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Gemeinsam spielen.
Fiur viele ein Abenteuer.
Fiur alle ein Gewinn!

Das vorliegende Buch ist eine Fortsetzung der Spielesammlung aus Band 2. Im Mittel-
punkt stehen wieder ,Abenteuerspiele” - spielerische Herausforderungen, die sich an
Gruppen richten und von den Beteiligten erfolgreich gemeistert werden kénnen, wenn
alle zusammenarbeiten und sich auf gemeinsame Lésungswege verstandigen.

Ein weiterer wichtiger Bestandteil dieser Spielesammlung sind die Kennenlernspiele.
Diese oft unterschétzte und teilweise auch ungeliebte Spielform bildet den Grundstein
fiir ein gelungenes Abenteuer Spiel. Kennenlernspiele sind in der Regel die ersten
Spiele mit einer Gruppe und sollten daher besonders sorgféltig bedacht und ausge-
wahlt werden. ,Gute" Kennenlernspiele fordern die spielerische Begegnung und gewah-
ren den Spielenden bereits einen ersten Ausblick auf das gemeinsame Abenteuer ohne
diese jedoch zu liberfordern oder zu langweilen. Mehr dazu, welche Kriterien bei der
Spielauswahl wichtig sind und was ein gutes Kennenlernspiel ausmacht, steht in der
theoretischen Einfiihrung zu Beginn dieses Kapitels.

Es folgt ein umfangreiches Kapitel mit SpaBspielen. SpaBspiele haben einen fast
ebenso groBen Anteil in diesem Buch wie Abenteuerspiele, denn soziales Lernen ist
dann besonders produktiv, wenn innerhalb der Gruppe eine Atmosphére der Sicherheit
und des Vertrauens besteht. Diese Atmosphare entsteht nicht von selbst oder durch die
Einsicht, dass dies bestimmt sinnvoll wére. Das Gefiihl von Sicherheit und Vertrauen
entwickelt sich durch das gemeinsame Erleben und insbesondere durch positive
spielerische Begegnungen und der Forderung der gemeinsamen Spielfreude. Das
gemeinsame Eintauchen in das Abenteuer Spiel und das damit verbundene Loslassen
von Kontrolle und Fassade fiihrt zu einem positiven Gruppenerlebnis. Die Teilnehmen-
den lernen, sich untereinander zu vertrauen und mit jedem gelungenen Spiel steigt die
Bereitschaft, sich auf ein weiteres spielerisches Abenteuer einzulassen - ganz egal, ob
dies negative Auswirkungen auf das Qutfit hat oder etwa Verhaltensweisen beinhaltet,
die ich noch nie gezeigt habe. Und auch wenn sich natiirlich nicht alle Konflikte und
Dissonanzen in Gruppen einfach ,wegspielen” lassen, tut es vielen Menschen doch
gut, einfach mal nur zu spielen und das gemeinsame Spielerlebnis fiir sich wirken zu
lassen.
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Menschen im Erwachsenenalter fallt es oft schwer, sich auf ein gemeinsames Spiel
einzulassen, da viele sich unwonhl fiihlen, wenn sie sich vermeintlich kindisch verhal-
ten. Das Ziel der vorliegenden Spielbeschreibungen ist es daher, die Spielfreude von
Jugendlichen und Erwachsenen (wieder-) zu beleben, ihnen SpaB zu bereiten, ohne
dass sie sich im Spiel albern fiihlen oder Sorge haben miissen, vorgefiihrt zu werden.
Dazu wurden viele Spiele extra neu erfunden oder weiterentwickelt. Bei der Arbeit an
neuen Spielideen und -varianten war vor allem das Herumexperimentieren mit zwei
neuen Spielmaterialien sehr inspirierend: Schwimmnudeln und Fahrradschlauche.

Die bunten Schwimmnudeln aus dem Schwimmunterricht haben schon immer zum
Spielen eingeladen. Der Durchbruch bei der Entwicklung neuer Spiele kam aber erst
durch die Lektiire zweier groBartiger amerikanischer Spielebiicher (,Fifty ways to use
your noodle” und ,Fifty more ways to use your noodle"), bei denen die Autoren die
Schwimmnudeln kurzerhand in zwei gleichgroBe Teile geschnitten haben. Dadurch
werden die Schwimmnudeln deutlich handlicher und bekommen die notwendige
Stabilitat, um diese in Gruppenspielen sinnvoll einzusetzen.

