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Kennenlernen

[bookmark: _Hlk89006804]Spots in movement
Alie Gruppenmitglieder bewegen sich zu lockerer, beschwingter Musik durch den Raum. Die GB unterbricht in kurzen Abständen die Musik und ruft den Gruppenmitgliedern einen Impuls zu, der möglichst rasch ausgeführt werden soll. Bei Wiedereinsetzen der Musik, bewegen sich alle Gruppenmitglieder erneut durch den Raum, bis die GB neuerlich die Musik unterbricht und einen weiteren Impuls ruft.

Mögliche Impulse:
Begrüßung
· möglichst viele Hände schütteln
· Begrüßung wie bei den Eskimos (Nasen aneinander reiben), Indianern, Arabern, Marsmenschen (selber erfinden) ...

Bewegung:
· möglichst schnell alle vier Wände berühren
· zu zweit auf einen Sessel steigen
· sich in der Mitte des Raumes treffen
· zur folgenden Musik rückwärtsgehen
· in der Mitte in einem fiktiven Ausverkaufsstand wühlen

Begegnung:
· schnell jene zusammen, die Gleiches haben (Bsp.: Sternzeichen, Augenfarbe)
· einander auf die Schulter klopfen
· einander tief in die Augen schauen
· zur folgenden Musik Hand in Hand durch Raum gehen


Verschiedene Redewendungen darstellen: o jemanden auf Händen tragen
o jemandem unter die Arme greifen
o jemandem den Rücken stärken
o jemanden auf den Arm nehmen
o jemandem ein Loch in den Bauch reden
o Augenauswischerei betreiben
o jemanden übergehen
o ein Auge auf jemanden werfen
o jemandem die Zähne zeigen


o sich eine Scheibe abschneiden
o jemanden aufbauen
o jemanden an der Nase    herumführen
o jemandem über den Mund fahren
o jemanden übers Ohr hauen
o jemanden mit offenen Armen empfangen
o sich jemanden anlachen


Das Spiel lebt vom raschen Wechsel zwischen Bewegung und gutem Impuls. Sinnvoll ist es, kreative und für die Absichten der Gruppe geeignete Impulse zu finden.




[bookmark: _Hlk89007986]Namensspiel

Die Gruppe steht im Kreis.  Nun stellen sich die Teilnehmerlnnen der Reihe nach vor. Jede/r sagt seinen/ihren Namen. Dazu ein Eigenschaftswort, das mit dem gleichen Anfangsbuchstaben beginnt. z.B. „Maria, die müde". Dieses Eigenschaftswort wird mit einer dazupassenden Bewegung dargestellt. Der/Die Nachbar/in muss nun den Namen, das Eigenschaftswort und die Bewegung der Vorderleute wiederholen und sich selbst auf die gleiche Weise vorstellen.  

[bookmark: _Hlk89008421][bookmark: _Hlk89006740][bookmark: _Hlk89007864]Deckenspiel

In der Mitte wird eine Decke gespannt und auf beiden Seiten der Decke sitzt die Hälfte der Schüler. Jeweils ein Jugendlicher sitzt direkt bei der Decke




Die Gruppe ABC Balken

Jeder steht auf einem Stuhl im Stuhlkreis – die Schüler müssen sich ordnen und dürfen dabei nicht von den Stühlen absteigen. Sie dürfen sich gegenseitig helfen und (unter-)stützen.
Ordnet euch nach . . .
· Größe (angegeben wo die größte und die kleinste TN stehen soll)
· Alphabetisch (Vornamen oder Nachnamen)
· Anzahl der Geschwister
· Haarfarbe (hell, dunkel)
· Entfernung von Zuhause (Seminarort als Zentrum)
· Alter oder nach Geburtsmonat
· Schuhgröße

Variationsmöglichkeit: Die Impulse zu den Lineups ohne Worte bewältigen.

Hinweis: Achtung! Unbedingt ebenen, festen Untergrund wählen und darauf achten, dass die Bretter gut liegen und nicht kippen!

Auswertung/Weiterarbeit;
· Wie schwer/ leicht ist uns die Übung gefallen?
· Was war hilfreich?
· Was hat sich nicht bewährt?
· Wie konsequent wurden die Regeln von uns eingehalten?
· Haben wir einander auf Regelverst6Be hingewiesen oder sie eher zu vertuschen versucht?

Anschließend konnten verbindliche Gruppenregeln und der Umgang mit Regelverstößen vereinbart werden!

