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LEBENSRAUM FUR KINDER

‘Jedes Spiel zur rechten Zeit

Gruppendynamik - was deine Gruppe gerade braucht

Ein starkes Gruppenklima kann durch passende Spiele gefordert wer-
den. Jede Gruppe findet sich und durchlduft ahnliche Phasen. Diese
verschiedenen Gruppenphasen kannst du als Leiter/in begleiten. So
gibt es flir jeden Zeitpunktpassende Spiele.

Fremdheit

* Wenn sich eine Gruppe noch nicht kennt, herrscht zundchst Un-

sicherheit. Viele Fragen schwirren dann einem durch den Kopf:
Wie sind die anderen? Werden die mich mdgen? Werde ich die
anderen migen?

Hier bieten sich Aufwérmspiele an. Sie ermdglichen es mat oh-
ne vieler Worte in Kontakt zu kommen. Wenn man dabei auch
noch-Spaf erlebt und gemeinsam lachen kann, ist eine entspan-
nte Basis flir ein gutes Gruppenklima geschaffen.

Das Boot

I Ajter Cu:‘{‘?ﬁ&?&j@wﬂw Uiauer
6l MY vertel Stumde‘
Du brauchst:

Eventuell ein Seil um das Spielfeld abzugrenzen,

So geht’s:

Alle Kinder befinden sich auf einem grofien Schiff mitten in der Ka-
ribik und miissen als tichtige Seeleute den Kommandos des Kapi-
tans gehorchen. Wer etwas falsch macht, geht tiber Bord und treibt
im Wasser, bis das Signal ,Mann iber Bord“ kommt und alle See-
leute versuchen die Ertrinkenden zu retten, sie also aufs Boot zuriick-
zuziehen. Hier die Befehle:

Alles Backbord!  Alle laufen so schnell wie mdglich auf die linke

‘Seite des Bootes, des Spielfeldes

Alles Steuerbord! - Alle laufen so schnell wie mdglich auf die
rechte Seite

Alles Heck!

Alle laufen so schnell wie méglich auf die
hintere Seite

Alles Bug! Alle laufen so schnell wie méglichauf die
vordere Seite

Habt Acht! Alle stehen stramm, legen die flache Hand an
die Stirn und miissen so lange stehen bleiben,
bis der Kapitdn den Befehl ,Rihren!* gibt
(Achtung: das gilt auch wenn zwischendrin
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ein anderer Befeh! kommt!)

Die Habt-Achtsteliung 16sen

Alle beugen sich dber die n4chste Reeling
und (ibergeben sich gerduschvoll ins Wasser
Alle retten die Ertrinkenden und holen sie
wieder aufs Boot

Blitzschnell werden Paare gebildet und
Walzer getanzt; wer keine/n Partner/in findet
muss Uber die Reeling

Achi Kinder bilden blitzschnell einen Kreis,
halten sich an den Hénden, stehen auf einem

Rihren!
Seekrank

Mann {iber Bord

Kapitdnswalzer

Oktopus

Bein und strecken das andere nach hinten aus;

wer keine Partner/innen findet scheidst aus,
genauso wie die Gruppen mit mehr als
8 Kindern
Qualle Alle-legen sich auf den Boden und strecken
Hénde und FiiBe in den Himmel, indem sie
mit den GliedmafBen wackeln
Alle legen die Handfldchen tiber dem Kopf
aneinander und bilgen so die Haifischfiosse

Achtung Hai!

Orientierung

Es ist wichtig, dass alle ihren Platz in der Gruppe finden. Das
hraucht seine Zeit, denn zunéchst wird ausprobiert und geschaut,
welche Regeln in dieser Gruppe gelten und wie man miteinan-
der umgeht.

Das gegenseitige Kennenlernen und iiber sich selbst erzah-
len ermoglicht es Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu er-
kennen und sich selbst in der Gruppe einzuordnen. Natiirlich
ist es auch wichtig sich mit dem Namen ansprechen zu kin-
nen. Daher sind in dieser Phase Kennenlernspiele und Namens-
spiele angesagt.