Ein ganz neues Spielmaterial sind ausgediente Fahrradschlauche, die normalerweise
in jedem Fahrradladen in der Miilltonne landen. Die Idee dazu entstand beim Fahrrad
flicken in der heimischen Garage und der Vermutung, dass diese alten Schlduche
durch ihre Robustheit und Dehnbarkeit doch ganz bestimmt ein prima Spielmaterial
sind. Und dem ist auch so! Das Ergebnis aus zahlreichen Spielexperimenten mit diesen
Fahrradschlauchen sind mehrere groBartige SpaB- und Abenteuerspiele, die mit
ausschlaggebend dafiir waren, eine weitere Spielesammlung zu verdffentlichen.

In diesem Buch findet sich im Kapitel ,Online Gruppenspiele” zudem eine ganz neue
Form von SpaB- und Abenteuerspielen. Die dort beschriebenen Methoden sind Spiele,
bei denen die gemeinsame Spielfreude und das Miteinander weiterhin im Mittelpunkt
stehen und die Technik nur die Aufgabe hat, die fehlende Néhe zu iiberbriicken. Aus
diesem spielpadagogischen Anspruch heraus sind beispielsweise eine online-taugliche
Variante des Spieleklassikers ,Obstsalat” entstanden bei der alle Spielenden umher-
laufen miissen, oder ,Freio" - ein Fangspiel, das liber ,Zoom" gespielt wird. Was bei der
Anleitung dieser Spiele zu beachten ist und welche Besonderheiten bei Online-Spiel-
einheiten eine Rolle spielen steht in der theoretischen Einfiihrung zu Beginn dieses
Kapitels.
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Wie im letzten Band sind auch in diesem Buch am Ende wieder mehrere Spielgeschichten
beschrieben, bei denen die Spielenden im Rahmen von mehreren aufeinander aufbauen-
den Spielen und Reflexionsrunden iiber einen ldngeren Zeitraum in eine Spielwelt ein-
tauchen kénnen und der Gruppenprozess liber mehrere Spiele hinweg weitergefiihrt und
begleitet wird. Die Spielgeschichten variieren dabei von der klassischen Abenteuerreise
bis hin zu einer Zeitreise durch die Corona-Pandemie oder einer digitalen Pirat*innenjagd
mit obligatorischer Schatzsuche.

Die theoretischen Einfiihrungen zu den Spielbeschreibungen in den Kapiteln SpaBspiele,
Abenteuerspiele, Reflexionen und Spielgeschichten befinden sich neben vielen weiteren
Spielbeschreibungen und -ideen im Band 2 der Abenteuer Spiel - Reihe. Abenteuer
Spiel 1 ist im Gegensatz zu den anderen beiden Bénden keine Spielesammlung, sondern
in erster Linie ein Fachbuch fiir Menschen, die diese Spielform in der pddagogischen
Arbeit nutzen (mdchten). Neben einer allgemeinen Einfiihrung in die theoretischen
Grundlagen der Kooperativen Abenteuerspiele beschéftigt sich der erste Band vor-
nehmlich mit den Méglichkeiten und Herausforderungen, die sich bei der Durchfiihrung
Kooperativer Abenteuerspiele fiir die Spielleitung ergeben und gibt anhand von vielen
Praxisbeispielen zahlreiche gute Tipps und Tricks zur Umsetzung.

Denn wie jedes Abenteuer bedarf auch das gemeinsame Spiel fiir ein erfolgreiches
Erleben eine gute Vorbereitung und das entsprechende Handlungswissen. Dann wird das
gemeinsame Spiel nicht nur ein Abenteuer fiir viele, sondern ein Gewinn fiir alle.

In diesem Sinne wiinsche ich allen viel SpaB beim Spielen und viele tolle gemeinsame
Abenteuer!
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Einfihrung

Kennenlernspiele sind in aller Regel die ersten Spiele, die in einer Gruppe gespielt wer-
den. Machen diese ersten Spiele schon SpaB und wecken die Spielfreude der Beteiligten,
steigt automatisch die Bereitschaft, sich auf das Programm einzulassen und die Teilneh-
menden gehen motiviert in die ndchste Einheit. Gelingt dies nicht und die Kennenlern-
spiele werden als unndtiges Pflichtprogramm erlebt, sind langweilig oder werden von
den Spielenden sogar als unangenehm erlebt, sinkt dementsprechend die Motivation der
Gruppe und die Spielleitung hat es schwerer als zu Beginn der ersten Einheit.

