prinz Harald darufhin: „…“ Hau von Degen „…“… 
Wieder stolpert Prinz Hau von Degen über den Teppich, diesmal so ungeschickt, dass er durch die Tür die Wendeltreppe hinunterfällt. Und röchelt am Fuße des Turmes liegen bleibt (Geräusche). 
Die Prinzessin stürmt zu Prinz Harald, nimmt seine Hand und spricht beruhigt „..:“. Schritte auf der Wendeltreppe. Der König und seine Königin betreten das Zimmer. Prinz Harald tritt auf den König zu und spricht „…“. Die Königin läuft zu ihrer Tochter und fragt „..:“ Der König antwortet:“..“ Freudig umarmen sich der Prinz und die Prinzessin. König und Königin verlassen das Zimmer, hinter ihnen das glückliche Paar. Die Uhr schlägt elf. Das Käuzchen schreit noch einmal und fliegt danach hinaus in die Nacht.
Der Vorhang schließt sich...
Und wenn sie nicht gestorben sind, dann leben sie noch heute… 

Löwenjagd 

Ort: Großer Raum
Dauer: ca 15 Minuten
Eignung: Kinder ab 5 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10 - 40 Spielern 
Beschreibung des Spiels: Alle Spieler sitzen am Boden im Kreis (möglichst auf den Knien). Der Spielleiter erzählt die Geschichte einer Löwenjagd in der Savanne und die Mitspieler machen alle Bewegungen mit und nach. Als Grundrhytmus klatschen alle abwechselnd auf die Oberschenkel.
Textbeispiel für den Spielleiter:
Komm, wir gehen auf Löwenjagd (Bewegung: Hand an der Stirn über den Augen nach Löwen suchen) 
und haben keine Angst! 
Wir haben ein Gewehr dabei und auch ein scharfes Schwert!! (Bewegung: Mit dem Schwert durch die Luft schneiden). 
„Oh, was ist das?! Ein See! Wir kommen nicht drüber weg, wir kommen nicht dran vorbei, wir kommen nicht drunter durch! Wir müssen mitten durch!" (Jeweils entsprechende Bewegungen machen) „Da können wir nur Schwimmen!“ 

Es lassen sich nahezu alle möglichen Stationen integrieren: Sümpfe, Abwasserkanäle, Wiesen. Savanne mit hohem Gras, Berge,
Zum Ende hin findet man den Löwen:

„Oh, was ist das?! Eine Höhle! Wir kommen nicht drüber weg, wir kommen nicht dran vorbei, wir kommen nicht drunter durch. Wir müssen uns durchtasten! (Beim Erzählen immer leiser werden) Huh, was ist das jetzt? ....Es ist weich.....Es ist warm.....Es hat einen Schwanz......und es hat eine Mähne....(Ganz laut) DAS IST DER LÖWE!!!!! Jetzt werden ganz schnell und hektisch alle Stationen rückwärts gemacht, Sumpf, Buschfeuer, See usw., bis man schließlich die Tür des Jeeps hinter sich zuschlagen kann.
 
Herr Graf, die Pferde sind gesattelt 

Ort: Großer Raum
Dauer: ca 30 Minuten
Eignung: Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10 - 40 Spielern 
Beschreibung des Spiels: Es handelt sich um diesen kleinen Dialog, der immer von drei "Schauspielern" wiederholt wird.
James: "Herr Graf, es hat geläutet."
Graf: "James, sieh nach wer draußen ist!"
James: "Herr Graf, es ist der Pferdeknecht."
Graf: "James, lass ihn herein."
Pferdeknecht: "Herr Graf, die Pferde sind gesattelt!"
Im Vorfeld sammelt die Gruppe Stilrichtungen aus Film und Fersehen oder auch typische Situationen, die jeder kennt. Jede Schauspielergruppe zieht dann eine Vorgabe, unter der sie die kleine Szene spielen muss. 
Mögliche Stile: Krimi, Oper & Operette, betrunken spielen, als Rap aufführen, in Kindersprache, als Horrorfilm, als Marionetten der Augsburger Puppenkiste, als Sonntagspredigt in der Kirche, als Taubstumme, als Science Fiction Film, usw.  


Das Kutscherspiel 

Ort: Großer Raum
Dauer: ca 30 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für 11 Spieler und beliebig viele Zuschauer
Material 11 Stühle

Vorbereitung:  die Stühle müssen folgendermaßen im Raum stehen
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Beschreibung des Spiels: 
 

Der Spielleiter ordnet jedem Stuhl / jeder Rolle einen Mitspieler zu. Der Spielleiter wird eine Geschichte erzählen (s.u.) und jedes Mal, wenn die Rolle einer Person genannt wird, muss diese aufstehen, einmal um seinen Stuhl herumlaufen und sich wieder setzen.
Die Geschichte: 
Eines Tages - es war im Sommer an einem schönen Nachmittag - sagte die Königin (aufstehen und losrennen!!) zum König (ebenfalls aufstehen, usw. ...):
"Lass uns doch den Kutscher rufen und eine Fahrt über Land machen". 
"Ah, das ist eine schöne Idee", sagte der König, und rief; "Kutscher!!!! - Kutscher, spann er die vier Pferde ein, wir wollen eine Fahrt machen."
Der Kutscher ging in den Stall, holte die Pferde und spannte sie vor die Räder. Sodann rief der Kutscher die Königin und den König, und bat sie, einzusteigen. 
Ach, was war das ein schöner Tag. Die Sonne schien, ein laues Lüftchen wehte, die Räder klapperten über die Strasse, die Pferde schnaubten, und der Kutscher pfiff ein fröhliches Lied. "Ach, König", sagte die Königin, "was war dies eine hervorragende Idee. Und der Kutscher fährt uns ja so wunderbar!" 
"Ja", sagte der König zur Königin, "da hast Du wohl recht. Und was für einen schönen Tag wir uns hier ausgesucht haben."
Plötzlich jedoch zogen dunkle Wolken auf. Es fing an zu regnen, blitzte und donnerte, die Pferde wurden unruhig, und bei dem nassen Wetter blieben die Räder auch nicht mehr so gut auf der Strasse. 
"Oh, Kutscher, beeil er sich!" rief die Königin. Wir müssen schnell nach Hause, bevor die Pferde uns ausbrechen oder wir die Räder verlieren!"
"Jawohl!" rief der Kutscher, knallte mit der Peitsche, und bemühte sich, auf dem schnellsten Weg ins Schloss zurückzufahren.
Als sie wieder zuhause waren - der König, die Königin, der Kutscher, die Pferde und die Kutsche mit vier heilen Rädern - sagte der König: "Aber ein schöner Ausflug war es trotzdem, und wie gut, dass wir den Kutscher haben!"
(kleiner Hinweis: der Kutscher ist die Person, die am meisten tun muss. Wählt dementsprechend die richtige Person ;) ) 
4. Nacht- und Geländespiele

Geländespiele finden, wie schon der Name sagt, ausschließlich im Freien statt. Es handelt sich vorwiegend um Konkurrenzspiele, in denen zwei Mannschaften gegeneinander “kämpfen”. Dabei kann es schon einmal etwas härter zur Sache gehen, deshalb ist hier der Spielleiter (besser: das Spielleiterteam) besonders gefragt. Die Gesundheit und Unversehrtheit der Teilnehmer steht absolut im Vordergrund. Deshalb muss der Spielleiter das Gelände bewusst auswählen, auf Gefahren achten (z.B. Sandkuhlen, Baumwurzeln,...) und als Schiedsrichter fair agieren. 
Pädagogische Ziele von Nacht- / Geländespielen: Gruppe aufpuschen, gemeinsam Strategien entwickeln, Förderung der Teamfähigkeit, Körperliche Grenzen kennen lernen, Umwelt bewusst erleben, Gewinnen und Verlieren lernen, Ängste überwinden, uvm.

Nachtpfeifer 
Ort: klar abgestecktes Gelände im Wald
Dauer: ca. 45 min
Eignung: Kinder ab 12 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 15-30 Spielern.
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: 3-4 Trillerpfeifen oder laute Tröten
Beschreibung des Spiels: Dieses Spiel wird in zwei Gruppen gespielt, wobei die eine Gruppe - je nach Gesamtgruppengröße - zwischen 4 - 10 Spieler umfasst und die andere alle übrigen Spieler. Die Gruppe mit den 4 - 10 Spielern ist die Gruppe der "Pfeifer" und jeder von ihnen hat eine Trillerpfeife. Die Pfeifer bewegen sich alleine innerhalb eines vorher eindeutig festgelegten Geländes und müssen alle drei Minuten ein Pfeifsignal geben. Die andere Gruppe hat eine fest gelegte Zeit die Pfeifer zu fangen. Wurde ein Pfeifer gestellt, muss er seine Pfeife abgeben und kann mithelfen die anderen Pfeifer zu finden. Es ist wichtig vor dem Spiel eine eindeutige Endzeit und ein Endsignal zu vereinbaren. Auch die Geländegrenzen müssen allen Spielern bekannt sein, damit es nicht zu Missverständnissen kommt.
Taschenlampenschlacht 
Ort: Abgegrenztes Waldstück oder unübersichtliches Gelände
Dauer: ca. 30 min
Eignung: Kinder ab 12 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 5-30 Spielern.
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: pro Spieler eine Taschenlampe, Klebeband
Beschreibung des Spiels: Auch dieses Spiel findet in einem vorher festgelegten Waldstück statt. Jeder Spieler ist mit einer Taschenlampe bewaffnet und hat außerdem fünf Kreppbandstreifen auf seiner Jacke kleben. Die Spieler dürfen sich in dem Gelände frei bewegen und versuchen Mitspieler aufzuspüren und mit ihren Lampen anzuleuchten. Dabei laufen sie natürlich Gefahr selbst gesehen und abgeleuchtet zu werden. Wer vom Lichtstrahl einer Lampe erfasst wird, muss dem entsprechenden Spieler einen seiner Klebestreifen abgeben. Ein gerader abgeleuchteter Spieler und sein "Fänger" dürfen während der Klebestreifenübergabe natürlich nicht abgeleuchtet werden. Nach Ablauf der Spielzeit oder dem Abbruchsignal werden die Streifen gezählt.
Verstecken im Dunkeln
Ort: Abgegrenztes Gelände draußen
Dauer: Ca. 60 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: Trillerpfeife
Beschreibung des Spiels: Zwei Freiwillige sind die Sucher. Der Rest erhält 2-3 Minuten Zeit sich im vereinbarten Gelände zu verstecken. Nach Ablauf des Vorsprungs gibt der Spielleiter ein lautes Pfeifensignal und alle Versteckten müssen einmal laut rufen. Die zurückgebliebenen Spieler machen sich dann auf die Suche. Immer wenn ein Pfiff ertönt, müssen die Versteckten sich melden. Nach einigen Minuten sollte eine neue Runde begonnen werden. Die Versteckten dürfen ihr Versteck nicht verlassen. Sondern müssen warten, bis sie gefunden werden. Nach ca. 15 min. sollten die Rollen gewechselt werden.
Wichtiger Hinweis: Vorher sollte ein Signal abgesprochen werden, auf welches hin, alle Versteckten zum Spielleiter zurückkehren sollen.
Wimpelspiel 
Ort: Draußen, abgegrenztes Waldstück
Dauer: Ca. 1 Std.
Eignung: Kinder ab 12 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: Krepp-Papier (oder dünne Wolle), Wimpel (Handtuch)
Beschreibung des Spiels: Die Mannschaften treffen sich in der Mitte des Geländes, dort trennen sie sich; 2 Helfer bleiben an einem zentralen Anlaufpunkt. 
Nun bauen sich die Mannschaften an versteckten Orten ein kleines Lager auf (z.B. aus Ästen, umgestürzten Bäumen, Zweige...). In der Mitte des Lagers wird jeweils eine Fahne oder ein Handtuch aufgehängt. Nach einer bestimmten Zeit fängt dann das eigentliche Spiel an: 
Die Mannschaften müssen versuchen, die Fahnen der Gegner zu ergattern, ihre eigenen Fahnen aber zu verteidigen. Zudem hat jeder Teilnehmer einen Lebensfaden, den er verlieren kann, wenn er ihm von jemandem abgerissen wird (hier eignet sich ein Band aus Krepppapier, das jeder am Ober- oder Unterarm trägt). 
Wer seinen Lebensfaden verloren hat, darf nicht mehr mitspielen und muss sich erst wieder an der "zentralen Anlaufstelle" einen neuen besorgen. 
Jede Fahne wird mit zehn Punkten bewertet (auch die eigene); jeder Lebensfaden mit einem oder zwei Punkten, je nach Gruppenstärke. 
Wichtige Hinweise für Spielleiter:
 Klare Regeln absprechen!!! Wie wird das Band abgenommen? 
 Wenn jemand im Duell „Stop!“ ruft, wird sofort aufgehört! 
 Signal absprechen (z.B. bei Autohupe kommen alle zum Sammelpunkt)
 Gebiet eindeutig abstecken, damit sich keiner verläuft!
 
