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Uber dieses Buch

Mit unserem Buch Gruppendynamik fiir Blédies haben wir lhnen einen kompakten und
Ubersichtlichen Werkzeugkoffer der erlebnispadagogischen Gruppenspielkunst zusam-
mengestellt. Wann immer Sie aus irgendeinem Grund mit einer Gruppe arbeiten, seien
es nun Kinder, Jugendliche oder Erwachsene, kdnnen Sie lhre Arbeit auf humorvolle
und anspruchsvolle Weise auflockern, ergédnzen und abrunden. Gleichzeitig werden sie
dabei automatisch die Gruppendynamik stérken und die Schlisselkompetenzen jedes
Einzelnen fordern.

Dabei haben wir darauf geachtet, dass wir Ihnen immer auch Spiele an die Hand geben,
die lhnen helfen, eine gute, frohliche und produktive Gruppendynamik zu erzeugen.
Mit dem Werkzeug der Spiele werden Sie als Gruppenleiter, Teamtrainer, Seminarleiter
oder Erlebnispadagoge lhre Teilnehmer begeistern und gleichzeitig selbst eine Menge
Freude erleben.

Muss +ich das ganze Buch lesen?

Unser Buch ist tatsdchlich nicht als Gutenachtlektiire gedacht, die Sie unbedingt von
vorne bis hinten durchlesen miissen. Sie diirfen das natiirlich gerne tun und es kann
sicher auch nicht schaden. Eher ist es jedoch als Werkzeugkasten gedacht, in den Sie
immer wieder hineinschauen und sich das passende Werkzeug herausziehen kénnen.
In den jeweiligen Teil-Einleitungen finden Sie Hintergrundinformationen, die Ihnen bei
der Spielanleitung helfen, die Sie aber nicht unbedingt benétigen, um Spiele in lhr Se-
minar einzubauen. Wenn Sie sich einmal einen Uberblick Giber das Buch gemacht haben
und zudem wissen, auf welchem Stand sich lhre Gruppe gerade befindet, kénnen Sie
auch ganz gezielt die Teile durchstébern, die Sie gerade fiir Ihre aktuelle Situation be-
nétigen.



Leichtfertige Annahmen iiber den Leser

Da Sie dieses Buch in den Handen halten, gehen wir mal leichtfertig davon aus, dass Sie
Seminare, Workshops, Fortbildungen, Ferienfreizeiten, Jugendcamps oder Schulungen
inirgendeiner Art halten oder halten méchten. Wir gehen weiter davon aus, dass Sie lhre
Seminare, Workshops, Fortbildungen, Ferienfreizeiten, Jugendcamps oder Schulungen
in irgendeiner Art mit lustigen, spannenden, sinnvollen und auflockernden Spielen be-
reichern wollen. Wahrscheinlich haben Sie zusatzlich auch noch ein Interesse daran,
die Gruppendynamik, die Kommunikation und die Zusammenarbeit in lhrer Seminar-
gruppe zu fordern, das Gemeinschaftsgefiihl zu starken und die individuellen Stérken
jedes Einzelnen herauszulocken und zu entwickeln. Wenn diese Annahmen richtig sind,
halten Sie auch genau das richtige Buch in den Handen. Wenn diese Annahmen nicht
korrekt sind und Sie am Ende nicht das Geringste mit unserem Buch anfangen kénnen,
dann sollten Sie sich dennoch wenigstens ein paar Minuten Zeit nehmen und sich die
wirklich coolen Grafiken und Bildchen anschauen. Einfach nur so zum Spal.



VORWORT

Im Laufe unserer Arbeit als Erlebnis- und Abenteuerpadagogen haben wir Giber mehrere
Jahre die unterschiedlichsten Gruppen und Teams kennengelernt. Vielfach konnten wir
dabei beobachten, wie die Spieler innerhalb kirzester Zeit groRe Entwicklungsschritte
durchlebten und wie sich Gruppen von Zwangsgemeinschaften zu echten Teams ent-
wickelten. Unser wirkungsvollstes Werkzeug war und ist dabei unser Fundus an Spielen
und Abenteueraufgaben, durch die sich die Spieler auf humorvolle und anspruchsvolle
Weise mit wichtigen Themen ihres eigenen Lebens und mit der Gruppengemeinschaft
auseinandersetzen.