Die Gruppe spielt zu Beginn ein Spiel, bei dem alle passend zu ihrem Namen ein Adjektiv
finden sollen, das mit dem gleichen Anfangsbuchstaben anfangt. Eine Person beginnt
und stellt sich kurz vor, z. B. als charismatischer Christoph oder als tolle Tina. Die Person
zur Linken wiederholt nun, dass dies der charismatische Christoph ist und stellt sich
selbst vor. Nacheinander wiederholen nun alle Spielenden die Namen der Person zuvor
und sagen dann ihren eigenen Namen plus dem dazugehdrigen Adjektiv. Nach einer
Weile wird die Gruppe unruhig. Einzelne haben Probleme sich soviele Namen zu merken
und werden nervas oder unsicher. Anderen wird es mit der Zeit langweilig und sie fangen
an, sich mit ihrer Person nebenan zu unterhalten. Nachdem eine Person kaum einen der
anderen Namen sagen konnte, lachen einige und die Spielleitung muss darauf hinweisen,
dass es nicht in Ordnung ist, andere auszulachen. Daraufhin verdrehen die angesproche-
nen Spielenden die Augen und gucken genervt in die Runde. Der gemeinsame Spal3 am
Spielen ist vorbei und alle sind froh, als die Runde vorbei war.

Dieses Beispiel zeigt wie wichtig es ist, bei der Auswahl und Zusammenstellung dieser
ersten Spieleinheit besonders sorgfaltig vorzugehen. Zu Beginn der Planung steht die
Frage nach dem Ziel einer spielerischen Kennenlerneinheit. Viele meinen, dass es vor
allem darum geht, die Namen aller Beteiligten zu lernen. Dies geht besonders gut durch
Wiederholungen. Unter diesem Aspekt ist das oben beschriebene Spiel eine sehr gute
Wahl, denn danach kénnen fast alle Teilnehmende die Namen der anderen Gruppenmit-
glieder. Die Freude am gemeinsamen Spiel und die Motivation auf weitere angeleitete
Spiele ist allerdings dahin und die Spielleitung hétte ebenso gut mit einer Runde Voka-
beln lernen starten kénnen.
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Ziel und Zweck von Kennenlernspielen

Viel wichtiger als das Lernen der Namen ist es, den Grundstein fiir eine angenehme

Lern- und Arbeitsatmosphére zu legen und die Motivation der Spielenden an der weiteren
Teilnahme zu fordern. Dies geschieht vor allem, in dem zunéchst darauf geachtet wird,
bestehende Unsicherheiten seitens der Teilnehmenden abzubauen, die Interaktion unter den
Teilnehmenden zu fordern und gemeinsam Spal3 zu haben. Die Namen der anderen Gruppen-
mitglieder lernen die Spielenden schon im Laufe der gemeinsamen Zeit automatisch.

Abbau von Unsicherheiten

Anfangssituationen in Gruppen sind oft gepragt von langeren, etwas beklemmenden
Schweigephasen, in denen die Spielenden nur leise miteinander reden und beginnende
Gesprache schnell wieder abklingen. Der Grund fiir dieses Phdnomen ist die allgemeine
Unsicherheit. Die Spielenden kennen weder die Leitung noch die anderen Gruppenmitglieder
und sind noch nicht mit den allgemeinen Abldufen und Gegebenheiten vertraut.

Die oberste Aufgabe der Spielleitung besteht in dieser Phase darin, ein Gefiihl der Sicherheit
zu vermitteln. Die Spiele sollten deshalb so ausgewahlt werden, dass peinliche Situationen
auf jeden Fall vermieden werden und niemand aus der Runde in Verlegenheit gerat. Aus
diesem Grund eignen sich Spiele bei denen z. B. immer einer Person in der Mitte steht nur
sehr bedingt bzw. nur dann, wenn die Person in der Mitte nichts vorfiihren muss.

Bei dem Spiel Zipp-Zapp-Zupp steht z. B. eine Person in der Mitte. Aber diese muss nur
Kommandos geben und die eigentliche Aufgabe miissen die Spielenden in dem Sitzkreis
libernehmen.

Ein Spiel wie Hilfe, Zombie ist nur bei Gruppen zu empfehlen, in denen bereits eine gewisse
Vertrautheit und Offenheit vorhanden ist und die Spielenden wenig Angst davor haben, sich
in fiir sie ungewohnter Pose vor den Anderen zu zeigen.

Spiele, die dagegen auch bei Gruppen mit vielen Unsicherheiten gut funktionieren sind z. B.
Netzwerk, Bis Bald oder Rechts oder Links.