Spafl habén und gememsam lachen -
das ist das Um und Auf fiir ein gutes Gruppenkiima

-
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O Bumpti bumpti, bump bump

T A ; Ceapne Daver

ol ¥4 ereel Stune

So geht’s:

Alle stellen sich im Kreis auf. Ein freiwilliges Kind oder ein/e Leiter/
in stellt sich in die Mitte, zeigt auf jemanden im Kreis und ruft ganz
schnell aber deutlich ,Rechts- bumpti bumpti, bump bump* oder
,Links- bumpti bumpti, bump bump* . Wenn es das betreffende Kind*
nicht schafft, den Namen des Nachbarn rechts oder links zu nennen,
bevor das Kind in der Mitte seinen Satz ausgesprochen hat, werden
Pldtze getauscht und nun muss dieses Kind selbst'in die Mitte.
Variante:

Jrechts und links bumpti bumpti, bump bump®: die Namen der rech-
ten und linken Nachbarn miissen genannt werden

,Skip - bumpti bumpti, bump bump*: die beiden Namen der iber-
nachsten Nachbarn miissen genannt werden

,Chaos": alle Kinder wechseln ihre Platze. Wer dibrig bleibt stellt
sich in die Mitte.

@ Wer hat schon mal

T “Bn n gl Dopr
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So geht’s:

Die Gruppe setzt sich in einen Stuhlkreis. Ein Kind stellt sich in die
Mitte und stellt eine Frage, das es selbst mit ,Ja* beantworten kdnnte,
zum Beispiel ,Hast du schon mal eine Strafe bekommen?“ Alle, die
diese Frage mit ,Ja“ beantworten kénnen, miissen ihren Platz verlas-
sen und sich einen neuen suchen. Dabei kann das Kind in der Mitte
versuchen, einen freien Platz zu ergattern. Es bleibt wieder jemand
tibrig, um eine neue Frage zu stellen. Das Spiel lebt von der Fantasie
der Fragestellenden: je einfallsreicher und witziger die Fragen sind,
desto spannender ist das Spiel. Es kann so lange gespielt werden,
bis jede/r mal dran war oder bis die Spielenergie nachlésst.

’5,"5‘ | Stunde

Vertrautheit

Wenn alle einen Platz gefunden haben und die Abldufe klar sind,
entsteht ein ,Wir-Gefiihi®. Nun kann Vieles gemeinsam ange-
packt und erlebt werden. Wichtig ist, dass Meinungsverschie-.
denheiten ausgedriickt werden dirfen. Denn wenn nur eine Sicht-
weise gilt, kann die Gruppe nicht wachsen und es entstehen
schnell ungute Situationen.

Wenn Vertrautheit in der Gruppe entstanden ist und jeder das

Gefthl hat einen Platz in der Gruppe zu haben, dann kannst du
Vertrauensspiele anbieten. Vertrauen kann niemals vorausge-
sefzt werden — Vertrauen muss wachsen. Die Erfahrung, dass
fiir mich gesorgt wird und achtsam mit mir umgegangen wird,
stérkt das Vertrauen.

O Komm zu mir

T At Iy Datier

6-lf | B | habe Stunde

Du brauchst:

Augenbinden

So geht’s:

Dieses Spiel einfache und daher wenig gefahrliche Vertrauensspiel
wird in Paaren gespielt: Ein Kind ist blind und setzt eine Augenbin-
de auf. Das zweite stellt sich in etwa fiinf Metern Abstand auf und
dirigiert das blinde Kind mit Worten und achtsamen Anweisungen
zu sich. Erst wenn die Kinder sich gegentiberstehen, diirfen die Au-
gen gedffnet werden.

Tipp:

Fiir digses Spiel brauchst du einen groBen sicheren Raum. Suche
daher das Spielgeldnde vorher nach Gefahrenguellen ab. Wenn das
Vertrauen in deiner Gruppe noch nicht gefestigt ist, spiel das Spiel

ohne Augenbinden. Wenn die Minder einfach nur die Augen schlie-

Ren, konnen sie diese 6ffnen, wenn sie sich unsicher fihlen. Spiel
das Spiel ofter und mache es zum Ziel, die gesamte Strecke mit ge-
schlossenen Augen zu schaffen. Ihr kénnt auch gemeinsam iber-
legen, was es leichter macht, die Augen geschlossen zu halten und
wann es schwer félit.

?

Bei Kooperationsspielen kommt man nur gemeinsam ans Ziel
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Differenzierung
Wenn Vertrautheit entstanden ist, kénnen sich auch die Beson-
derheiten der einzelnen zeigen. Eigensténdigkeit wird akzep-
tiert, Starken und Schwéchen haben im gemeinsamen Mitei-
nander ihren Platz.