Als Erlebnispadagogen bezieht sich unsere Arbeit mit den Spielern dabei hauptsach-
lich auf Klassenfahrten, Teamtrainings und Projekttage. Dadurch ergeben sich Vor- und
Nachteile.

Fir einen kurzen Zeitraum wird das gewdhnliche Alltagsleben durchbrochen. Die Spie-
ler kénnen sich dann ganz auf die Entwicklung ihrer Personlichkeit und die der Grup-
pendynamik konzentrieren. Das gemeinsame Erleben auRergewohnlicher Abenteuer
schweil’t die Gruppe zusammen und ist ein Lebenshighlight, an das man sich gerne er-
innert.

Was aber passiert nun, wenn die Gruppen zuriick in ihren Alltag kommen?

Selbst wenn Menschen Uber Jahre hinweg aus der Gesellschaft aussteigen und frei in
der Natur leben, fallen sie zumeist in ihre alten Muster zurtick, sobald sie in ihr Alltags-
leben zurlickkehren. Dies geschieht sogar dann, wenn sie es geschafft haben, Krank-
heiten und seelische Probleme zu heilen und zu l6sen.

Der Grund dafiir liegt in der Gewohnheit des Menschen: Haben sich unser Kérper und
unser Geist erst einmal daran gewdhnt, einen bestimmten Weg zu gehen, erachten sie
ihn als den einen wahren Weg und lassen sich nur schwer davon tiberzeugen, ihn wieder
zu verlassen. Egal wie umstadndlich der Weg auch sein mag. Ein auRergewdhnliches Er-
lebnis, wie wir es fiir die Spieler auf unseren Programmen kreieren, wirkt dabei wie ein
Wegweiser in eine neue Richtung. Es ist ein spannender Weg mit guter Aussicht und viel
Nahrung fiirinneres Wachstum. Natiirlich werden die meisten von uns den alten ausge-
tretenen Pfad zunachst einmal verlassen und schauen, was der neue Weg alles bietet.



Aber schon sehr bald merken sie, dass jemand vergessen hat, ihn mit deutlichen Zei-
chen zu markieren. Wenn jetzt noch ein Hindernis auftaucht oder von links ein alter
Wandergefahrte zu uns herilberruft, hiipfen wir lieber schnell auf den bekannten, alten
Pfad zurlick, der uns vermeintliche Sicherheit gibt. Bereits nach der nachsten Kurve
haben wir vergessen, dass wir ihn iberhaupt je verlassen haben.

Um das zu verhindern, missen wir es schaffen, auf dem Lebensweg die Fahrten unserer
Lebensaufgabe zu lesen, sodass wir uns nicht verirren und nicht in Panik geraten. Am
leichtesten ist das, wenn es in unserer Umgebung moglichst viele Menschen gibt, die
uns dabei helfen kdnnen, da sie uns auf unserer Reise ohnehin ein Stiick begleiten. Das
konnen unsere Kindergértner, Lehrer, Ausbilder und Professoren sein, wie auch Semi-
narleiter, Teamtrainer, Vorgesetzte, Reiseflihrer oder Gruppenleiter in Ferienlagern und
Freizeitcamps. Je mehr Menschen also in der Lage sind, erlebnispadagogische Grup-
penprozesse anzuleiten und die Persénlichkeitsentwicklung ihrer Schiitzlinge voran-
zutreiben, desto leichter fallt es uns allen, die ausgetretenen Pfade unserer Angste,
Blockaden und automatischen Angewohnheiten zu verlassen und neue, freiere und
erfolgreichere Wege zu gehen.

Aus diesem Grund haben wir diesen Spielekatalog fiir eine moglichst breite Leserschaft
entwickelt. Denn so kdnnen wir dazu beitragen, dass sich die wertvollen und hilfreichen
Methoden und Techniken, die wir in unserer eigenen Arbeit lUber viele Jahre hinweg so
erfolgreich angewendet haben, weiter verbreiten und noch vielen weiteren Menschen
auf ihrem Weg helfen.

Damit halten Sie nun einen groRen Schatz in lhren Handen, der es lhnen ermdglicht,
die Sozialkompetenzen, die Personlichkeitsentwicklung und die Gruppengemeinschaft
in den unterschiedlichsten Gruppen konstant durch sténdig neue spielerische Impulse
zu fordern.