Planetenbahnen

Die TN stellen sich im Kreis auf. Der Spielleiter beginnt, einen kleinen Ball (z.B. Schaumstoffball) einem MS zuzuwerfen und nennt dabei den Namen (Augenkontakt ist wichtig). Jeder MS soll den Ball einmal erhalten haben, am Ende geht der Ball wieder an den Spielleiter. Nun wird der Ball wieder eine Runde geworfen, in der gleichen Reihenfolge, wie am Anfang. Jetzt konnen auch Varianten eingebaut werden:  Den Weg des Balles in die andere Richtung, mehrere Bälle, usw.
Material: mindestens 3 Schaumstoffbälle

Zip Zap

Einer steht in der Mitte. Er deutet auf jemanden im Kreis und sagt "Zip". Der Angesprochene muss seinen linken Nachbarn nennen. - Bei Zap seinen Rechten. Wer zu lange zögert oder gar einen Fehler macht, muss in die Mitte.
Varianten:
Bei "ZipZap" müssen alle die Platze tauschen, auch der TN in der Mitte darf versuchen einen Platz zu bekommen. - Wer übrig bleibt, bleibt mittig.
"ZipZip" bedeutet zwei weiter links...

Ich fahre Zug

Jede/r TN sitzt auf einem Sessel, einer steht in der Mitte, dessen Sessel bleibt leer. Der nun an auf der rechten Seite des leeren Stuhies sitzt rutscht weiter und sagt dabei: ,,lch fahre Zug."  Der nächste rutscht weiter und sagt: „lch fahre mit", der nächste rutscht weiter und sagt: ,,Ich fahre schwarz." Der nächste rutscht nicht mehr weiter, sondern legt nur seine Hand auf den Sessel und sagt einen Namen. Der Aufgerufene kommt zu dem Sessel, dadurch entsteht wieder ein leerer Sessel und das Spiel beginnt von vorne.
Der in der Mitte Stehende muss stets versuchen, den leeren Sessel zu bekommen, um aus der Mitte heraus zu kommen.
Wenn ein TN seinen Einsatz verschlaft, oder den falschen Satz sagt oder sich vertut - wird getauscht und er muss in die Mitte und versuchen, sich den leeren Stuhl zu schnappen. Der Satz soll also immer laut und hörbar mit gesagt werden. Wenn die Hand auf dem Sessel liegt, ist der Sessel besetzt und der Mittlere kann sich nicht mehr hinaufsetzen.

[bookmark: _Hlk89008872]Eigenschaften -Obstsalat
Alle sitzen im Sesselkreis. Ein freiwilliges Kind ist in der Mitte und beginnt mit einem Impuls. Z.B. Alle, die wie ich gerne zeichnen. Alle Kinder, für die diese Aussage auch
zutrifft, müssen möglichst schnell den Platz wechseln. Wer keinen Platz ergattert, darf sich den nächsten Impuls überlegen. Nicht erlaubt ist es, nur auf den nächsten Platz weiter zu rutschen oder sich auf den Sessel zu setzen, von dem man aufgestanden ist.

Mögliche Impulse :
· Alle, die wie ich die gerne lesen
· Alle, die wie ich gerne viele Dinge gleichzeitig machen
· Alle, die wie ich gerne schwimmen
· Alle, die wie ich die Lieblingszahl 7 haben
· Alle, die wie ich schon einmal einen Marienkäfer mit 7 Punkten gesehen haben
· Alle, die wie ich gerne ein Eis mit 7 Kugeln hatten
· Alle, die wie ich gerne so stark wie das tapfere Schneiderlein waren
· Alle, die wie ich gerne Schi fahren.
· Alle, die wie ich während dem Hausübung machen Musik hören.
· Etc.


Krabbenkampf

Alle Teilnehmenden stellen sich in die " Krabbenstellung", sie stützen sich mit Beinen und Händen vom Boden ab, der Po darf nicht den Boden berühren. Ziel ist es nun, andere Krabben umzuwerfen, ohne dabei selbst zu fallen. Die umgefallenen Krabben werden zu Algen und dürfen die noch lebenden Krabben zum Umfallen bringen.

Intelligenzrugby

Die TN teilen sich in 2 Gruppen, jeder bekommt eine Nummer (z.B. 1 bis  10). Sie stellen sich einander gegenüber im Abstand (variabel) von ca. 10 m auf. Der Spielleiter ruft eine oder mehrere Nummer/n auf, die betreffenden Personen müssen  in  die  Mitte laufen um sich einen dort liegenden Tennisball zu schnappen und zu ihrer Seite/ Platz zurückzubringen. Sobald eine Person den Ball hat, darf sie von der Person der anderen Gruppe gefangen werden. Wenn dies passiert, ergeht der Punkt an die gegnerische Gruppe. Es ist nicht erlaubt den Ball zu werfen, rollen etc.