Das goldene Vlies
Ort: draußen, große Lichtung im möglichst dichtem Wald
Dauer: ca. 20 Min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Seile und ein Tuch (das goldene Vlies), dünne Wolle (Lebensbänder) 
Vorbereitung zu Beginn wird auf dem Boden ein Kreis markiert. Der Kreis sollte ca. 5-6 m Durchmesser haben. In die Mitte wird das goldene Vlies gelegt 

Beschreibung des Spieles
Die Teilnehmer werden in 2 gleichstarke Gruppen eingeteilt. Eine Gruppe verteidigt den Kreis und das Goldene Vlies, während die andere versucht, in den Kreis zu gelangen. Jeder Angreifer erhält ein "Lebensbändchen" aus Wolle um den rechten Oberarm. Wird dem Angreifer das Bändchen von einem Verteidiger abgerissen, so hat er sein Leben verloren und begibt sich in den Kreis. Die Angreifer verstecken sich im Wald und warten einen geeigneten Moment ab, um anzugreifen. Scheinangriffe und andere taktische Manöver bereichern das Spiel. Die Angreifer versuchen in den Kreis zu gelangen, ohne das Lebensbändchen zu verlieren. Das Spiel ist entweder nach einer festgesetzten Zeit zu Ende, oder wenn alle Angreifer, die nicht im Kreis sind, ihr Lebensbändchen verloren haben. Es wird gezählt wie viele Angreifer mit Lebensbändchen in den Kreis gekommen sind. Danach wird das ganze Spiel wiederholt, allerdings sind die Angreifer jetzt die Verteidiger und andersrum. Die Gruppe, bei der am meisten Angreifer mit Lebensbändchen in den Kreis gekommen sind, hat gewonnen.

Das Drogenspiel
Ort: draußen, abgegrenztes Waldstück (dies muss klar in drei Bereiche eingeteilt sein (z.B. mit Flatterband) )
Dauer: ca. 45 Min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen ab 20 Spielern...
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: ca. 50 "Drogenpakete" (Streichholzschachteln in Alufolie etc.) 
Beschreibung des Spieles
Die Teilnehmer werden in zwei gleichstarke Gruppen eingeteilt. Die Dealer und die Polizisten. Das Spielfeld ist in drei Teile aufgeteilt: 
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Die Dealer müssen versuchen, die Drogen in das sichere Gebiet hinter den Polizisten zu bringen.Die Polizisten möchten diesnatürlich verhindern und können die Drogenkuriere abticken. Diese müssen dann ihr Drogenpäckchen abgeben. 
Dealer können nur max. ein Päckchen auf einmal transportieren. Als Täuschungsmanöver ist es erlaubt auch gar nichts bei sich zu haben. Die Dealer müssen ehrlich sein und auch tatsächlich ihre Ware abgeben, wenn sie getickt wurden.
Nach einer vorher festgelegten Zeit (ca. 30 min.) wird gezählt, welche Gruppe erfolgreicher war: die Dealer, die den Stoff zum Endkunden gebracht haben oder die Polizisten, die die Drogenkuriere aufgehalten haben.  
Goldgräber
Ort: draußen, abgegrenztes Waldstück
Dauer: ca. 1 Std.
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen ab 20 Spielern...
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: ein Kartenspiel, Goldbarren (z.B. Bierdeckel, Wäscheklammern,...)
Beschreibung des Spieles
Es werden drei, gleichmäßig große Gruppen gebildet: Goldgräber, Cowboys und Indianer. Die Goldgräber großzügig Gold in Form von Bierdeckeln; Cowboys und Indianer bekommen allerdings kein Startgold. Die Gruppen gehen in verschiedene Richtungen auf das Gelände und bauen sich zunächst eine geheime Basis aus Stöckern und Ästen. Die Goldgräber lagern darin ihre Goldbarren. Auf ein Zeichen hin (lauter Pfiff oder Hupe) beginnt das Spiel.
Die Goldgräber müssen versuchen das Gold zur Bank zu schaffen (die Bank ist ein klar abgegrenzter Bereich um den Spielleiter herum), während Cowboys und Indianer versuchen, den Goldgräbern das Gold abzunehmen. Außer den Goldgräbern sollten keiner wissen, wo deren Camp ist. Falls das Camp doch entdeckt wird, dürfen Cowboys oder Indianer nicht in das Versteck, um dort Gold zu stehlen. Die Goldgräber müssen sich nun eine Taktik ausdenken, wie sie am meisten das Gold zur Bank bekommen. Es ist nicht unbedingt ratsam, alles Gold auf einen Rutsch zu schmuggeln. Bei einem Überfall wird Mann gegen Mann gekämpft. Es gewinnt allerdings nicht der körperlich stärkere, sondern der Kampf wird mittels Stärkekarten ausgetragen (siehe unten). Der Verlierer muss er sein Gold rausrücken, wenn er überhaupt welches dabei hat. Jede Gruppe kann eine andere Gruppe überfallen. Cowboys können also auch von Goldgräbern oder Indianern überfallen werden, ebenso können die Indianer von Goldgräbern oder Cowboys überfallen werden. Am Ende gewinnt die Gruppe mit dem dicksten Bankkonto.. 
Spiel mit Stärkekarten (statt Lebensbändern in jedem anderen Spiel anwendbar):
Jede Gruppe erhält Stärkekarten aus einem Kartenspiel in Anzahl der Gruppenmitglieder. Jeder Spieler muss seine Stärkekarte bis zum Ende des Spieles behalten. 
Beispiel: Kartenspiel von 7 bis Ass. Wird eine Person von einer anderen getickt, zeigen sich beide ihre Stärkekarten. Die höhere Karte schlägt die niedrigere. Ausnahme sind die kleinste und die größte Karte (hier: 7 und Ass). Die kleinste Karte ist die einzige, die die Größte schlagen kann: hier also 7 schlägt Ass.Die Person, die geschlagen wurde, muss ihren Goldbarren abgeben und sich etwas Neues holen. 
Der britische Löwe
Ort: draußen, abgegrenztes Waldstück
Dauer: ca. 45 min.
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen ab 16-30 Spielern...
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung:für die Hälfte der Gruppe kleine Bälle (Tennisbälle) für die andere Hälfte pP ein Tuch
Beschreibung des Spieles

Variante Löwenjagd:
Die Gruppe wird in Jäger und Löwen aufgeteilt. Die Jäger bekommen einen Tennisball und die Löwen ein Tuch pP. Beide Gruppen gehen auf eine Seite des Geländes. Auf Pfiff gehen beide Gruppen aufeinander zu und versuchen so viele Gegner wie möglich zu erlegen. Die Jäger haben dazu einen Schuss aus dem Gewehr (der Tennisball) und die Löwen ihre langen Krallen (mit dem Tuch schlagen). Die Jäger dürfen ihre Munition wieder einsammeln. Am Ende wird gewertet, wer am meisten Gegner erledigen konnte. 

Variante Großwildjagd:
Die Gruppe wird in vier gleich große Gruppen unterteilt. Die Jäger, die Löwen und zwei Gruppen bilden das „Wild“. Die Jäger gehen auf eine Seite des Geländes, die Löwen auf die entgegengesetzte Seite. Das Wild versteckt sich in der Mitte des Geländes. 
Beide Gruppen versuchen nun so viel Wild wie möglich zu jagen. Die Jäger mit den Bällen, die Löwen mit den Tüchern. Gleichzeitig dürfen Jäger und Löwen sich auch gegenseitig meucheln und so die Anzahl der Gegner reduzieren.
Das Wild muss sich beim Spielleiter sammeln und sagen, welcher Partei sie zum Opfer gefallen sind. Die Jäger mit der meisten Beute haben gewonnen. 
5. Denkspiele

Diese Spiele erfordern strategische Überlegungen. Um diesen Konzentrationsprozess zu fördern, reden sollte der Spielleiter für eine ruhige und entspannte Atmosphäre sorgen.
Pädagogische Ziele von Denkspielen: Gruppe beruhigen, Konzentration und vorausschauendes Denken fördern, Strategien entwickeln, kooperatives Verhalten fördern, uvm.

Wer bin ich? 

Ort: überall
Dauer: ca. 10-30min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-20 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: Klebestreifen, Stifte

Beschreibung des Spiels: Jeder Teilnehmer bekommt den Namen einer Persönlichkeit auf seinen Rücke geklebt. (am einfachsten ist es, vorher im Kreis zu sitzen und jeder muss sich eine berühmte Person für seinen linken Nachbarn ausdenken.)Danach gehen alle Spieler durch den Raum und stellen sich gegenseitig Fragen. Der Gefragte darf immer nur mit "Ja" oder "Nein" antworten. Fragebeispiele: "Lebe ich noch ""Bin ich Politiker?" "Bin ich weiblich?" ...Bekommt man ein "Nein" zur Antwort, muss man sich einen anderen Partner suchen, bei "Ja" darf man weiterfragen. Wer seine Persönlichkeit herausgefunden hat, darf sich hinsetzen aber weiterhin Fragen beantworten.
Variante: Bei kleineren Gruppen (bis ca. 8 Pers.) kann das Spiel im Kreis gespielt werden. Jeder Spieler darf so lange Fragen stellen, bis er ein “Nein” zu hören bekommt. Dann ist der Nächste dran.
Das Parlament
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Dauer: ca. 45 min.
Eignung: Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-30 Spielern..
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Stifte und Papier für jedeN TeilnehmerIn

Beschreibung des Spiels: Zwei sichtbar gekennzeichnete Parteien spielen um ein "Parlament", das von eigenen MitspielerInnen besetzt werden soll. Das Parlament besteht je nach Anzahl der MitspielerInnen z.B. bei 25 Personen aus 5 Sitzen (aber immer eine ungerade Anzahl). Nach dem Prinzip des "Mein rechter, rechter Platz ist frei" (d.h. es muss ein Platz Parlament im Kreis frei bleiben) können die eigenen oder andere "Parteimitglieder" umgesetzt werden. Nun kommt hinzu, dass vor Spielbeginn jede/r SpielerIn einen mit dem eigenen Namen beschrifteten Zettel in einen Korb o.ä. gibt und diese dann wahllos wieder verteilt und nicht verraten werden.
Wenn nun ein/e MitspielerIn den freien rechten Platz besetzen will und z.B. "Tine" ruft, kommt nicht "Tine", sondern diejenige mit dem "Tine"-Zettel und besetzt den freien Platz. Danach tauschen diese beiden ihre Zettel und alle andern wissen nun, wer "Tine" ist. Nach und nach werden mehr Namen bekannt und bei guter Konzentration und Merkfähigkeit kann eine Partei eher oder später das Parlament durch geschickte Tauschaktionen einnehmen. 

