Kennlernspiele 





Namenspiel





Dieses Spiel gibt es in verschiedenen Varianten, die hier vorgestellt werden. 





- Jeder Schreibt seinen Namen auf ein Blatt Papier mit Filzer so, daß er auf der Rückseite in Spiegelschrift erscheint. Mit Tesakrepp an die Brust heften. Im Raum herumgehen und versuchen 5 Namen zu "entziffern" und zu merken. Im Kreis stellt jeder 5 Personen namentlich vor. 





- Jeder Teilnehmer schreibt seinen Namen auf einen Tesakreppstreifen und versteckt den Streifen nicht sichtbar irgendwo an seinem Körper. Die Teilnehmer versuchen gegenseitig die Namensstreifen ausfindig zu machen. Wenn alle ihren Streifen an der Brust haben, ist das Spiel beendet. 





- Alle stehen im Kreis. Einer sagt seinen Namen und macht dazu eine Bewegung (in die Knie gehen, hüpfen, ect.). Alle wiederholen dann den Namen und die dazugehörigen Bewegungen. 





-Alle sitzen im Kreis. Einer geht herum und fragt die Mitspieler nach den Namen der Nachbarn. Fragt er "Zipp"- muß der Angesprochene den Namen seines rechten Nachbarn sagen, bei "Zapp" den Namen des linken Nachbarn. Bei "Zipp-Zapp" wechseln alle die Plätze. Sagt ein Mitspieler einen falschen Namen, muß er in den Kreis und weiterfragen.





Kommunikationsspiele





Mörderspiel





Man sitzt im Kreis, so daß jeder jeden sehen kann. Mit Hilfe von Streichhölzern (eines ohne Kopf) oder Zetteln wird ein "Mörder" ausgelost, der keinem der restlichen Spieler bekannt ist. Der "Mörder tötet" die Mitspieler durch zublinzeln. Wer getötet ist, gibt das bekannt mit "Ich bin tot". Wer glaubt den Mörder zu kennen, kann anklagen mit "Ich klage an", jedoch ohne zu sagen, wen er meint. Erst wenn er einen Nebenkläger gefunden hat, der auch anklagt, zeigen beide auf ein Kommando auf den, den sie verdächtigen. Nur der Mitspieler, der von den beiden angeklagt wird, muß seinen Streichholz oder seinen Zettel vorzeigen. Ist es nicht der Mörder wird das Spiel fortgesetzt und die beiden Ankläger sind tot. Variation: Der Mörder kann sich im Spiel selbst für tot erklären. Dadurch wird das Spiel schwieriger.





Affentheater





Die Teilnehmer sitzen im Kreis. Robert erzählt eine Geschichte. Er gestikuliert dabei lebhaft mit Armen und Beinen und spart nicht mit komischer Mimik. Alle anderen im Kreis ahmen alles getreulich nach - mit einer Ausnahme: Wenn Robert die Hände ballt (oder mit den Augen zwinkert oder auf den Boden stampft, je nach Absprache), müssen alle sofort zu "Stein erstarren und bewegungslos dasitzen. Wer nicht aufpaßt, ist als nächster mit Erzählen dran. Das Spiel endet je nach Lust und Laune der Teilnehmer. Es kann auch als Ausscheidungsspiel gespielt werden. Variation: Der Spielleiter macht, ohne eine Geschichte zu erzählen, abwechselnd verschiedene Bewegungen (Kopf wackeln, auf die Knie schlagen, klatschen usw.). Gibt er dabei das Kommando "Comme ca!" (Französisch für "ebenso"), machen alle seine Bewegungen nach. Befiehlt er dagegen "Mufti", erstarren alle. Wer einen Fehler macht, gibt die Bewegungen an oder scheidet aus.





Wer bin ich 





Der Spielleiter (und ein Helfer) klebt jedem Teilnehmer mit Klebestreifen (z.B. Tesakrepp) einen Zettel auf den Rücken, auf dem der Name einer bekannten Person steht. Dann soll jeder raten, wer er ist (d.h. welchen Namen er auf dem Rücken trägt). Er kann dazu andere fragen, z.B.: "Lebe ich noch?" "Bin ich männlich oder weiblich?" usw. Mit den Fragen soll man die Person ein bißchen einkreisen. An eine Person darf man nur 3 Fragen stellen, dann muß man zum nächsten gehen und den weiterfragen. Wer herausbekommen hat, wer er ist, klebt seinen Zettel auf die Brust. Wer weiß, wer er ist, kann auch bei denen helfen, die Schwierigkeiten haben. Schlußvariante: Wenn vorher die Namen auf den Zetteln so ausgesucht wurden, daß sich leicht erkennbare Gruppen aus den "Persönlichkeiten" zusammenstellen lassen, kann man dadurch bereits eine Gruppenaufteilung vornehmen, indem diejenigen sich suchen sollen, die glauben zusammenzugehören. Beispiele für Personennamen: Kleopatra, Karl Marx, Willy Brandt, Einstein, Karl der Große, Picasso, James Watt, John F. Kennedy, Mick Jagger, Franz Beckenbauer, Johann w. v. Goethe, Goofie, Donatello, auf das Alter abgestimmte Namen.