Durch die Kombination aus auftergewdhnlichen Erlebnissen und fest im Alltag instal-
lierten Lernstrukturen, kann der Wegin Richtung Entwicklung und Wachstum dauerhaft
eingeschlagen werden.
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WIE DIESES BUCH AUFGEBAUT IST

Gruppendynamik fiir Blédies ist in elf Teile eingeteilt. Die ersten zehn davon beinhalten
zehn verschiedene Arten von Spielen. Dabei sind jeweils die einfachsten und unkompli-
ziertesten am Anfang der jeweiligen Teile. Nach hinten hin hingegen werden sie immer
anspruchsvoller und komplexer, dafiir aber natiirlich auch effektiver fiir die Férderung
der Gruppendynamik. Der elfte Teil dient dazu, lhnen noch einige spezielle Tipps und
Tricks mit an die Hand zugeben. In der folgenden Aufzéhlung geben wir lhnen eine kur-
ze Ubersicht {iber die einzelnen Teile des Buches, sodass Sie sich schneller orientieren
kénnen und immer gleich zu dem Punkt gelangen, der fir Sie jetzt im Moment wichtig
ist.

Teil 1 | Namensspiele

In diesem Teil haben wir Ihnen eine Reihe von Spielen zusammengestellt,

die es Ihnen erleichtern, mit einer neuen Gruppe zu starten, in der sich die

Teilnehmer noch nicht kennen. Der erste Schritt, sich gegenseitig kennen-
zulernen ist es stets, die Namen der anderen zu erfahren und auch im Kopf zu behalten.
Vor allem bei grofieren Gruppen ist dies oft nicht einfach, wenn wir es mit lauter neuen
Gesichtern zu tun bekommen, denen wir jeweils einen Namen zuordnen miissen. Die
Namensspiele hier sind so aufgebaut, dass sie automatisch Eselsbriicken und emotio-
nale Verkniipfungen in den Képfen der Spieler erzeugen, sodass es jedem um ein Vielfa-
ches leichter fallt, sich die Namen der anderen zu merken. Sie selbst natirlich einge-
schlossen.

Teil 2 | Kennenlernspiele

Sind die Namen erst einmal bekannt, geht es in jeder neuen Gruppe darum,
%]9 moglichst schnell das Eis zu brechen und eine angenehme, lockere und ver-
OO rayte Atmosphare zu erschaffen. Denn nur in einem solchen Rahmen sind
gemeinsames Lernen und Wachsen tberhaupt moglich. Aus diesem Grund haben wir
im zweiten Teil dieses Buches eine Reihe von Kennenlernspielen zusammengestellt, die
dabei helfen, dass aus einem Haufen Fremder schnell eine fréhliche und vertraute
Gruppe wird, in der es jedem Einzelnen leicht fallt, sich den anderen zu 6ffnen.



Teil 3 | Spiele zur Gruppenfindung
2 Im dritten Teil des Buches stellen wir lhnen Spiele vor, mit denen Sie lhre

VRN

o 2 Gesamtgruppe spielerisch in immer neue Kleingruppen einteilen kdnnen.

o)
== Auf diese Weise kdnnen Sie verhindern, dass sich bei der Kleingruppen-
arbeit immer die gleichen Gruppen zusammenfinden und dass es zu der beriihmt-be-
richtigten Cliquenbildung kommt. Denn kaum etwas steht einem produktiven Grup-
penprozess mehr im Wege, als wenn sich verhéartete Fronten bilden. Mithilfe der Spiele
kénnen Sie dem friihzeitig vorbeugen, locker und humorvoll den dynamischen Grup-

penprozess unterstitzen.