Mühle 

Ort: 9 Stühle (3 Reihen á 3 Stühlen)
Dauer: Ca. 15 min.
Eignung: Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-30 Spielern..[image: image4.png]




Beschreibung des Spiels: Es werden 2 Mannschaften mit je 3 TeilnehmerInnen gebildet. Am einfachsten geht dies mit drei gelben und drei roten Zetteln. Auf diesen stehen jeweils die Zahlen eins bis drei, somit ist die Reihenfolge der Züge festgelegt. Gelb 1 beginnt und setzt sich auf einen der neun Stühle. Danach darf Rot 1 ziehen. Dann Gelb 2 - Rot 2 - etc. Nach Rot 3 ist wieder Gelb 1 an der Reihe etc. Es darf nicht gesprochen werden, jede Verständigung muss unterbleiben. Die Parteien versuchen, eine Mühle zu bekommen (drei einer Mannschaft in einer Reihe, auch diagonal).

Der Mond ist rund

Ort: egal
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 10-30 Spielern..

Beschreibung des Spiels: Zu dem Spruch "Der Mond ist rund, der Mond ist rund. Er hat zwei Augen, Nase, Mund." beginnt der/die SpielerleiterIn mit einem Stift einen Mond in die Luft zumalen. Er/sie gibt den Stift mit der Hand weiter, mit der er/sie nicht gemalt hat und sagt: "Und das war richtig!". Der/die SpielleiterIn sagt immer an, ob es richtig oder falsch war, wenn es andere versuchen. Es kommt dabei z.B. auf das richtige Übergabe an. (Z.B.: malen mit rechter Hand -> richtig. Oder: Übergabe mit der Malhand -> falsch. Oder: Übergabe an Teilnehmerin -> richtig. Oder: Übergabe mit gekreuzten Beinen -> richtig ...).

Buchstaben belegen 

Ort: Egal
Dauer: ca 5-10 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10-40 Spielern
Material: Buchstaben - Sets auf Zetteln (für jede Mannschaft ein Set mit den gleichen Buchstaben)

Beschreibung des Spiels: Es werden Kleingruppen gebildet (je nach Gruppengröße ) der es wird in zwei Gruppen gespielt. Jeder Gruppe erhält vom Spielleiter Zettel mit einzelnen Buchstaben darauf (z.B. sinnvolle Worte zum Thema oder gemischte Buchstabenreihe). Auf Zeichen des Spielleiters müssen die Teilnehmer nun Gegenstände mit dem gleichen Anfangsbuchstaben auf den entsprechenden Zettel legen oder stellen.
Die Mannschaft, die zuerst alle Buchstaben sinnvoll belegt hat, hat gewonnen. Bei den anderen gilt jeder belegter Buchstabe als ein Punkt.

Tiermemory 

Ort: Stuhl, bzw. Sitzkreis
Dauer: ca 10-20 Minuten
Eignung: Kinder ab 6Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 16 Spielern (gerade Gruppenanzahl)
Material: Karten mit Tiernamen oder Tierbildern, jeweils doppelt 
(Download WORD-Vorlage für 16 TN)

Beschreibung des Spiels: Jeder Spieler bekommt einen Zettel mit einem Tiernamen darauf (von jedem Tier existieren zwei Zettel – für kleinere Kinder sollten Bilder auf den Karten sein!). Ein Freiwilliger geht in die Mitte und zeigt auf eine beliebige Person, die daraufhin das Geräusch des Tieres macht, welches auf seiner Karte steht. Die Person in der Mitte zeigt auf eine andere Person, die ihr Geräusch macht. Ist es eine Übereinstimmung, so bekommt die Person in der Mitte das Memory (die beiden Zettel) und ist erneut dran. Ist es keine Übereinstimmung darf die zuletzt aufgerufene Person in die Mitte und einen neuen Versuch starten. Gewonnen hat der Spieler mit den meisten Memorys.
6. Sprachspiele

Erzählspiele sind immer und überall spielbar, ob im Zug, am Lagerfeuer oder in der Jugendherberge. Man benötigt kein weiteres Material. 
Wichtig ist, dass der Spielleiter die Gruppe kennt. Es könnte sein, dass es Kinder mit Sprachstörungen wie Stottern etc. gibt, die durch diese Spiele benachteiligt und bloßgestellt werden. Dies bitte vorher bedenken! 
Pädagogische Ziele von Erzählspielen: Gruppe beruhigen, Gruppe aufpuschen, Konzentration fördern, Sprachgefühl fördern, Gedächtnis, aktives Zuhören üben, freies Reden üben, uvm.

Rippel-Tippel
Ort: überall
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 6-20 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: Material: Schminke oder angerußter Korken
Beschreibung des Spiels: Die Spieler sitzen oder stehen im Kreis und es wird durchgezählt. Der Spielleiter beginnt: "Rippel-Tippel 1 ohne Tippel ruft Rippel-Tippel 5 ohne Tippel". Der Spieler mit der Nummer 5 ist nun gefragt seinerseits jemanden zu rufen: "Rippel-Tippel 5 ohne Tippel ruft Rippel-Tippel 8 ohne Tippel" usw. Hat sich ein Spieler versprochen oder etwas vergessen, erhält er einen Tippel, d.h. einen schönen bunten Schminkfleck ins Gesicht. Der wird ab sofort natürlich in allen Rufen berücksichtigt, d.h. ab sofort ist er "Rippel-Tippel x mit einem Tippel"! Im Laufe des Spiels ergibt sich so ein buntes Bild und die Zahl der Tippel erhöht sich ständig.
Es muss möglichst schnell geantwortet werden, da das Spiel sonst seinen Reiz verliert.
Eine Ente, zwei Beine 
Ort: überall 
Dauer: ca. 10 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 4-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels: Der erste Spieler beginnt "Eine Ente", der zweite setzt fort "mit zwei Füßen", der dritte erweitert "geht ins Wasser." und nun folgt der vierte mit dem "Platsch". Dann geht es weiter, wobei die Zahl der Enten in jedem Satz erhöht wird, also "Zwei Enten mit vier Füßen gehen ins Wasser. Platsch. Platsch." und dann "Drei Enten mit sechs Füßen gehen ins Wasser. Platsch. Platsch. Platsch" usw. Jeder Spieler sagt aber nur ein "Platsch". Bei einem Fehler gibt es mehrere Möglichkeiten zu verfahren: - der entsprechende Spieler scheidet aus, - er erhält einen schönen bunten Schminkfleck oder - er gibt ein Pfand ab (vgl. Pfänderspiele).
 

Schreispiel
Ort: überall
Dauer: ca. 15 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 
Für Gruppen zwischen 12-20 Spielern.
Beschreibung des Spiels: Die Gruppe muss in zwei gleich große Gruppen geteilt werden. Die Gruppen stellen sich in zwei Reihen gegenüber. Eine Gruppe bestimmt nun einen Hörer, der hinter die andere Gruppe steht. Die andere Mannschaft sucht sich nun gemeinsam ein Wort aus, das sie ihrem Hörer herüber schreien müssen. Auf Los schreit nun die eine Mannschaft ihrem Hörer ihr Wort zu. Die andere Mannschaft versucht die anderen zu übertönen. Das geht solange bis der Hörer das Wort gehört hat und dem Spielleiter ein Zeichen gegeben hat. Danach wechseln die Aufgaben der Gruppe. Das Spiel kann oft wiederholt werden. 
Bemerkungen, Erfahrungen: Dieses Spiel dient super dazu, Aggressionen und überschüssige Kraft bei den Spielern abzubauen. Vor allem jüngere Spieler entwickeln bei diesem Spiel einen sehr großen Ehrgeiz und sind danach meistens körperlich sehr geschafft.
Dies ist ein Umpf 
Ort: Egal, Stuhl- oder Sitzkreis
Dauer: ca. 10-15 Minuten
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen ab 8-20 Spielern 
Material: 2 beliebige Gegenstände
Beschreibung des Spiels: Der Spielleiter und die Spieler sitzen in einem Kreis. Der Spielleiter händigt seinem rechten und seinem linken Nachbarn je einen kleineren Gegenstand (z.B. ein Taschenmesser und einen Bleistift) aus und sagt: (nach recht gewandt): "Das ist ein Umpf" (und nach links gewandt): "Das ist ein Schlegel". Die Empfänger der Gegenstände müssen zurückfragen: "Was ist das?" Der Spielleiter: "Ein Umpf" - "Ein Schlegel". Darauf werden die Gegenstände mit denselben Worten an alle folgenden Spieler weitergegeben. Die Antwort auf die Frage "Was ist das?" darf jedoch nicht unmittelbar gegeben, sondern muß immer bis zum Spielleiter wieder zurückgegeben werden, dessen Antwort "Ein Umpf" bzw. "Ein Schlegel" dann an die Fragesteller weitergeleitet wird. Es kommt darauf an, dass die Gegenstände einmal um die Runde gegeben werden, wobei sie sich kreuzen. Die Spieler dürfen sich - besonders an der Kreuzungsstelle - unter keinen Umständen aus der Fassung bringen lassen.
Vize-Präsi 
Ort: Egal, Stuhl- / Sitzkreis
Dauer: ca 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene 
Für Gruppen ab 8-20 Spielern 
Beschreibung des Spiels: Die Gruppe sitzt im Kreis. Der Spielleiter ist der Chef, der links neben ihm sein "Vize". Der links neben dem Vize die 1, daneben die 2 usw. 
Der letzte rechts neben dem Chef ist der "Depp" und darf auch so angesprochen werden. Jeder merkt sich seine Nummer bzw. seinen Namen. 
Der Chef gibt den Takt vor: Zuerst beide Hände auf die Schenkel, dann einmal klatschen, dann linker Daumen an die linke Schulter, dann rechter Daumen an die rechte Schulter usw. Der Viertakter wird so lange geübt, bis ihn alle einigermaßen beherrschen. 
Dann beginnt der Chef: Wenn der linke Daumen an der linken Schulter ist, sagt er seine Nummer (Chef), dann beim rechten Daumen im Takt die Nummer eines anderen (z.B. 5). Nr. 5 muß sofort im nächsten Takt weitermachen, also beim linken Daumen "5" sagen und beim rechten Daumen z.B. "6", usw. Wer einen Fehler macht, darf auf den "Depp-Platz", die anderen rücken auf. 
Der Depp darf durch Klatschen und Schwätzen die anderen durcheinander bringen
7. Wahrnehmungsspiele

Wahrnehmungsspiele sind sowohl draußen als auch in geschlossenen Räumen spielbar. Auch diese Spiele beruhen auf Freiwilligkeit: viele Kinder haben z.B. Angst vor verbundenen Augen. Der Spielleiter sollte bei diesen die notwendige Atmosphäre herstellen und für Ruhe sorgen. 
Pädagogische Ziele von Wahrnehmungsspielen: Gruppe beruhigen, Konzentration und Wahrnehmung fördern, Körpergefühl herstellen, Aufmerksamkeit schulen, Rücksicht nehmen, u.v.m
Eisbär und Pinguin

Ort: Drinnen / draußen
Dauer: Ca. 20 min.
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 8-30 Spielern.. 
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: zwei Augenbinden
Beschreibung des Spiels: Alle Spieler stehen eng im Kreis. In der Mitte gibt es einen Eisbären und einen Pinguin, beide haben die Augen verbunden. Der Eisbär schreit hin und wieder „Uargh“, der Pinguin piept hin und wieder. Der Eisbär muss nun versuchen den Pinguin zu ticken. Kommt einer der beiden zu nah an den Kreis, das Ende der Eisscholle, so ruft der nächststehende Spieler „Pling“. 