	Tausche mit jemanden dein Kleidungsstück
	Zähle mit jemandem abwechselnd bis 23
	Mache jemandem ein Kompliment
	Schüttle jemandem die Hand
	Stimme mit jemandem ein Lied an

	Gehe mit jemandem eine   Runde im Raum
	Versuche alle Aufgaben zu erfüllen und lasse die jeweilige Person in deinem Kästchen unterschreiben
	Frage jemanden nach der genauen Uhrze1t

	Suche jemanden. die/der das  selbe Sternzeichen hat
	
	Verrate jemandem ein Geheimnis

	Schwinge mit jemandem das  Tanzbein
	
	Sprich mit jemandem ein paar   Sätze Englisch

	Suche jemanden. die/der schon mal bei e ine r KJ-Veranstal tung war
	
	Teste dich mit jemandem im Armdrücken

	Bitte die Leiterin/den Leiter um ein Autogramm
	Suche jemanden. die/ der gleich viele Geschwister hat
	Mache mit jemandem 5 Kniebeugen
	Bringe jemanden zum Lachen
	Spiele mit jemanden Schere Stein Papier


(	(

Gruppenteilungen

Klassische Gruppenteilungen
Gruppenteilung mit Bildern, Sprichwörtern, Spielkarten, Süßigkeiten, etc. Puzzlevariante: Bilder, Sprichwörter... zerschneiden.

Punkt am Kopf
Alle TN bekommen einen farbigen Klebepunkt auf die Stirn geklebt. Nun sollen sich die Gruppen nach den Farben finden, ohne den Punkt von der Stirn herunterzugeben.

Farbenkartchen
Alle TN erhalten ein farbiges Kärtchen. Es gibt so viele Farben wie KG zu bilden sind. Die TN bewegen sich blind zur Musik durch den Raum. Wenn zwei zusammenstoßen, tauschen sie die Kärtchen.  Wenn die Musik stoppt, behalten alle ihre Kärtchen und suchen sich in Gruppen zusammen.

Hitparade
Jede/r TN bekommt einen Zettel ausgeteilt mit einem bekannten Liedanfang. Die TN summen ihr vorgegebenes Lied und suchen andere TN, die ebenfalls das Lied summen. Wenn sich die Gruppen gefunden haben, ziehen sie sich fünf Minuten zurück, um eine kleine Pantomime zum Lied vorzubereiten, die sie den anderen vorführen. Die Zuschauer erraten den Titel des Liedes.

Variante: Tierlaute, Familienname Mayer in den unterschiedlichsten Schreibweisen

Sesselpaare
Die Hälfte der TN verlasst den Raum. Die anderen TN nehmen sich einen Sessel und stellen ihn im Raum dort auf, wo sie sich am wohlsten fühlen würden.  Dann stellen sich alle auf eine Seite des Raumes. Die anderen TN kommen herein und setzen sich auf einen beliebigen Sessel, auf dem sie sich wohl fühlen. Wenn alle sitzen, kommen die, die den Sessel gestellt haben zu ihrem Sessel und haben ihre/n Partner/in gefunden.

Faden ziehen
Der Spielleiter halt ein Bündel Fäden in der Hand. Jeder nimmt sich ein Fadenende. Der Leiter lässt nun das Bündel los. Die Personen, die jeweils denselben Faden in den Händen halten, bilden ein Paar für das nächste Spiel. Werden Gruppen mit mehreren Personen gebildet, dann kann das Spiel mehrmals wiederholt werden, bis die Gruppeneinteilung zusammengestellt wurden.

Gegenteiliges
Es sollen sich immer Paare bilden, die etwas Gegenteiliges haben. Junge - Mädchen, oder Blonde Haare - Dunkle Haare, oder Groß - Klein.

Gemeinsames
Es sollen sich immer Paare bilden, die etwas Gemeinsames haben. Junge - Junge, blonde Haare, selbe Anzahl Buchstaben im Namen, selbe Körpergröße, nahezu selbe Haarlänge.

Atome
Anstatt mit Stühlen, finden sich die Spielgruppen bei Musikstopp zu der zuvor vorgegebenen Gruppengröße zusammen. Zum Beispiel bei 5er Gruppen bilden sich so schnell als möglich Gruppen zu je 5 Personen. Variante: jede Gruppe versteckt sich unter  einer Decke.
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