Teil 4 | Aufwdrmspiele
S In diesem Teil haben wir Spiele zusammengestellt, mit denen Sie jederzeit
= flir Auflockerung, Motivation und frische Energie sorgen kdnnen. Sie dienen
z.B. als kraftvoller Einstieg, um miide Gruppenmitglieder morgens um 8:00
wachzuritteln oder um wieder Energie aufzubauen, wenn gerade ein langer und tro-
ckener Stoff besprochen wurde. Gleichzeitig helfen sie aber auch, nach einer Pause, den
Fokus von der personlich gestalteten Freizeit wieder auf den gemeinsamen Gruppen-
prozess zu lenken. Sie sind daher auch eine gute Vorbereitung flir Vertrauens- und Ko-
operationsspiele.
Teil 5 | Geldndespiele
Mit den Spielen aus diesem fiinften Teil des Buches halten Sie einen ganz
besonderen Schatz parat. Es handelt sich hier um eine Reihe von action-
24 reichen Abenteuerspielen, bei denen die Teilnehmer in verschiedene Rol-
len schliipfen und gemeinsam mit ihrem Team bestimmte Aufgaben meistern mis-
sen. Dabei ist sowohl Fantasie und Kreativitat als auch Teamgeist, strategisches
Denken und das eigenstandige Koordinieren innerhalb der Gruppe gefragt. Da Ge-
landespiele direkt in der Natur gespielt werden, férdern sie zudem die Freude am
Draufensein und wirken so der Tendenz unserer heutigen Zeit entgegen, zu glauben,
Abenteuer nur noch in Form von Videospielen oder anderen digitalen Medien erle-
ben zu kénnen.
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Teil 6 | Wahrnehmungsspiele

Im sechsten Teil des Buches geht es nun weniger um die Férderung der

Gruppengemeinschaft, als mehr um die der einzelnen Mitglieder. Hier liegt

der Fokus, wie die Uberschrift vermuten lasst, vor allem auf der Wahrneh-
mung. Aufgrund der permanenten Reiziiberflutung, der wir durch unsere laute, hekti-
sche Welt in unserem Alltag ausgesetzt sind, haben sich unsere Sinne in der Regel sehr
stark verschlossen, sodass wir nur noch einen Bruchteil dessen wahrnehmen, was wir
eigentlich wahrnehmen kénnten. Dies fiihrt leider auch dazu, dass wir viele Gruppen-
prozesse, Stimmungen und Gefiihle tiberhéren, bis sie so akut sind, dass eine Losung
kaum mehr méglich ist. Eine geschulte und offene Wahrnehmung ist daher wichtig, um
sowohl den eigenen Wachstumsprozess als auch den der Gruppe voranzutreiben. Und
genau dabei helfen die Spiele in diesem Kapitel.

Teil 7 | Vertrauensspiele

&, Nach dem Fokus auf die eigene Wahrnehmung geht es nun wieder verstarkt
\@/ um das Miteinander in der Gruppe. Keine Gruppe kann produktiv und har-
monisch zusammenarbeiten, wenn sich ihre Mitglieder gegenseitig nicht vertrauen.
Daher ist dieser Bereich besonders wichtig fiir den Gruppenprozess, vor allem dann,
wenn bereits einige Konflikte aufgetreten sind. Die Spiele, die wir hier aufgefiihrt ha-
ben, sind dann am wirkungsvollsten, wenn Sie sie individuell angepasst auf Ihre Gruppe
vorbereiten und moglicherweise gezielt mit dem aktuellen Gruppenprozess verkniip-
fen. Im Anschluss sollten sie gut reflektiert werden, sodass die Gruppenmitglieder den
grofitmoglichen Nutzen daraus ziehen kénnen. Dazu kdnnen Sie die Spiele zur Refle-
xion aus Teil 10 nutzen.

Teil 8 | Kooperationsspiele
8\ Die erlebnispadagogischen Kooperationsspiele stellen gewissermalien das
0) % Herzstlick dieses Buches dar. Hierbei handelt es sich um Spiele, bei denen
~—  die Gruppe stets als Ganzes zusammenarbeiten und verschiedene Heraus-
forderungen [6sen muss. Damit dies funktioniert, ist es wichtig, dass Sie als Spielleiter
ganz klare Regeln aufstellen und diese auch genauso klar durchsetzen. Je nachdem wie
gut lhre Gruppe bereits zusammenarbeitet, konnen Sie fiir jedes Spiel verschiedene
Schwierigkeitsstufen wahlen, die lhrer Gruppe angepasst sind.