Kooperationsspiele





Eisscholle





Alle sind Pinguine (darstellen!) und stehen dicht gedrängt auf einer Eisscholle (aus Zeitungspapier). Der Spielleiter steht außen und erzählt von der Treibfahrt der Scholle. Je mehr sie in wärmeres Gebiet kommt, um so mehr schmilzt sie, d.h. der Spielleiter verkleinert die Eisscholle, indem er Zeitungspapierstreifen abreißt. So treibt die Scholle weiter und wird kleiner und kleiner. Die Spieler müssen sich immer mehr gegenseitig halten und helfen. Das Spiel ist beendet, wenn die Gruppe droht "unterzugehen".





Funken





Die Teilnehmer sitzen im Kreis. Jeder Teilnehmer erhält eine Nummer vom Spielleiter zugeteilt. Ein Spieler (Hauptfunker) beginnt zu funken, indem er die beiden Daumen mit der Spitze an die Schläfe drückt und mit beiden Händen winkt. Sein rechter Nachbar winkt mit der linken Hand, sein linker Nachbar mit der rechten Hand. Der Hauptfunker funkt zu einem anderen Spieler und nennt dessen Nummer. Dieser und seine beiden Nebenfunker müssen sogleich reagieren und in derselben Weise weiterfunken. Zu Beginn ist ein wenig hin und her, mit der Zeit ist man aber eingespielt und kann ohne Probleme "funken".





Mühle





9 Hocker oder Stühle werden in drei Reihen gestellt. Es werden 2 Mannschaften mit je 3 Teilnehmern gebildet, die abwechselnd die Stühle besetzen. Es darf nicht gesprochen werden, jede Verständigung muß unterbleiben. Die Parteien versuchen, eine Mühle zu bekommen (drei einer Mannschaft in einer Reihe, auch diagonal). Sie wird angezeigt durch Handheben oder Aufstehen.





Nashorn, Elefant und Ente





Vor dem eigentlichen Spielbeginn wird erklärt, wie jeweils drei nebeneinandersitzende Spieler Nashorn Elefant und Ente darstellen können: Für das Nashorn macht der mittlere Spieler mit beiden Händen vor der eigenen eine lange Nase. Seine beiden Nachbarn formen mit Daumen und Zeigefinger rechts und links an seinem Kopf die kleinen Nashornohren. Für den Elefanten formt der mittlere Spieler den Rüssel, indem er eine Hand an die Nase führt und den anderen Arm durch den so entstehenden Kreis hindurchsteckt. Sein rechter und linker Nachbar bilden mit beiden Armen seine großen Elefantenohren. Für die Ente klafft der mittlere Spieler vor seinem Mund beide Hände als Entenschnabel auf und zu. Seine beiden Nachbarn wackeln im Stehen wie die Enten mit dem Po. Nun kann das Spiel beginnen. Alle Spieler sitzen im Kreis. Einer wird Spielleiter und geht in die Kreismitte. Er zeigt auf einen der Sitzenden und sagt dazu z.B. "Elefant". Der angesprochene Spieler muß nun - gemeinsam mit seinen Nachbarn recht und links - wie besprochen einen Elefanten darstellen. Möglichst schnell nacheinander fordert der Spielleiter nun weitere Spieler auf, Elefant, Nashorn und Ente zu sein. Je schneller die Ansagen aufeinander folgen, desto mehr Aufmerksamkeit müssen die Mitspieler aufbringen, um ihren Einsatz nicht zu verpassen und nicht etwa das falsche Tier darzustellen. Wer einen Fehler gemacht hat, bleibt mit verschränkten Armen im Kreis sitzen, darf aber nicht mehr mitmachen.





Teanwork - Story





Jeder Mitspieler schreibt auf sein Blatt in drei bis fünf Zeilen den Anfang einer Geschichte. Die Bögen werden so zusammengefaltet, daß nur die letzte Zeile zu lesen ist. Es wird an den Nachbarn weitergegeben. Nach diesem Schema wandern die Zettel durch die ganze Spielrunde. Ein Thema kann vorher festgelegt werden: z.B. "Wir erben ein Schloß" oder "Ist Fahrerflucht für Flugzeugentführer strafbar".Die Ergebnisse werden dann anschließend vorgelesen.