Zublinzeln 

Ort: Großer Raum, Stuhlkreis
Dauer: ca. 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 16-40 Spielern
Beschreibung des Spiels: Die Hälfte der Spieler sitzt auf Stühlen im Kreis, ein Stuhl bleibt leer. Hinter jedem Stuhl steht ein Mitspieler, die Hände auf dem Rücken. Der Spieler hinter dem leeren Stuhl blinzeln nun einem sitzenden Mitspieler zu. Dieser versucht, aufzuspringen und sich auf den leeren Stuhl zu setzen. Wenn der Spieler hinter dem besetzten Stuhl seinen Partner rechtzeitig am Weglaufen hindert, muss er bei ihm bleiben. Die Sitzenden und Stehenden wechseln sich ab.
Der Schatz des Häuptlings 

Ort: Großer Raum, Stuhlkreis
Dauer: ca. 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10-20 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: eine Augenbinde
Beschreibung des Spiels: Ein Häuptling sitzt mit verbundenen Augen in der Mitte des Kreises und bewacht einen Schatz, der vor ihm liegt. Es herrscht absolute Ruhe im Raum. Der Spielleiter zeigt nun auf einen beliebigen Mitspieler im Stuhlkreis. Dieser muss sich erheben und versuchen, dem „blinden Häuptling“ den Schatz zu stehlen. Der Häuptling hat die Aufgabe herauszufinden, aus welcher Richtung sich der „Feind“ nähert, er zeigt also dorthin, wo er glaubt, dass der Feind lauert. Hat er den „Feind“ erwischt, wird er von ihm als Häuptling abgelöst. Schafft der „Feind“ es, den Schatz zu entführen muss der Häuptling weiter in der Mitte bleiben.
Indianer in der Nacht
Ort: Großer Raum
Dauer: ca. 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 15 - 40 Spielern
Beschreibung des Spiels: Alle Mitspieler sitzen im Schneidersitz im Kreis. Sie bilden einen Indianerstamm. Der Spielleiter bestimmt vier bis fünf Freiwillige. Diese haben nun die Aufgabe, die Fähigkeiten der Stammesmitglieder zu testen. Der Spielleiter bittet nun alle im Kreis sitzenden die Augen zu schließen. Die Freiwilligen schleichen um den Kreis herum und suchen sich jeder einen Indianer, hinter dem sie stehen bleiben.
Der Spielleiter bittet nun alle, die glauben, dass hinter ihnen ein Indianer steht, die Hand zu heben. Erst jetzt dürfen die Augen geöffnet werden. Alle, die richtig geraten haben, dürfen nun um den Kreis schleichen.
Dschungelspaziergang

Ort: Großer Raum oder im Freien
Dauer: ca. 10-15 min
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 20 - 40 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: eine Augenbinde
Beschreibung des Spiels: Einem Freiwilligen werden die Augen verbunden. Alle anderen bilden eine Gasse, die in der Mitte einen Weg freilässt. Der „Blinde“ darf sich nun wünschen, wohin er gerne einmal in den Urlaub fahren möchte (z.B. Dschungel, Bauernhof, Zoo,…). Die Gruppe versucht die Geräusche aus dem Urlaubsland nachzuahmen (Tiere, Eingeborene, Fahrzeuge, etc.). Der Blinde hat die Aufgabe die Menschenschlange zu durchqueren, ohne eine Person zu berühren. Er orientiert sich dabei an den Geräuschen, die die Mitspieler machen. Sobald er die ersten aus der Menschengasse hinter sich gelassen hat, rennen diese ans Ende und stellen sich erneut an, so dass der Gang immer länger wird.
 
Mörderspiel

Ort: Egal, Stuhl- / Sitzkreis
Dauer: ca. 15-20 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10-20 Spielern
Material: ein Kartenspiel, pro Person ein Teelicht
Beschreibung des Spiels: Die Mitspieler sitzen im Stuhl-/ bzw. Sitzkreis. Jeder hat ein brennendes Teelicht vor sich stehen (auf Unterlagen!). Dies ist sein Lebenslicht.
Der Spielleiter verteilt nun Karten (aus einem normalen Kartenspiel). Diese Karten bleiben geheim und dürfen nicht weitergezeigt werden. Der Mitspieler mit dem Kreuz-König ist der Mörder. Seine Aufgabe ist es, die anderen Mitspieler zu „töten“, indem er ihnen zublinzelt. Die anderen Mitspieler versuchen natürlich, ihn auf frischer Tat zu ertappen, ohne dabei selber angeblinzelt zu werden.
Der Spielleiter gibt das Startsignal, woraufhin es totenstill werden sollte. Wer angeblinzelt wird, muss laut schreien und sein Lebenslicht ausblasen. Hat ein Mitspieler einen Verdacht, so hebt er die Hand (er kann währenddessen immer noch umgebracht werden!). Ein Verdacht kann erst ausgesprochen werden, wenn zwei Leute jemanden im Visier haben. Heben zwei Leute die Hand so zählt der Spielleiter bis drei. Bei „drei“ zeigen sie dann auf die Person, von der sie meinen, dass sie der Täter ist. Zeigen beide auf verschiedene Menschen, so sterben die Verdächtiger (! die, die den Verdacht ausgesprochen haben!) auf der Stelle. Zeigen sie auf die gleiche Person, so muss diese sich outen (ihre Karte zeigen). Ist es der Mörder haben die Spieler gewonnen, ist es die falsche Person, sterben die Verdächtiger schon wieder. Ist der Mörder entlarvt, endet das Spiel.
Variante: Mörderspiel im Gehen

Der Spielleiter verteilt die Karten, wie oben (Kreuz-König=Mörder). Alle gehen kreuz und quer durch den Raum und begrüßen sich im Vorübergehen mit einem Handschlag. Bei dieser Variante mordet der Täter, indem er die Hand zweimal kurz hintereinander drückt. Er vergiftet seine Opfer, so dass sie langsam bis drei zählen, bevor sie mit dramatischen Schreien zur Erde fallen. Die Verdachtsäußerungen werden wie oben gespielt (immer zwei Leute müssen einen Verdacht haben s.o.)
Das Perlenkettenspiel
Ort: egal
Dauer: ca. 10-20 Minuten
Eignung: Kinder ab 6Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 15 Spielern
Material: Lange Schnur, eine große Perle.

Beschreibung des Spiels: Die Spieler stehen im Kreis und halten eine verbundene Schnur mit einer großen Perle darauf. Ein Spieler steht in der Mitte.
Die Spieler im Kreis bewegen nun ihre Hände an der Schnur hin und her und grummeln dabei. Sie versuchen heimlich die Perle weiterzuschieben, ohne dass der Beobachter in der Mitte dies bemerkt. Er muss gut hinschauen und darf STOP rufen, wenn er zu wissen glaubt, wo sich die Perle grade befindet. Hat er richtig geraten, muss die Person mit der Perle in den Kreis. (Diese sollte kurz die Augen schließen, damit die Perle von einem anderen Ort starten kann!).
8. Spiele zur Gruppeneinteilung

Für viele Spiele, aber auch zur Bearbeitung von thematischen Aufgaben, braucht man Kleingruppen... und wer kennt das von früher im Sportunterricht nicht: nichts ist schlimmer, als zum Schluss in die Mannschaft gewählt zu werden. Diese unangenehmen Situationen lassen sich mit Spielen zur Gruppenaufteilung vermeiden. 
Pädagogische Ziele von Aufteilungsspielen: Gruppen bilden ;) , neue Konstellationen innerhalb der Gruppe schaffen, Zufallsentscheidungen und auch "Trennung" von Freunden akzeptieren, Fähigkeiten anderer Gruppenmitglieder neu kennenlernen und entdecken, seine eigenen Fähigkeiten zum Gelingen beitragen, ...
Karten verteilen
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 6-30 Spielern.. 
Material: ein Kartenspiel
Beschreibung des Spiels:
Man nehme ein einfaches Kartenspiel. Jeder Mitspieler zieht eine Karte. Je nach gewünschter Gruppe gibt es folgende Möglichkeiten:
· rote Karten / schwarze Karten bilden jeweils eine Gruppe
· alle Karos / Piks / Herzen / Kreuze bilden eine Gruppe
· alle Siebener, Achter, Neuner, etc. bilden eine Gruppe
Wichtig: vorher die Karten auf die Gesamtgruppengröße anpassen, so dass Prinzip Zufall keine Chance mehr hat. 
Atomspiel
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 8-50 Spielern.. 
Beschreibung des Spiels: (siehe Actionspiele)
Die letzte gerufene Zahl bestimmt die Gruppe für das nächste Spiel. Da die TN dies nicht wissen, bleibt dies weiterhin ein Zufall. 

Lose ziehen
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 4-40 Spielern 
Material: pro TN ein Zettel mit einem Symbol, einer Zahl, etc. darauf 
Beschreibung des Spiels:
Die einfachste und bekannteste Form: der Spielleiter schreibt vorher Zettel und markiert diese mit einem Kreuz, Herzchen, Sonne, etc… alle ziehen ein Los und die TN mit dem gleichen Symbol bilden eine Gruppe.
Durchzählen
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 10-40 Spielern 
Beschreibung des Spiels:
Die Gesamtgruppe sitzt oder steht im Kreis. Der Leiter gibt die Anzahl der Kleingruppen bekannt (z.B. 3). Die Gruppe beginnt durchzuzählen und zwar immer bis drei. (1-2-3-1-2-3-etc.) Alle 1en bilden eine Gruppe, alles 2en und 3en auch. 