Die Spiele dienen jedoch nicht nur der Férderung der Gruppe und ihrer Mitglieder,
sondern sind zugleich auch als eine Art Diagnose-Instrument, mit dessen Hilfe sie Pro-
blempunkte und unterschwellige Konfliktherde erkennen und sichtbar machen kon-
nen. Dadurch kénnen Sie auch ganz gezielt an einzelnen Themen arbeiten und die Ko-
operationsspiele optimal in den Prozess mit einbauen.

Wie bei den Vertrauensspielen ist auch hier eine Abschlussreflexion nach jedem einzel-
nen Spiel sowie nach Ablauf einer langeren Zeit mit mehreren Spielen von entscheiden-
der Bedeutung fir den Entwicklungserfolg Ihrer Gruppe. Wenn es wéhrend der Spiele
zu Konflikten oder Problemen kommt, die auch im Alltag typisch fiir die Gruppe sind,
dann bieten sich zudem kurze Zwischenreflexionen an, um auf diese Probleme hinzu-
weisen und gemeinsam nach Lésungen zu suchen.

Teil 9 | Spiele zur Reflexion
@ Ob am Ende einer Ubung, eines Seminartages oder auch einer kompletten
(@) Ausbildung oder Freizeit, immer wieder entstehen Situationen, in denen es
gut ist, die Teilnehmer lber das Geschehene reflektieren zu lassen. Um Ih-
nen dabei trockene und langatmige Gesprachsrunden zu ersparen, haben wir lhnen in
diesem Teil eine Reihe von den Reflexionsiibungen zusammengestellt, die lhnen das
Reflektieren des erlernten Sachverhaltes erleichtert.

Teil 10 | Abschlussspiele

Der letzte Spiele-Teil dieses Buches soll Ihnen dabei helfen, eine Gruppenpha-
% se mit einem guten Geflihl zu beenden. Dabei stellen wir zunachst einige Spie-
le vor, die Sie am Ende einer Zeiteinheit, also eines Seminarblocks, eines Gruppentages
oder auch vor einer langeren Pause nutzen kdnnen. Am Ende dieses Teils hingegen finden
Sie Abschlussspiele, die Sie nutzen kénnen, bevor Ihre Gruppe wirklich wieder fir langere
Zeit oder auch fiirimmer auseinander geht. Denn die meisten Gelegenheiten, in denen wir
gruppendynamische Spiele anwenden kdnnen, sind stets von kurzer Dauer. Sei es nun ein
Seminarwochenende, eine Ferienfreizeit oder ein Lerncamp. Aber selbst wenn es sich um
Schulklassen oder Firmenteams handelt, bestehen diese meist nicht ewig. Irgendwann
geht jeder wieder seinen eigenen Weg und dann ist es gut, die gemeinsame Zeit mit einem
wirdigen Abschluss zu beenden, sodass jeder noch einmal deutlich spiiren kann, wie
wertvoll das Erlebte fiir ihn ist und wie es ihn auch in Zukunft begleiten und starken wird.
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Teil 11: Tipps fiir den perfekten Spielleiter

\ 2

In diesem letzten Teil, verraten wir lhnen unsere ultimativen Tipps, um als
Spielleiter perfekt auf alle Eventualitaten vorbereitet zu sein. Daflir haben
wir lhnen Antworten fiir die 10 Fragen parat gelegt, die am haufigsten von
Teilnehmern kommen und von denen man sich nicht aus dem Konzept brin-
gen lassen sollte.

Symbole, die in diesem Buch verwendet werden

i
Gg@e

Dieses Symbol finden Sie immer dann, wenn wir Ihnen einen besonderen
Tipp, eine Variation oder eine mogliche Steigerungsform zu einem Spiel da-
zugeben wollen.

Dieses Symbol taucht immer dann auf, wenn es bei einem Spiel etwas Be-
sonderes zu beachten gibt, z.B. wenn Sie die Spieler dringend auf etwas
hinweisen sollten, um Risiken oder Peinlichkeiten auszuschlieRen.

Dieses Symbol markiert Beispiele, die wir lhnen zum besseren Verstandnis
oder als Anregungen fiir manche Spiele mit an die Hand geben. Sie kénnen
aber gerne stattdessen eigene Ideen verwenden.