Aktionsspiele





Drachenschwanz





Zwei Mannschaften werden gebildet, ca. 6-8 Teilnehmer je Gruppe, als Kette hintereinander, Hände um die Hüften des Vordermannes/Vorderfrau legen und festhalten! Der letzte steckt ein Taschentuch in seinen Gürtel oder so in die Hose, daß es hinten wie ein Schwanz heraushängt. Der Erste (Kopf) soll den Schwanz der anderen Gruppe kriegen. Verloren hat die Gruppe , die auseinanderreißt oder dem der Schwanz abgerissen wird.





Mucksmäuschenstill





Die Gruppe - die Mäuse - sitzt im Kreis, auf dem Boden oder auf Stühlen, mucksmäuschenstill und ohne sich zu bewegen. In der Mitte des Kreises liegt eine Decke oder eine große Zeitung. Ein Spieler schleicht dort als Katze umher. Bewegt oder muckst sich eine Maus, berührt die Katze sie mit ihren "Pfoten" und nimmt sie als Beute mit in die Kreismitte. Nach kurzer Zeit wird die Katze müde. Sie zieht sich die Decke oder die Zeitung über den Kopf und ruht sich aus. Nun dürfen alle Mäuse - auch die gefangene - sich bewegen. Sie dürfen umherlaufen, Lärm machen und sogar die Katze necken. Dabei müssen sie aber aufpassen: Sobald die Katze Decke oder Zeitung wegwirft, müssen alle möglichst schnell wieder mucksmäuschenstill auf ihren Platz im Kreis zurückkehren, auch die ehemals gefangenen Mäuse. Das Mäuschen, das aber doch noch von der Katze erwischt wird, muß mit ihr die Rolle tauschen. Für die Katze wird das Spiel leichter, wenn während ihrer Ruhepause ein Stuhl aus dem Kreis entfernt wird und folglich auf jeden Fall ein Mäuschen übrigbleiben muß. Spielt man das Spiel mit einer Kindergruppe, macht es noch mehr Spaß, wenn die Mäuse nicht auf ihren Stühlen sitzen, sondern unter die Stühle kriechen müssen.





Nummernspiel





Jeder zieht einen Nummernzettel und merkt sich seine Nummer. Alle sitzen im Kreis, einer (oder zwei bei mehr als 15 Teilnehmern) setzt sich in die Mitte und sagt zwei Nummern an. Diese müssen sich untereinander bemerkbar machen und gemeinsam die Plätze wechseln (ohne daß es der in der Mitte merkt), der wiederum muß versuchen, einen Platz im Kreis zu erreichen.





Schlüssellaufen





Alle Spieler bis auf einen der Spieler sitzen oder stehen im Kreis. Dieser einzelne Spieler geht mit einem Schlüsselbund in der Hand im Kreis umher. Nach einer Weile gibt er einem der Mitspieler die Hand, nun wandern sie zu zweit im Kreis herum. Der zweite Spieler nimmt nach einer Weile einen weiteren Spieler aus dem Kreis mit usw., bis eine längere Schlange entstanden ist. Irgendwann läßt der erste Spieler unvermittelt das Schlüsselbund fallen. Alle müssen nun versuchen, wieder einen Platz im Kreis zu erhalten. Der Spieler, der übrigbleibt oder sich als letzter nach bewegt, bekommt das Schlüsselbund, und das Spiel beginnt von neuem. Die Plätze im Kreis könnten durch einen Kreis auf dem Boden oder einem Stuhl dargestellt werden.





Zauberspiel





Alle bewegen sich in einem großen Raum (Wiese) durcheinander. Der Spielleiter steht etwas erhöht (Stuhl) und ruft Zauberformeln: " Simsalabim, ich verzaubere euch alle in wilde Motorradfahrer beim Rennen." Die Spieler spielen dies wie ihnen geheißen, bis sie der Zauberer erlöst und in etwas anderes verwandelt: "Krokodile, die sich gegenseitig in die Füße beißen" Dem jeweiligen Spielleiter sind in der Kreativität wenig Grenzen gesetzt. ( Roboter, Affen, Flugzeuge, Elefanten,..............) Nach einiger Zeit übernimmt ein anderer Mitspieler die Zaubererrolle.





Ochs am Berg





Einer der Spieler, der "Ochs", dreht sich mit dem Gesicht zur Wand, dem "Berg". Hinter seinem Rücken, an der gegenüberliegenden Wand des Raumes, stellen sich die anderen Spieler in einer Reihe nebeneinander auf. Der Spieler an der Wand ruft nun: "Ochs am Berg". Solange er ruft, dürfen sich die anderen Spieler auf ihn zu bewegen. Dabei müssen sie aber sehr vorsichtig sein: Sobald der Ochs mit dem Spruch fertig ist, dreht er sich schlagartig um. Die Spieler, die er dann noch bei einer Bewegung überrascht, müssen an die Ausgangslinie zurück. Der Spieler, der vom "Ochs" unbemerkt zuerst den "Berg" berührt, wird neuer "Ochs am Berg".









