In dieser Gruppenphase gelingen Kooperationsspiele am Besten.
Bei den meisten Spielen dieser Art, wird die Gruppe vor ein Pro-
blem gestellt, das nur in Zusammenarbeit geldst werden kann. So
sind die Kinder mit ail ihren Eigenheiten aufeinander angewie-
sen. Gemeinsame Absprachen helfen der Gruppe das Problem
zu l6sen. So lernen sich die Kinder noch besser kennen.

O Wortakrobaten

SRDEgTE Daer

B habbe Stunde.

After - i

.-l

Du brauchst:

Etwa 50 Karteikarten oder Kartone mit Buchstaben beschriftet

So geht’s:

Zur Vorbereitung schreibst du mit dickem Schreiber jeweils einen
Buchstaben auf eine Karte. Dabei sollten alle Buchstaben des Alpha-
bets (bis auf X und Y) vorkommen; Vokale 3-4 mal; haufiger vorkom-
mende Buchstaben, wie M, N, R, L, T... 2-3 mal. AuBerdem kann es
noch 2-3 Jokerkarten geben.

Die Buchstaben werden gemischt, jedes Kind darf sich einen Buch-
staben nehmen. Aufgabe der Gruppe ist es nun, in maglichst kurzer
Zeitaus diesen Buchstaben zusammenhangende Worte zu bilden; Kein
Kind darf seinen Buchstaben aus der Hand geben - die Kinder stellen
sich also in Reihen auf — und kein Buchstabe darf ibrig bleiben.

Abschluss
Wenn eine Gruppe sich trennt, braucht es fiir einen guten Ab-
schluss Raum und Handlungen, die den Abschied erleichtern.

Spiele fiir den Abschluss miissen kurz und effektvoll sein. Fiir

die Gruppenstunde bisten sich besonders solche an, die ihr im-
mer wieder spielen kdnnt und so zu einem Ritual werden.
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O Silvesterrakete

Al Grsgs wgre It
e | T | 5 Mt
So geht’s:
Alle halten die Hénde gefaltet vor sich. Auf ein Zeichen ziehen al-
le langsam die Hdnde iiber den Kopf hoch in den Himmel — wie bei
einem Raketenstart {iblich mit einem kréftigen ,schsch®. Danach
beide Hénde links und rechts zur Seite strecken und dann {iber dem
Kopfwieder zusammenklatschen. Mit einem genussvollen ,Aaaahhh®

konnt ihr die Rakete bestaunen.

@ Zﬁschnappen

6 -1y

(M) _; 5 Mmaz‘en

So geht’s:

Alle stehen oder sitzen im Kreis. Die Kinder halten ihre rechte Hand-
fldche nach oben hin offen vor den Oberkdrper der rechten Nachbarn
und beriihren mit der Spitze des gestreckten Zeigefinders der linken
Hand vorsichtig die Innenseite der Handfliche vom linken Nach-

barn. Jetzt wird's emst. Auf ein Zeichen, schnappen alle Kinder mit

der rechten Handflache nach dem Zeigefinder. Gleichzeitig miissen
sie aber den eigenen Zeigefinger schnell nach oben hin wegziehen
und in'Sicherheit bringen, bevor die Hand zuschnappt.

Variante:

Ihr kdnnt gemeinsam diesen Abschiedsspruch sprechen und auf
,aus” zuschnappen.

Zu schwell verying die schone Zeit
dass sie wrbél ist, tut uns Leid,
doch ich nuss nun schmc// nach Haus,
wnd, unser pce (st aus.

Uberlege zunéchst, was deine Gruppe gerade braucht, in welcher
Phase sie gerade steckt. Vergiss nicht, ein wenig wiederholen sich
diese Phasen in jeder Gruppenstunde: es braucht Zeit zum Ankom-
men und warm werden, bevor man richtig loslegen kann und ein
guter Abschluss erleichtert es, sich zu verabschieden und sich aufs
Wiedersehen zu freuen.

Quellen:

Hechenberger, Michealis, 0'Connell, ,Bewegte spiele fiir die Gruppe“ Okotopia Verlag,
2001

Gilsdorf, Kistner ,Kooperative Abenteuerspigle” Ka//meyer Verlag, 1995
Senn/ngef Abenteuer leiten — in Abenteuern lernen” Okotopia Verlag, 2000