EINLEITUNG

Spiele sind bereits ab der frithsten Kindheit das wichtigste Mittel, um zu lernen und sich
zu entwickeln. Kleinkinder erleben und entdecken ihre Welt als Spiel: Sie spielen mit
dem Essen und lernen dabei dessen Konsistenz, Temperatur, Geruch und Geschmack
kennen. Sie spielen mit Gegensténden, die sie ertasten, wegwerfen, aufbauen und wie-
der umwerfen. Dadurch schulen sie ganz nebenbei ihre motorischen Fahigkeiten. Sie
spielen mit anderen Kindern, mit groen Geschwistern und Erwachsenen und lernen
s0, wie sie sozialen Kontakt zu anderen Menschen aufbauen. Mit der Zeit werden ihre
Spiele komplexer und damit auch die Fahigkeiten und Kompetenzen, die sie sich erwer-
ben: Im Vater-Mutter-Kind-Spiel empfinden sie das Alltagsleben der Erwachsenen nach.
In sportlichen Spielen lernen sie ihren Kérper kennen und erweitern dessen Leistungs-
fahigkeit. Bei spielerischen Entdeckungsreisen werden sie zu Helden ihrer eigenen Welt
und beginnen eine eigene Personlichkeit zu entwickeln.

In der letzten Zeit hat sich dieses spielerische Lernen jedoch stark verandert. Aufgrund
von Elternangsten werden viele Spiele der Kinder verboten, da sie als zu geféhrlich er-
scheinen. Die Freizeit der Kinder wird sehr stark durch die Erwachsenen geregelt und
vorbestimmt. Leistungsdruck und das damit verbundene Streben nach dufierer An-
erkennung treten an die Stelle von selbstbestimmten Zielen. Der starke Einfluss der
Medien ersetzt das aktive Erleben von Abenteuern durch passives Konsumieren.

Dabei gerat die Entwicklung der sozialen Kompetenzen und der Kreativitatimmer mehr
in den Hintergrund wahrend der Lernschwerpunkt fast ausschlieflich auf den kogni-
tiven Fahigkeiten liegt. In Anbetracht dieser Entwicklung ist es kaum verwunderlich,
dass derart viele Kinder an Aufmerksamkeitsdefiziten, Konzentrationsschwéachen,
Verhaltensauffalligkeiten und sozialen Schwachen leiden. Auch im Erwachsenenalter
wirkt sich diese Verdnderung sehr stark auf unser Leben und unseren privaten wie be-
ruflichen Erfolg aus. Teamféhigkeit, Frustrationstoleranz, Kreativitat, kommunikative
Kompetenzen und Empathiefdhigkeit gehdren zu den haufigsten Punkten, die wir bei
unseren Firmentrainings und Coachings als Defizite ausfindig machen konnten.

Die Spiele, die wir in diesem Buch vorstellen und anleiten, wurden speziell dafiir entwi-
ckelt, um diese Defizite auszugleichen und all jene Schliisselkompetenzen zu férdern,
die im normalen Alltag oftmals zu kurz kommen. Dabei geht es vor allem um vier unter-
schiedliche Bereiche:
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Kreativitat
Im Spiel haben alle Beteiligten die Moéglichkeit, selbst schopferisch tatig zu wer-
den, um dadurch eigene Ideen, einen eigenen Stil und letztlich ihre eigene Persén-
lichkeit zu entwickeln bzw. auszubauen.

Soziale Kompetenzen und Gruppengemeinschaft
Die meisten Spiele sind so konzipiert, dass sie die offene und gemeinschaftliche
Zusammenarbeit der Spieler erfordern und dadurch férdern. Auf diese Weise be-
kommen die Spieler ein natirliches Gefiihl, wie wichtig jede einzelne Person fir die
Gruppe und wie wichtig die Gruppe fiir jeden Einzelnen ist.

Friedensstifterprinzipien
Durch gemeinsam geldste Herausforderungen, spielerische Aufgaben und Vertrau-
ensiibungen lernen die Spieler einen ehrlichen und friedlichen Umgang miteinan-
der. Dadurch bauen sie oftmals grofles Aggressionspotenzial auf natirliche und
konstruktive Weise ab.