Familie Meyer
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 15-40 Spielern 

Material: vorbereitete Zettel mit Namen
Beschreibung des Spiels: (siehe Actionspiele)
Alle Meyers bilden eine Gruppe, alle Geiers und Leiers auch…
Fäden ziehen (fürPaarbildung)
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 10-40 Spielern 
Material: je nach TN Zahl Fäden (ca. 0,5 m lang) aus einem Material
Beschreibung des Spiels:
Der Spielleiter hält einen Büschel mit Fäden in einer Hand in der Mitte hoch. Jeder TN soll sich ein Ende greifen und nicht mehr loslassen. Beim Entwirren des Wollknäuels wird er am anderen Ende auf einen Partner stoßen.
Überraschungseier
Eignung: Kinder ab 5 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 6-40 Spielern 
Material: für jeden TN eine Kapsel aus dem Überraschungsei, gefüllt mit verschiedenen Materialien
Beschreibung des Spiels:
Der Spielleiter präperiert vorher diverse Eier von der bekannten Schokolade für Kinder ;) In den Dosen sind verschiedene Gegenstände (z.B. Reis, Erbsen, Sand, Mehl, etc.). Jeder TN bekommt eine Dose und versucht die anderen mit den gleichem Inhalt in den Eiern zu finden (natürlich nur durch schütteln und nicht durch hineinsehen). Zum Schluss darf überprüft werden, ob es auch stimmt.
Puzzle
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 12-40 Spielern 
Material: verschiedene Postkarten, Bilder aus Zeitschriften, etc. 
Beschreibung des Spiels:
Im Vorfeld bereitet der Spielleiter so viele Bilder (z.B. Postkarten, Zeitungsanzeigen, evtl. auf das Seminarthema abgestimmt) vor, wie es Gruppen geben soll. Die Bilder werden je nach TN in gleich viele Teile zerschnitten und in einem Beutel gemischt. Jeder TN zieht nun ein Teil und auf Kommando müssen sich die Gruppen finden und gemeinsam ihr Puzzle fertig stellen. Die Gruppe, die dies zuerst schaffe, könnte einen Vorteil für die nächste Aufgabe oder das nächste Spiel bekommen.
Marktplatz
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 10-40 Spielern 
Material: verschiedene Gegenstände in mehrfacher Ausführung
Beschreibung des Spiels:
Für jede Gruppe die benötigt wird, braucht man einen Gegenstand in so vielen Ausführungen wie TN da sein sollen. Z.B. 5 Gabeln, 5 Löffel, etc. oder 3 Bleistifte, 3 Kugelschreiber, etc. Jeder TN erhält erst einmal einen Gegenstand, es wird Musik gespielt. Während der Musik werden die Gegenstände wahllos getauscht. Hört die Musik auf, müssen sich die Gruppen je nach Gegenstand finden (also alle Löffel, alle Kulis,…)
Besuch im Zoo
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 10-40 Spielern 
Material: vorbereitete Tierkarten
Beschreibung des Spiels:
Der Spielleiter bereitet verschiedene Karten mit Tieren vor (Bsp. hier). Jeder TN bekommt eine Karte, die er noch geheim halten muss. Auf Kommando laufen alle durch den Raum. Immer wenn sich zwei begegnen begrüßen sie sich in ihrer Tiersprache. So sollen „Gleichgesinnte“ gesucht werden (sprich: alle Kühe bilden eine Gruppe, alle Elefanten, etc.)
Gegenteile (zur Paarbildung)
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 10-40 Spielern 
Beschreibung des Spiels:
Es sollen sich Paare finden, die etwas Gegenteiliges haben, z.B. groß & klein, blond & dunkelhaarig, Junge & Mädchen… was das Gegenteilige ist, sollen die TN selber erfinden und auch der Gruppe vorstellen.
Luftballon aufblasen
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 6-40 Spielern 
Material: für jeden TN einen Luftballon mit Zettel
Beschreibung des Spiels:
Der Spielleiter steckt vorher in jeden Luftballon kleine Zettel (z.B. mit Zahlen oder Symbolen – je nach Gruppengröße, etc.). Jeder TN darf sich einen Luftballon aussuchen, aufblasen und zum Platzen bringen. Der Zettel bestimmt dann die Zugehörigkeit zu eienr Gruppe.
Stuhmarkierung 
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene. 

Für Gruppen zwischen 6-40 Spielern 
Material: farbige Klebepunkte
Beschreibung des Spiels:
Der Spielleiter markiert jeden Stuhl im Stuhlkreis vorher von unten mit einem farbigen Klebepunkt. Dementsprechend finden sich die Gruppen.
9. Kooperationsaufgaben

Diese Kooperationsaufgaben sollen das Gruppengefühl und auch den Teamgeist stärken. Sie sind (je nach Aufwand) innen und außen einsetzbar. Wichtig ist, dass die Gruppe immer als gesamtes gegen den Gruppenleiter spielt. Dieser sollte zu keiner Zeit in die Lösungsfindung eingreifen, sondern beobachten und evtl. später den Gruppenprozeß mit den Teilnehmern besprechen. Mögliche Fragestellungen hierbei sind: Wer hat die Lösung für das Problem gefunden? Wurden alle Ideen gehört und evtl. ausprobiert? Wer hat sich viel, bzw. garnicht an der Lösung beteiligt? Warum war das so? Hatten alle das Gefühl beteiligt worden zu sein? etc. Hierbei können auch versteckte Differenzen zu Tage kommen. Bitte bearbeiten und nicht so stehen lassen! 
Pädagogische Ziele von Kooperationsaufgaben: Teambildung, Rollen in Gruppen deutlich machen, Konzentration und Aufmerksamkeit fördern, Körpergefühl herstellen, Rücksicht nehmen, Lösungsstrategien kennenlernen u.v.m.
Besenstiel ablegen
Ort: Drinnen / draußen
Dauer: 10 min. - 30 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene.
Für Gruppen zwischen 8-12 Spielern.. 
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: einen langen Gegenstand (Besenstiel, Holzstange oder z.B. Zollstock) 
Beschreibung des Spiels: Die Gruppe teilt sich in zwei gleich großte Teile auf, die sich in zwei Reihen parallel gegenüber stehen. Nun strecken alle ihre Hände nach vorne und strecken nur die beiden Zeigefinger aus (ähnlich so, wie man eine Pistole darstellt). Auf die gesamten Zeigefinder wird nun der Besentiel gelegt. Die Gruppe bekommt die Aufgabe, diesen Besenstiel zu balancieren und auf dem Boden abzulegen. Es darf kein anderer Finger oder Körperteil den Stiel berühren und kein einziger Finger darf den Kontakt zu der Stange verlieren. Sollte dies der Fall sein, beginnt die Aufgabe von Neuem.
Variante: je nach Erfahrung der Gruppe darf bei dem Spiel gesprochen werden oder es muss komplette Stille herrschen (letztere Variante ist wesentlich schwieriger!). Um den Leistungsdruck zu erhöhen, kann der Spielleiter eine zeitliche Vorgabe geben (mein Vorschlag: drei Minuten!) - durch die Bekanngabe der Restzeit wird der Druck noch erhöht). 
Turmbau zu Babel 
Ort: nur innen möglich
Dauer: ca. 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen bis 8 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: pro Teilnehmer ein DIN A 4 Papier und eine Büroklammer 
Beschreibung des Spiels: Die Gruppe bekommt die Aufgabe innerhalb von ca. 10 min. einen selbsttragenden Turm zu bauen, der eine Höhe von 1,20 m erreichen soll (die Höhe entscheidet sich immer nach der Größe der Gruppe... mehr als 30 cm pro TN ist nicht möglich!). Dieser soll dann ohne gehalten oder angelehnt zu sein, frei im Raum stehen.  Es dürfen auch keine weiteren Hilfsmittel genutzt werden.
Lösungsvorschlag:  Die Blätter werden in der Mitte ein- bis zwei Male gefaltet und es werden kleiner Risse eingefügt. Diese werden mit dem Gegenstück ( ähnlich wie Nut und Feder) verbunden. Es kann (muss aber nicht) mit Hilfe der Büroklammern verstärkt werden. Es gibt aber noch weitere und viel kreativere Lösungsmöglichkeiten.

Variante:  Die Zeitvorgabe und die Höhe des Turmes ist frei wählbar nach Herausforderungsgrad für die Gruppe.
Teppich wenden 
Ort: Großer Raum,draußen
Dauer: ca. 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 6 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen bis ca. 10 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: ein großer Teppich oder großes Tuch  
 Beschreibung des Spiels: alle Teilnehmer stehen mit beiden Füßen auf dem Teppich (es sollte nicht allzu viel Platz geben). Sie bekommen nun die Aufgabe, den Teppich zu wenden (umzudrehen, auf die andere Seite zu legen). Dabei darf kein Fuß den Teppich verlassen. Tritt ein TN außerhalb des Teppichs, müssen alle von vorne beginnen. 
Schwierigkeitsgrade: je nach Gruppe: es kann klare Zeitvorgaben geben (ca. 5 min.), es darf geredet werden oder nicht, die Hände dürfen benutzt werden oder nicht.

Lösungsvorschlag:  die Gruppe steht komplett an der einen langen Seite des Teppichs und klappt mit den Füßen den freien Teil herum. Danach gehen alle auf den umgeschlagenen Teil und ruckeln diesen gemeinsam herüber. Zum Teil müssen Personen imHuckepack getragen werden um Platz zu schaffen. Auch hier wieder: der Phantasie sind keine Grenzen gesetzt.
Der Eierfall
Ort: drinnen oder draußen
Dauer: ca. 15-30 Minuten
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen 5 - 25 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: für jede Kleingruppe ein rohes Ei, 10 Strohhalme, 50 cm. Klebeband 
Beschreibung des Spiels: Die Gruppe wird in Kleingruppen aufgeteilt (ca. 5-6 Personen). Jede Gruppe bekommt ihr Material (rohes Ei, 10 Trinkhalme, 50 cm. Klebeband). Ziel ist es, innerhalb von 10 min. aus den vorhandenen Materialien eine Konstruktion zu basteln, die das Ei bei einem Fall aus ca. 1,5 m vor dem Zerbrechen schützt. 
Nach Ablauf der Zeit treffen sich alle Gruppen, um zu testen, ob ihre Lösung funktioniert (legt euch bitte Zeitungspapier unter die Soll-Bruch-Stelle!).

Sollte es Probleme damit geben, dass hier Lebensmittel sinnlos zerstört werden, kann man alternativ auch Glas-Weihnachtsbaumkugeln für das Experiment benutzen. Allerdings sollte dann die Höhe auf 2 m gesetzt werden. 

Lösungsvorschläge: Existieren eine Menge... laßt Euch selber von der Kreativität Eurer TN überraschen!
Das Spinnennetz
Vorsicht: Spiel mit viel Körperkontakt... auf jeden Fall nur in vertrauten und eingespielten Gruppen spielen!  

Ort: sehr großer Raum oder Halle / besser draußen
Dauer: ca. 45min - 1,5 Std.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für Gruppen ab 10 Spielern
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: sehr viele stabile Taue oder Bänder, das Spinnennetz
Vorbereitung: Zur Vorbereitung des Spieles baut der Gruppenleiter ein Spinnennetz zwischen zwei Bäume oder Pfosten.
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 Zunächst werden oben und unten zwei stabile Seile straff gespannt.Danach werden daran verschiedene kleinere Seile oder Bindfäden gespannt, die dann das Spinnennetz ergeben. Es sollten ungefähr so viele "Löcher" ergeben, wie Spieler in der Gruppe vorhanden sind (oben und unten ergeben zwei zusätzliche Möglichkeiten). Es sollte sauber und straff gearbeitet sein und es dürfen keine Seilenden herumhängen.