Naturwahrnehmung und Korpergefiihl

Auch wenn die meisten Spiele in einer Sporthalle oder im Gruppenraum stattfin-
den kdnnen, sind sie in erster Linie zum Spielen im Freien gedacht. Hierdurch wer-
den die Natur und deren Wahrnehmung zu einem bedeutenden Element. Durch
den intensiven Kontakt mit der Natur und den eigenen Sinnen wird der Bezug der
Spieler zu ihrem Korper und zur Tier- und Pflanzenwelt gestarkt. Damit steigt auch
das Verantwortungsbewusstsein fiir ein eigenes gesundes Leben und einen wert-
schatzenden Umgang mit der Natur. Die Spieler lernen auf spielerische Art und
Weise die Naturgesetze kennen.
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Das vorliegende Buch ist eine Werkzeugkiste, mit der Sie die Sozialkompetenzen, die
individuellen Fahigkeiten und die Gruppengemeinschaft ihrer Teilnehmer konstant
fordern kdnnen. Nahezu alle Spiele lassen sich dabei sowohl mit Kinder- als auch mit
Jugend- und Erwachsenengruppen durchfiihren. Welche Spiele fiir welche Gruppen ge-
eignet sind, ist dabei jeweils auf einen Blick erkennbar. Die Spielbeschreibungen selbst
sind ein Grundgerist, das von lhnen als Seminar- bzw. Gruppenleiter direkt auf Ihre
Gruppe angepasst werden kann.

Die Spiele sind nach den Hauptaspekten der sozialen Kompetenzen sortiert, die Sie bei
den Teilnehmern férdern kénnen. Da jedoch alle Spiele mehrere Grundaspekte enthal-
ten, ist diese stringente Trennung idealtypisch. Um Ihnen einen besseren Uberblick zu
verschaffen, ist durch die Schautafel noch einmal angegeben, welche Kompetenzen in
welchem MaRe geférdert werden.

Die einzelnen Kapitel sind so aufgebaut, dass sich die Spiele von vorne nach hinten in ih-
rer Komplexitat und Herausforderung steigern. Sie ersehen auf den ersten Blick, welche
Spiele fir den momentanen Stand lhrer Gruppe gerade besonders gut geeignet sind.

Vor jedem neuen Kapitel finden Sie eine kurze Einleitung zur Spielkategorie, die Ihnen
einen Uberblick darlber verschafft, was die jeweiligen Aufgaben bei den Spielern be-
wirken.

Sie als Spielleiter kdnnen mit der Anleitung der Aufgaben dabei ebenso kreativ umge-
hen wie die Spieler mit dem Lésungsweg. Alle Spiele, die wir hier zusammengetragen,
weiterentwickelt oder selbst kreiert haben, kénnen und sollen von Ihnen auf die Be-
dirfnisse Ihrer Gruppe individuell angepasst, verandert und weitergedacht werden.

Wir haben in der Beschreibung der Spiele aufgrund der Einfachheit und besseren Les-
barkeit immer die mannliche Form von Spieler, Spielleiter, Teilnehmer und Partner be-
nutzt. Gemeint sind jedoch immer beide Geschlechter. Wir wollen durch diese Verein-
fachung niemanden diskriminieren.
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Namensspiele

In diesem Teil ...

... lernen Sie verschiedene Arten von Namensspielen kennen und erhalten Tipps, wie
Sie neuen Seminargruppen einen guten Einstieg bereiten kénnen, sodass Sie als Semi-
narleiter gut durchstarten kénnen.

Nichts ist so wichtig fiir das Zusammenwachsen einer Gruppe wie das gegenseitige Ler-
nen aller Namen. Dies fallt den Teilnehmern am leichtesten, wenn sie es mit einem kre-
ativen Prozess verbinden. Dadurch préagen sich die Namen ins Gehirn ein, und gleichzei-
tig entsteht ein sehr klarer Bezug zu der entsprechenden Person.

Wir haben in diesem Kapitel unsere besten Namensspiele zusammengestellt, die nicht
nur das Namen-Lernen erleichtern, sondern zusatzlich fiir eine positive Stimmung sor-
gen. Sie tragen dazu bei, dass sich die Mitglieder lhrer Gruppe, vom ersten Kennenler-
nen an, mit einer offenen Grundhaltung begegnen und schnell zu einer Gemeinschaft
zusammenwachsen.

Die Spiele in diesem Kapitel sind - anders als in den darauffolgenden - nicht in erster
Linie nach ihrer Komplexitat sortiert, sondern nach der benétigten Sicherheit in Bezug
auf die Namen der Spieler. Die ersten Spiele eignen sich als Einflihrung fiir den ersten
Kontakt einer neuen Gruppe, die sich zuvor noch nie gesehen hat. Die weiter hinten
aufgefiihrten Aktionen helfen beim Vertiefen und Einpragen bereits gehdrter Namen.

Um den Prozess des Namenlernens zu erleichtern,

ist es hilfreich, wenn Sie die Namensspiele gut mit

den Kennenlernspielen aus Teil Il mischen. Dadurch

entsteht ein geistiges Bild der anderen Person und
man erschafft einen groReren Bezug zu ihr.

19



Namensspiele
Das sechnellste Namensspiel der Welt

Wirkung des Spiels

. . . . Reaktion | EZZZA
Es ist vor allem ein lockeres, Stimmung stei-

. . . Spab
gerndes Spiel, mit dem Sie einen ersten Kon- pa
Kennenlernen

Action | EZZZZZZZZZ)

nen. Tatsdchlich hilft es nahezu nicht, um sich ! >

takt zwischen den Spielern herstellen kon-

die Namen wirklich zu merken, dafiir nimmt n
Ort @ Uberall

Daver 5-10 Min.
Altersstufe $® abT7Jahre
Gruppengrobe &% 8-30 Spieler

Material [y] Stoppuhr

es den Teilnehmern aber die Angst, noch mal
nachzufragen.

Anleitung

1. Weisen Sie Ihre Gruppe an, einen Steh-
kreis zu machen.

2. Beginnend mit lhnen nennen nacheinander alle Teilnehmer im Uhrzeigersinn so
schnell sie konnen ihren Namen. Dabei stoppen Sie die Zeit.

3. Nach einer ersten Runde kénnen Sie das Spiel mit dem Versuch wiederholen, im-
mer neue Bestzeiten aufzustellen.

4. Wenn die Zeit nicht mehr unterboten werden kann, kénnen Freiwillige testen, wie
viele Namen sie trotz des schnellen Aufsagens behalten haben. Ermuntern Sie sie
dabei, méglichst kreativ mit ihren Erinnerungsliicken umzugehen und bei Namen,
dieihnen nicht einfallen, wild drauflos zu raten. Der Betroffene kann dann die krea-

tiven Fehlversuche wiirdigen, indem er »schéner Fehler« ruft.

Steigerungsformen

ﬁ Nachdem eine gute Best-

EEE zeit aufgestellt wurde,

konnen die Spieler ihre Na-

men noch riickwarts aufsagen. Dabei

sind sie dann auch gegen den Uhrzei-
gersinn an der Reihe.




Namensspiele
Krepp=Staffel

Wirkung des Spiels

Dieses Spiel ist gut geeignet, um das Erstel- Fitnes | &2

Spab |
Kennenlernen |WZZZZ2Z27)
Action | EZ

fur eine sportliche und fréhliche Stimmung. } >

len von Namensschildern in einen spieleri-
schen Rahmen zu verpacken, und sorgt dabei

Ort @ Uberall
Daver 10-15 Min.
Altersstufe $® ab8Jahre
Gruppengrobe &% 8-30 Spieler

M i 2 Rollen Krepp-
schen beiden Mannschaften liegen zwei ol m klebeband und

Rollen Kreppband und zwei Filzstifte. 2 Filzstifte

Anleitung

1. Die Gruppe wird in zwei Mannschaften
aufgeteilt, die sich im Abstand von ca.
20 m gegeniiberstehen. In der Mitte zwi-

2. Aufein Startsignal hin rennen die jeweils
ersten Spieler beider Mannschaften in
die Mitte, schreiben sich selbst ein Namensschild, rennen zuriick und schlagen den
nachsten Spieler ihrer Mannschaft ab, woraufhin auch dieser losrennen kann.

3. Wichtig ist dabei, dass die Namensschilder lesbar sind. Ist ein Schild nicht lesbar,
so muss der Spieler erneut laufen.

4. Die Mannschaft, die sich zuerst komplett mit Namensschildern ausgestattet hat,
gewinnt das Spiel.
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