 


Beschreibung des Spiels: Die Gruppe stellt sich gemeinsam auf die eine Seite des Spinnennetzes. Der Spielleiter erzählt eine Geschichte. Es handelt sich bei dem Netz nämlich um das der giftigen Spinne Tarantula (
Die Gruppe muss nun gesammelt das Spinnennetz durchqueren. Dazu gibt es folgende Anweisungen, die genau zubeachten sind:

· jedes Loch im Netz darf nur einmal durchwandert werden

· es darf auf keinen Fall einen Kontakt zu den Fäden des Netzes geben, denn dann gilt die Aufgabe als verloren und alle, die das Netz bereits durchquert haben, müssen wieder zurück auf die Ausgangsposition

·  berührt auch ein helfender Spieler das Netz - gilt die gleiche Regel wie vorher

· Sicherheit geht vor: gewagte und gefährliche Manöver vermeiden und ggf. unterbrechen

Lösung: zunächst gehen einige TN durch die einfachsten Löcher auf die andere Seite. Dann müssen weitere TN durch die Löcher getragen werden. Auch dabei darf keine Berührung zum Netz stattfinden. Die Gruppe muss frühzeitig daran denken, dass auch die letzten TN noch die Möglichkeiten haben müssen relativ selbständig durch das Netz zu klettern. 

Der Spielleiter sollte wirklich nur beobachten und klar auf die Einhaltung der Regeln pochen: Auch wenn wirklich bei den letzten TN eine Regel gebrochen wird, werden alle wieder zurück geschickt. Dies kann durchaus zu Frustration und Aggression führen, doch umso schöner ist es, wenn es letztendlich dann doch gelingt.
Brückenbau
Methode zur Reflexion von Entscheidungsprozessen und Zusammenarbeit
(nach Klaus W. Vopel: Interaktionsspiele für Jugendliche 4)

Ort: großer Raum und möglichst einige Nebenräume 
Dauer: ca. 45 min
Eignung: Jugendliche ab 14 Jahren und Erwachsene
Für eine oder mehrere Kleingruppen mit 5-8 Mitgliedern 
Hilfsmittel und Hilfen für die Durchführung: ein leerer Schuhkarton, ein Buch von ca. 1 kg Gewicht, pro teilnehmender Gruppe ca. 20 alte Tageszeitungen, 1 Rolle Malerkrepp-Klebeband, Papier und Stifte, evtl. Beobachtungsbögen
Die Gruppe wird in Kleingruppen aufgeteilt, wobei diese 5-8 Mitglieder betragen sollte. Ein Freiwilliger aus jeder Gruppe übernimmt die Rolle des Beobachters. Der Schuhkarton und das Buch werden einmal herumgegeben und danach in die Mitte des Raumes gelegt. Diese dürfen nicht wieder angetastet werden.Die Gruppen ziehen sich nun ein jeweils eine freie Ecke zurück (besser noch: getrennte Räume). Vorher wird ihnen der Auftrag erläutert und evtl. Fragen geklärt:

Jeder Gruppe hat die Aufgabe aus den Materialien (Zeitung & Kreppband) eine Brücke zu bauen, die stark genug ist, in der Mitte das Buch zu tragen und breit & hoch genug ist, dass der Schuhkarton darunter hindurch geschoben werden kann. Es dürfen keine weiteren Hilfsmittel eingesetzt werden  
(keine Stühle, Mülleimer, etc.). Außerdem muss die Brücke frei stehen und darf nicht festgehalten werden. Dazu bekommt die Gruppe genau 20 min. Zeit.

Der Beobachter bekommt den Beobachtungsbogen und hat die Aufgabe, die Gruppe während des gesamten Prozessen aufmerksam zu begleiten. Er darf jedoch nicht in das Geschehen eingreifen.

Nachdem die Zeit abgelaufen ist, treffen sich alle Gruppen mit ihren Brücken im Plenum. Nacheinander wird getestet, ob die Konstrukte den Anforderungen entsprechen. 

Danach kehren alle in ihre Kleingruppen zurück. Der Beobachter gibt nun Rückmeldung zum Verhalten der Gruppe. Die Bemerkungen sollten nicht unterbrochen werden. Danach soll über die Beobachtungen diskutiert werden.

· Welche Punkte sieht die Gruppe oder einzelne TN so wie der Beobachter?

· Welche Verhaltensweisen oder Personen haben die Zusammenarbeit erleichtert, bzw. erschwert?

· Wer hatte welche Rolle in der Gruppe und warum?

· War jemand in einer Rolle sehr unglücklich?

· Wurden alle Ideen gehört und umgesetzt?

· Hat das Ergebnis etwas mit der guten / schlechten Zusammenarbeit zu tun?

· Was würde man beim nächsten Mal besser/anders machen?

· Gab es uneffektive Diskussionen? Wie kann man diese vermeiden?

· Was würde ich das nächste Mal anders machen...

etc.  

Aktiv und Passiv 
Für Gruppen mit einem Zwiespalt zwischen sehr aktiven und sehr passiven Teilnehmern.
(nach Klaus W. Vopel: Interaktionsspiele für Jugendliche 4)

Ort: großer Raum und möglichst einige Nebenräume 
Dauer: ca. 20 min
Eignung: Jugendliche ab 14 Jahren und Erwachsene
Für  Gruppen die sich kennen und auch noch länger miteinander arbeiten wollen (bis ca. 20 Personen)

Die Gruppenmitglieder sollen sich nebeneinander auf eine gedachte Linie im Raum stellen (z.B. von der Tür bis zum Fenster). Direkt an die Tür stellen sich diejenigen, die ihrer Meinung nach am aktivsten am Gruppengeschehen teilnehmen und mitarbeiten. Am Fenster dementsprechend die passivsten Teilnehmer. Die restlichen sollen ihren Platz so wählen, wie sie ihre Mitarbeit in der Gruppe einschätzen.

Haben alle ihren Platz eingenommen treten die Spieler in der Mitte soweit zurück, dass aus der Linie eine Art Halbkreis wird. Nun können sich alle die Reihenfolge anschauen. Es stehen nun zwei Fragen im Raum, die jeder kurz und präzise beantworten soll:

1. Warum hast Du Dir diesen Platz ausgesucht?

2. gibt es jemanden oder mehrere, die Deiner Meinung nach ganz falsch stehen? Und warum?

Danach sollen sich Paare bilden und zwar der Erste mit dem Letzten. Der Zweite mit dem Vorletzten, usw. Im Zweier-Dialog sollen sich beide austauschen, was der Grund der aktiven oder passiven Mitarbeit ist. Mögliche Fragestellungen:

· warum bist du so aktiv / so ruhig?

· ist dies überall so oder nur in dieser Gruppe?

· wenn in dieser Gruppe, dann warum?

· hat das jeweilige Verhalten Vor- bzw. Nachteile?

· welche Wünsche haben beide aneinander?

· wie kann man auf das Verhalten des anderen reagieren?

Für dieses Gespräch sollte man ca. 10 min. einplanen. 

Im Gruppenplenum sollte eine kurze Feedbackrunde geführt werden: wie geht es Euch nach dem Experiment? Was ist die beste Erkenntnis aus den Gesprächen?
Zusammen aufstehen
um das Gemeinschaftsgefühl zu stärken
Ort: großer Raum oder draußen
Dauer: ca. 15 min
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für  Gruppen ab 8 Personen

Die Teilnehmer bilden einen Sitzkreis auf dem Boden mit dem Blick nach außen (d.h. den Rücken zur Mitte). Der Kreis muss rund und sehr eng sein. Alle Teilnehmer haken sich nun bei ihrem Nachbarn unter. Auf ein Kommando soll die gesamte Gruppe aufstehen. Es dürfen keine Hände benutzt werden und man muss eingehakt bleiben. 
Es funktioniert tatsächlich: über den Druck nach hinten kann man sich langsam aufrichten. Wichtig ist auch, dass man auf seinen Nebenmann achtet und ordentliche Absprachen trifft.

Auch hier ist es möglich Beobachter einzusetzen, die folgenden Beobachtungsbogen nutzen und später im Plenum besprechen.
Papierflieger 
Methode zur Reflexion von Entscheidungsprozessen und Zusammenarbeit
(nach Klaus W. Vopel: Interaktionsspiele für Jugendliche 4) 

Ort: großer Raum und möglichst einige Nebenräume 
Dauer: ca. 90 min.
Eignung: Jugendliche ab 14 Jahren und Erwachsene
Für  mehrere Kleingruppen mit je 5-8 Teilnehmern

Material  pro Kleingruppe 3 Din A3 Papiere, Schere, Lineal, Klebstoff, Papiere, Stifte, Arbeitsblatt Papierflugzeuge, (ggf. Beobachtungsbogen)

Die Gruppe wird in Kleingruppen á 5-8 Personen geteilt. Jeweils ein Freiwilliger aus jeder Gruppe nimmt die Rolle des Beobachters ein (siehe dazu: Beobachtungsbogen). Jede Gruppe bekommt ihr Material und das Arbeitsblatt Papierflugzeuge und zieht sich in einen eigenen Raum zurück (oder in verschiedene Ecken).

Die Gruppen bearbeiten selbständig die Aufgaben des Arbeitsblattes und planen gemeinsam ihr Fluggefährt. Der Gruppenleiter ist nur zur Klärung von regelrelevanten Fragen da, mischt sich aber ansonsten nicht in die Gruppenprozesse ein.  

Nach 30 min. treffen sich alle im Plenum und schreiten zum großen Finale und zur Auswertung.

Ggf. kann man die Entscheidungsfindung und die Gruppenprozesse mit Hilfe der Beobachter auswerten und reflektieren.

Stummer Schäfer mit blinden Schafen
(Wahrnehmung / Kooperation / Kommunikation)
Ort: Wiese, oder sehr großer Raum, kein unwegsames Gelände!!
Dauer: ca. 45 min
Eignung: Jugendliche ab 14 Jahren und Erwachsene
Für  mehrere Kleingruppen mit je 10-20 Teilnehmern
Material  Seil zur Markierung des Schafstalls, pro TN eine Augenbinde

Vorbereitung:
Der Schafstall wird mit dem Seil auf der Erde ausgelegt (viereckig, kreisförmig, egal)


Geschichte:
Die Teilnehmer verwandeln sich in eine Schafherde mit einem Schäfer (entweder bestimmt der Spielleiter den Schäfer oder die Gruppe wählt einen). Der Schäfer ist nach einem harten Arbeitstag eingeschlafen und wacht erst auf, als es schon dunkel ist. Er kann die armen Tiere nachts natürlich nicht auf der Wiese lassen, da die Gefahr durch Wölfe und andere Jäger einfach zu groß ist. Er muss sie also schnellstmöglich in den Stall bringen. Allerdings gibt es einige Probleme: 
die Schafe können nachts nichts sehen (alle TN erhalten später Augenbinden)
die Schafe sind stumm vor Angst und können nicht mit dem Schäfer sprechen
Der Schäfer sieht zwar im Dunkeln (er hat keine Augenbinde) – aber leider ist er stumm und kann nicht mit den Tieren reden.

Die Gruppe erhält 10 min Zeit abzusprechen, wie sie miteinander kommunizieren können. Die Aufgabe wird sein, dass der Schäfer innerhalb eines Zeitrahmens (5-10 min) alle Schafe unter Berücksichtigung aller Regeln in den Stall zurückbringt. Hat die Gruppe einen Plan, werden die Schafe komplett auf der Wiese verteilt und die Augen werden verbunden. Der Schäfer beginnt dann mit der Arbeit.

Herausforderungen 
Ort: überall
Dauer: ca. 60-180 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für  mehrere Kleingruppen mit je 15-30 Teilnehmern
Material Stifte und Papier, möglichst ein großes Materiallager

Die Teilnehmer bilden Untergruppen zu 3-6 Spielern (Methoden siehe HIER). Jeder Gruppe bekommt etwas zu schreiben. Sie werden in verschiedene Ecken / Räume gesetzt, dass sie ungestört arbeiten können. Sie bekommen die Aufgabe 5 „Herausforderungen“ zu erfinden, in denen sie gegen die gesamten anderen Mannschaften antreten und natürlich gewinnen. Das können sportliche Aufgaben sein, Schulaufgaben, Kreativaufgaben, etc (siehe unten). Hauptsache man glaubt, dass man darin besser ist als alle anderen Mannschaften. 

Es können Aufgaben sein…
-    In denen die ganze Mannschaft antritt
-    In denen Einzelpersonen antreten
-    In denen eine Auswahl Personen aus der Mannschaft antritt

Die Gruppen sind auch verantwortlich, dass alles Material zur Verfügung steht, um die Herausforderung zu spielen

Wenn dies alles soweit ist, trifft man sich wieder im Plenum. Es wird gelost, welche Mannschaft als erstes beginnt eine Herausforderung zu stellen. Die anderen Gruppen dürfen dann entscheiden, welche Teilnehmer von ihnen die Herausforderung annehmen. Danach werden alle „Herausforderungen“ reihum ausgeführt und für jedes gewonnenen Spiel gibt es 2 Punkte, die auf einer Tafel vermerkt werden. Sind alle Herausforderungen gelaufen, gewinnt die Mannschaft mit den meisten Punkten.

Anmerkung: in der Planungsphase sollte in gewissen Gruppenkonstellationen ein Gruppenleiter zugegen sein. Für viele Jugendliche ist es schwierig, zu entscheiden, was sie gut können und wo sie besser sind als andere. Außerdem fehlen manchmal einfach die Ideen.

-    5 Teilnehmer mit verbunden Augen am Geruch erkennen
-    Besser Matheaufgaben lösen als die anderen
-    Wir schaffen es schneller vier Toasscheiben zu essen und danach zu pfeifen
-    Aus Bierdeckeln die höchste Pyramide bauen
-    Mehr Liegestütze machen als die anderen
-    Lauter singen als die anderen
-    Lieder schneller erkennen (per CD Player) und Interpret und Titel sagen
-    Schneller jemanden schminken, etc

Wassertransport 
Ort: draußen
Dauer: ca. 10-20 min.
Eignung: Kinder ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für  mehrere Kleingruppen mit je 10-30 Teilnehmern
Material ein 10 Liter Wassereimer samt Inhalt, 5 leere Flaschen (0,7 oder 1 l), Klarsichtfolie (je nach Gruppengröße 4-10 m)
In einer Wasserfabrik gab es einen Rohrbruch und dass, obwohl nur nohc 5 Flaschen abgefüllt werden müssen, damit der Großauftrag fertig wird. Die Teilnehmer bekommen nun den Auftrag, dieses Leck zu schließen und die restlichen Flaschen zu befüllen, damit der Kunde endlich glücklich ist. 

Die Gruppe bestimmt zwei Personen, einen „Eingießer“ und einen „Abfüller“. Der „Eingießer“ steht am Wassereimer, der „Abfüller“ bekommt die leeren Flaschen. Beide dürfen sich nicht von der Stelle bewegen und sowohl Eimer und Flaschen dürfen nicht aus der Hand gegeben werden. Sie stehen so viele Meter auseinander, wie die Klarsichtfolie lang ist (vorher abmessen und am Boden markieren!).

Der Rest der Gruppe bekommt nun die Folie und sollen innerhalb von 5 min die leeren Flaschen mit dem Wasser füllen. Wie sie das machen, müssen sie nun überlegen.

Wasserrettung 
Ort: draußen oder in einem sehr großem Raum
Dauer: ca. 10-20 min.
Eignung: Kinder ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für  mehrere Kleingruppen mit je 10-30 Teilnehmern
Material zwei lange Seile (20-30 m), 1 Flasche Wasser (0,7 l, möglichst oben ohne Rand), ein stabiles Glas
Vorbereitung:
Der Spielleiter legt aus einem der Seile einen Kreis mit ca. 5-7 m Durchmesser. In der Mitte stehen die Flasche Wasser und daneben das Glas.

Die Gruppe befindet sich auf einer Wüstenexpedition und hat seit Tagen kein Wasser mehr gesehen. Wie durch eine Fatamorgana sehen sie vor sich nun dieses Bild: die Flasche mit dem Glas… Doch rundherum befindet sich Treibsand, so dass es nicht möglich ist, dorthin zu laufen und den Durst zu stillen. Die Flasche sieht sehr brüchig aus, so dass es viel zu gefährlich ist, diese aus dem Treibsand zu retten. Die einzige Möglichkeit ist es, das Glas mit Wasser zu füllen und nach draußen (außerhalb des Kreises) zu transportieren. Dazu hat die Gruppe aber nur ein Seil zur Verfügung.



By the way: die beiden letzten Spiele „Wassertransport“ und „Wasserrettung“ lassen sich auch gut miteinander kombinieren!
10. Methoden für die sozialen Gruppenarbeit

Hier findet Ihr verschiedene Methoden für die soziale Gruppenarbeit. Auf verschiedenen Wegen werden unterschiedliche Themen wie Zukunftsplanung, Werte & Normen, persönliche Ziele und vieles mehr bearbeitet. Häufig wird dies auch mit Arbeits- oder Aufgabenblättern unterstützt, die auch alle zum Download bereit stehen. 
Magier des 20. Jahrhunderts
Thematische Auseinandersetzung über eigene Werte und Wünsche im Leben. 

-------------------------------------------------------------------------------

Dauer: ca. 60 min.
Eignung: Jugendliche ab 16 Jahren, Erwachsene 
Material: Arbeitsblatt "Magier des 20. Jahrhunderts", jeder TN sollte einen Kugelschreiber haben 
-------------------------------------------------------------------------------

 

Phase 1 Einzelarbeit: Jeder Teilnehmer bekommt das Arbeitsblatt. Sie haben 20 min. Zeit dieses alleine zu bearbeiten.

Phase 2 Kleingruppenarbeit: Danach kommen die TN in Dreier-Gruppen zusammen und stellen ihr Ergebnis vor. Dabei soll untersucht werden, was die fünf Magier verbindet, die man am meisten schätzt, bzw. die abgelehnt werden. Welche Lebensziele liegen den Entscheidungen zu Grunde? (20 min) 

Phase 3 Einzelarbeit: Jeder TN soll sich nun auf den Magier konzentrieren, den er am meisten schätzt und eine Antwort auf folgende Frage finden: Was kann ich selbst tun,um etwas von dem zu erreichen, was der Magier für mich tun könnte? (15 min)

Phase 4 Plenum: Auswertung: Wie hat das Experiment gefallen? Was war für mich ein Schlüsselerlebnis? Worüber muss ich weiter nachdenken? 

 



 

5 Jahre später
Zukunftsphantasien erleben. Es kann helfe, das gegenwärtige Handeln stärker an den Wünschen und Hoffnungen zu orientieren. 

-------------------------------------------------------------------------------

Dauer: ca. 50 min.
Eignung: Jugendliche ab 13 Jahren, Erwachsene 
Material: Arbeitsblatt "5 Jahre später"
-------------------------------------------------------------------------------

 

Phase 1 Einzelarbeit: Jeder Teilnehmer bekommt das Arbeitsblatt. Sie haben 20 min. Zeit dieses alleine zu bearbeiten.

Phase 2 Kleingruppenarbeit: Danach kommen die TN in Vierer-Gruppen zusammen und stellen ihre Ergebnisse vor. Sie sollen gemeinsam besprechen, was man heute schon tun kann, damit die Wünsche auch in Erfüllung gehen. Welche Wünsche sind vielleicht auch nicht in 5 Jahren zu erfüllen. Wann wären diese Wünsche vielleicht realistisch? (ca. 20 min)  

Phase 3 Plenum: Auswertung: Wer möchte kann seine Ergebnisse im Kreis vorstellen. Gibt es einige Punkte, die sich mehrere Personen wünschen? Weöche Schwierigkeiten müssen überwunden werden, um bestimmte Ziele zu erreichen? Wie groß schätzt jeder einzelne die Warscheinlichkeit ein, seine Ziele erreichen zu können? ...  

 

 



 

Menschen, die ich brauche
Thematische Auseinandersetzung über die eigene Weltsicht und evtl. Kritik an vorhandenen Systemen. 

-------------------------------------------------------------------------------

Dauer: ca. 40 min.
Eignung: Jugendliche ab 14 Jahren, Erwachsene 
Material: Arbeitsblatt "Menschen, die ich brauche", jeder TN sollte einen Kugelschreiber haben 
-------------------------------------------------------------------------------

Die Teilnehmer sollen sich Gedanken darum machen, welche Menschen in ihrem Leben eine Rolle spielen.

Phase 1 Einzelarbeit: Jeder Teilnehmer bekommt das Arbeitsblatt. Sie haben 30 min. Zeit dieses alleine zu bearbeiten.

Phase 2 Plenum: Jeder Teilnehmer stellt seine sechs wichtigsten Menschen vor. Gemeinsame Reflektion. Mögliche Fragestellungen:

· Fiel es mir leicht, mich auf sechs wichtige Gruppen zu beschränken?

· Fehlt mir jetzt eigentlich noch eine Personengruppe, um gut und sicher leben zu können?

· Bekomme ich von den gewählten Gruppen wirklich das, was ich möchte?

· Für welche Werte stehen die Personengruppen?

· Was würde passieren, wenn eine der Gruppen nicht zur Verfügung stünde?

· Haben einige Teilnehmer diesselben Gruppen gewählt? Warum? 



 

Pyramide des Lebens
Thematische Auseinandersetzung über die eigene Werte und worauf es im Leben ankommt. 

-------------------------------------------------------------------------------

Dauer: ca. 50 min.
Eignung: Jugendliche ab 12 Jahren, Erwachsene 
Material: Arbeitsblatt 

 HYPERLINK "http://www.super-sozi.de/images/pyramide%20des%20lebens.pdf" \t "_blank" "Pyramide des Lebens", ein Stift pro TN (man kann auch auf das Arbeitsblatt verzichten und jeder TN malt sich seine Pyramide auf ein DIN A 3 Papier) 
-------------------------------------------------------------------------------


Die Teilnehmer sollen sich Gedanken darum machen, was sie für ihr Leben brauchen, bzw. was die Voraussetzungen dafür sind, dass sie zum einen Überleben und zum anderen glücklich sein können.  

Phase 1 Einzelarbeit: jeder TN soll im Brainstorming ungeordnet aufschreiben, was ihm zu diesem Thema einfällt. Was sind die wichtisten Dinge, Menschen, Eigenschaften, Werte,... in meinem Leben. (ca. 10 min)

Phase 2 Einzelarbeit: Jeder Teilnehmer bekommt das Arbeitsblatt. Sie haben 15 min. Zeit ihre ungeordneten Begriffe der Phase 1 in eine (für sie) logische Reihenfolge zu bringen. 

Phase 3 Kleingruppenarbeit: Die TN kommen in 4er Gruppen zusammen. Sie sollen sich gegenseitig erklären, was sie veranlasst hat, ihre Pyramide gerade so zusammenzubauen und bestimmte Werte oder Dinge genau dort und nicht an einer anderen Stelle einzubauen.  Außerdem sollen sie gemeinsame Bausteine suchen, die vielleicht in jeder Pyramide vorkommen. 

Phase 4 Plenum: In der großen Runde soll nun eine gemeinsame Pyramide gebaut werden, die alles enthält, was für jeden Menschen unverzichtbar und wichtig ist. 

 



 

Was zu einem Freund gehört
Thematische Auseinandersetzung über Freundschaft und Beziehungen. 

-------------------------------------------------------------------------------

Dauer: ca. 60 min.
Eignung: Jugendliche ab 14 Jahren, Erwachsene 
Material: Eigenschaftskarten: "Was zu einem Freund gehört", evtl. Schreibkram und Schmierzettel für die TN
-------------------------------------------------------------------------------

Dieses Experiment hilft den Teilnehmern zu klären, welche charakterzüge sie an anderen am meisten schätzen. Gleichzeitig können sie üben, anderen gegenüber ihre persönlichen Präferenzen zu begründen und für ihre Überzeugungen einzutreten.

Phase 1 Plenum: Die Gruppe sitzt im Kreis. In der Mitte liegen die Eigenschaftskarten offen und für jeden sichtbar auf dem Boden. Die Tn sollen sich die Karten anschauen und still für sich herausfinden, welche Eigenschaften für sie persönlich bei einem guten Freund am wichtigsten sind. (ca. 5 min) 

Phase 2 Plenum: Nun wird damit begonnen, die einzelnen Karten zu verteilen. Jeder TN sollte versuchen, die für ihn wichtigen Karten zu erhalten, in dem er für seine Meinung argumentiert.
Der Gruppenleiter wählt eine beliebige Karte aus der Mitte aus und fragt, wer diese haben möchte. Wenn sich mehrere Personen für eine Karte entschieden haben, soll jeder seine Gründe für diese Eigenschaft nennen. Alle TN, die um diese eine Karte "kämpfen" können die Argumentationsketten der anderen anzweifeln. Auf Grund der Argumentation entscheidet die Großgruppe, wer die Karte erhalten soll. 
Gibt es für eine Karte keinen Mitbewerber, so darf derjenige sie sofort nehmen.
Phase 2 ist abgeschlossen,wenn alle Karten verteilt sind.

Phase 3 Reflektion: Mögliche Fragestellungen:

· Habe ich alle Eigenschaften meines "perfekten Freundes" zusammen?

· Gibt es den "perfekten Freund" in der Realität? Habe ich jemanden der dazu passt?

· Wie habe ich herausgefunden, was die wichtigsten Eigenschaften sind?

· In wie weit verfüge ich selber über die von mir geforderten Eigenschaften?

· Wie wurden in diesem Experiment die Entscheidungen gefällt?

· Waren diese immer fair und nachvollziehbar?  
11. Reflexionsmethoden

Grundsätzliches:

Eine Abschlussrunde / Reflexion nach einer Veranstaltung gibt dem Leiter die Rückmeldung, wie die Veranstaltung angekommen ist. Sie auch als Hilfestellung verstanden werden, bestimme Programmpunkte zu überdenken, zu vertiefen oder ganz auszutauschen. Wie tief und intensiv er in das Reflexionsthema einsteigen möchte ist dem Leiter überlassen und kann mit Hilfe der angewandten Methoden gesteuert werden. Durch spezielle Fragestellungen ist es auch möglich, eine Rückmeldung zu der eigenen Person und den pädagogischen Handlungsweisen bekommen. 

Für viele Kinder und Jugendliche ist es schwierig ihre eigene Meinung zu finden und zu vertreten. Die Sicherheit der Gruppe und auch die äußeren Faktoren dabei spielen eine entscheidende Rolle. Reflexion braucht Vertrauen und auch Zeit. Reflexionen unter Zeitdruck sind überflüssig und die Ergebnisse unbrauchbar.

Reflektieren bedeutet zusammengefasst: erkennen, bewerten und verändern
Wichtige Hinweise:
Die Leitung einer Reflexionseinheit sollte von einer Person übernommen werden. Zu Beginn fasst sie nochmal die einzelnen Programmpunkte oder das Erlebte kurz zusammen und wählt die präzisen Fragestellungen. Es gelten die grundsätzlichen Gesprächsregeln in der Gruppe (siehe auch: Gesprächsregeln in Gruppen).



 

Kofferreflexion

Dauer: ca 15 Minuten
Eignung:  ab 12 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für beliebige Gruppengrößen
Material: Karteikarten, Stifte, einen Koffer, einen Mülleimer, einen Büro-Ablagekorb

Beschreibung:
Der Leiter stellt die drei Gegenstände in  den Kreis. Diese symbolisieren folgendes:

· Koffer: „das nehme ich mit“ – positive Erfahrungen, Situationen die ich mit nach Hause nehme, einpacke, die ich umsetzen möchte, die toll waren, an die ich mich auch später noch erinnern möchte

· Mülleimer: „das lasse ich hier“ – negative Dinge, die mir nicht gefallen haben, wo ich mir etwas anderes gewünscht hätte, woran ich mich nicht erinnern möchte

· Büro-Ablagekorb: „damit kann ich grade nichts anfangen, das brauche ich vielleicht später aber noch“ – neutrale Erfahrungen die ich im Moment noch nicht einordnen kann, die aber weder positiv noch negativ waren

Die Teilnehmer bekommen nun Zeit für ihn wichtige Stichworte auf die Karteikarte zu schreiben. Wenn alle damit fertig sind, beginnt ein Freiwilliger seine Karten vorzulesen und in einen Bereich zu werfen. Er kann kurz eine Begründung dazu abliefern. 
Es ist auch möglich, die Karten einfach ablegen zu lassen, ohne dass der Einzelne etwas dazu sagen muss.

 

Dartscheibe[image: image5.png]



Dauer: ca 10 Minuten
Eignung:  ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für beliebige Gruppengrößen
Material: individuelle Dartscheibe (siehe Bild), ausreichend Klebepunkte 

Der Gruppenleiter bereitet eine individuelle Dartscheibe seiner Veranstaltung vor (siehe Beispiel). Möglichst auf sehr großem Papier, damit alles Platz findet. Jeder TN bekommt für jeden Bereich der Scheibe einen Klebepunkt, den er seiner Meinung nach plaziert.
Die Platzierungen sind wie beim Dartspiel – in der Mitte bedeutet „ins Schwarze getroffen“ – superklasse & genau mein Ding. Je weiter man nach außen geht, desto weniger positiv wird das Ereignis / der Bereich gewertet. Es gibt auch die Möglichkeit den punkt außerhalb des Kreises zu kleben – was gleichbedeutent mit „total daneben“ ist. 
Entweder kleben alle TN gleichzeitig ihre Punkte an oder nacheinander mit Erklärungen dazu. Letztendlich sollte der Gruppenleiter das zuletzt entstandene Meinungsbild inhaltlich zusammenfassen und evtl. zur Diskussion freigeben.
 

Wetterbericht

Dauer: ca 20 Minuten
Eignung:  ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für beliebige Gruppengrößen
Material: vorbereitete Liste mit zu reflektierenden Punkten, Stifte 

Die verschiedenen zu reflektierenden Punkte sind auf ein Poster oder eine Tafel gemalt. Das können die einzelnen Programmpunkte eines Wochenendseminars sein oder Abschnitte einer Projektdurchführung. Die Symbole für die Wetterkarte (Sonne, Regen, heiter bis wolkig, Nebel, etc.) werden der Gruppe vorgestellt und erläutert. Anregungen der Teilnehmer zur Erweiterung der Karte können aufgegriffen werden. Jeder Teilnehmer malt oder heftet seine Wetterzeichen in die vorgesehenen Felder und erklärt seine Aussage.
Wetterzeichen zum Download : hier 

 

Anonymer Brief

Dauer: ca 30 Minuten
Eignung:  ab 14 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für beliebige Gruppengrößen
Material: Stifte, Zettel, Briefumschläge

Die Teilnehmer werden am Ende einer Veranstaltugn darum gebeten, dass sie ihre Erfahrungen, Gefühle und Gedanken in einem anonymen Brief an der Gruppenleiter niederschreiben. Diese werden dann offen ausgelegt, so dass die anderen den Brief lesen können.
Nachteile: dies ist nur für reflexionserfahrene Gruppen zu empfehlen. Außerdem kommt in dieser Methode der Austausch, bzw. das Hinterfragen einiger Aussagen einfach zu kurz. 
 

Der Zahlenstrahl 

Dauer: ca 10 Minuten
Eignung:  ab 8 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für beliebige Gruppengrößen
Material: Kreide, bzw. Kreppklebeband

Der Leiter bereitet einen zahlenstrahl auf der Erde vor (in den Sand gemalt, mit Kreide auf dem Fußboden oder mit Kreppklebeband auf Teppich). Dieser reicht von 1 bis 10 und geht möglichst durch den ganzen Raum (wenn möglich ca. 5 m).
Nun gibt der Gruppenleiter Stichworte zur Reflexion an und jeder TN überlegt wie er diesen Punkt bewertet. 1 ist gleichbedeutend mit „nicht gut“ und 10 bedeutet „super“ – 5 dementsprechend „so lala“.
Mögliche Stichworte:
Wie fandest du … die Gruppe? Die Leiter? Das Essen? Die Unterbringung? Die Spiele? Die Seminarstruktur? Das Wetter? Inhalt XY?
Es kann sein, dass auch den TN Fragestellungen einfallen, diese sollte man dann auch aufnehmen und umsetzten. 

 

Satzanfänge

Dauer: ca 30 Minuten
Eignung:  ab 10 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für beliebige Gruppengrößen
Material: für jeden ein Arbeitsblatt (dies hier), Stifte

Jeder TN erhält ein Arbeitsblatt mit Satzanfängen. Die Sätze beziehen sich ausschließlich auf die gemeinsam verbrachte Zeit (das Wochenende, das Seminar, die Fortbildung,…). Jeder trägt seine Empfindungen dort ein. 
Sobald alle fertig sind, trifft man sich im Gruppenplenum und Freiwillige können ihre Erfahrungen vortragen und noch einmal näher beschreiben. 
Der Gruppenleiter sammelt die Zettel ein und kann sie später für sich auswerten.
 

Gefühlsdiagramm

Dauer: ca 30 Minuten
Eignung:  ab 14 Jahren, Jugendliche und Erwachsene
Für beliebige Gruppengrößen
Material: ein großes Plakat mit einem Koordinatensystem / bzw. für jede Person dieses Arbeitsblatt, Stifte

Auf ein großes Plakat wird ein Koordinatensystem gezeichnet. Die y-Achse wird von -10 bis +10 beschriftet und zeigt die Zufriedenheit an (+10 = voll zufrieden bis -10 = voll unzufrieden). Die x-Achse ist die Tätigkeitsachse auf der in chronologischer Reihenfolge die einzelnen Programmpunkte der Veranstaltung aufgeführt sind.

Wenn mit einem großen Plakat gearbeitet wird:
… sollte jeder TN einen unterschiedlich farbigen Stift bekommen. Jeder markiert seine Zufriedenheit zum jeweiligen Programmpunkt auf der Y-Achse. Später verbindet er die Punkt miteinander, so dass ein Liniendiagramm entsteht. Dies machen die TN gleichzeitig, so dass nachher auf dem Plakat ein Meinungsbild entsteht, was ausgewertet und diskutiert werden kann.

Wenn  mit Arbeitsblättern gearbeitet wird:
… bekommen alle Teilnehmer Zeit für sich ihr Blatt auszufüllen und stellen es der Reihe nach in der Gruppe vor. 
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