Austausch und Begegnung fordern

In der ersten Phase des Gruppenprozesses verhalten sich die Teilnehmenden oft noch sehr
abwartend. Auf der einen Seite mdchten sich alle von ihrer besten Seite zeigen, aber dabei
nicht in den Mittelpunkt des allgemeinen Interesses geraten oder vorschnell auf irgend-
welche Dinge, die sie gesagt oder getan haben festgelegt werden. Zudem brauchen viele
auch erstmal ein wenig Zeit, den Alltag abzuschiitteln und sich auf die Gruppe einzulassen.
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Mithilfe von Kennenlernspielen ist es mdglich, die Teilnehmenden in Bewegung zu bringen
und sie zu animieren, sich auszutauschen und mit méglichst vielen Personen ins Gesprach zu
kommen. Zudem kann die Spielleitung die Interaktionen mit spielerischen oder thematischen
Impulsen kombinieren. Spiele, die diese Aspekte gut vereinen sind z. B. Buchstabensalat,
Speed-Dating oder Wir haben X Personen gefragt.

Spielfreude vermitteln

Fiir den Aufbau einer angenehmen Gruppenatmosphare reicht es nicht aus, nur die vorhan-
denen Unsicherheiten in den Blick zu nehmen und den Austausch zu férdern. Vielmehr sollte
die Spielleitung mit jedem Spiel versuchen die Anwesenden noch ein kleines Stiick mehr aus
der Reserve zu locken. Wenn die Spielenden merken, dass es vollig okay ist, etwas Unge-
wohnliches zu sagen oder zu machen und dies niemandem unangenehm sein muss, kdnnen
sich die Beteiligten immer weiter entspannen und sich mehr und mehr auf den gemeinsamen
SpielspaB einlassen.

Dafiir ist es wichtig, dass die ausgewéhlten Spiele an der vorhandenen Spielerfahrung

der Gruppe ankniipfen und die Spielenden nicht mit zu viel Albernheit oder Klamauk
tiberfordert werden. Fiir manche Gruppen reicht schon die Aufforderung aus, sich bei der
BegriiBung betont freudig anzulacheln oder bei einer gefundenen Gemeinsamkeit die Arme
hochzuheben und laut eine Zahl zu rufen. In beiden Féllen werden die Anwesenden von der
Spielleitung aufgefordert etwas zu tun, was im ersten Moment ungewohnt fiir sie ist. Und
indem es alle machen und dabei erleben, dass dies keinerlei negative Konsequenzen fiir sie
hat, sondern im Gegenteil sogar noch SpaB macht, entsteht eine wohlwollende Stimmung
unter den Teilnehmenden und es wachst die Bereitschaft, sich auf die weiteren Spiele und
Aufgaben einzulassen. Spiele, in denen dieser Effekt besonders gut zu erleben ist, sind z.B.
Schén, dass du da bist, Namenslotterie oder Kennenlern-Knobeln.

Die richtige Auswahl an Spielen

Um im Vorfeld iiberhaupt ein Gefiihl dafiir zu bekommen, ob ein Spiel als Kennenlernspiel
geeignet ist oder nicht, sind die folgenden Kriterien hilfreich:

« Wahrend des Spiels sind alle Beteiligten gleichzeitig aktiv

« Wahrend des Spiels entstehen immer wieder neue Kontakte und Ankniipfungspunkte

« Das Spiel beriicksichtigt das Sicherheitsbediirfnis der Teilnehmenden

« Das Spiel kniipft an vorhandene Bediirfnisse und Interessen der Teilnehmenden an
(Kinder: Spiele mit Bewegung, Erwachsene: Spiele mit Gesprachen)

« Das Spiel ist in der Lage, allen entspannt Freude zu bereiten (es gibt keine Spiel-
situationen mit Wettbewerbs- oder Vorfiihrcharakter)
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Allgemeine Tipps zur Planung und Durchfiihrung

Generell sollte der Fokus der Kennenlernspiele immer mehr auf dem Prozess und weniger
auf dem Ergebnis liegen. Solange die Anwesenden durch das Spiel in Bewegung kommen,
Begegnungen stattfinden und alle Beteiligten SpaB am gemeinsamen Austausch haben ist
es vollig egal, ob z. B. eine Frage richtig beantwortet wurde oder ein bestimmtes Team nun
gewonnen hat oder nicht.

Die Lénge einer Kennenlerneinheit ist in erster Linie abhdngig von der Dauer der bevor-
stehenden Gruppenphase. Handelt es sich lediglich um ein halbtdgiges Zusammentreffen
reichen 1-2 kleinere Spiele zur Auflockerung der Atmosphare und die personliche Anspra-
che lauft (iber den Einsatz von Namensschildern. Bei ganztagigen Gruppentreffen kann es
dagegen sinnvoll sein, mehr Zeit fiir die Einstiegsphase einzuplanen. Ein intensiver Austausch
zu Beginn einer Gruppenphase ermdoglicht eine vertrautere Atmosphare und legt somit den
Grundstein fiir einen offenen, wertschatzenden Umgang der Teilnehmenden untereinander.
Falls Gruppen sich iiber mehrere Tage treffen hat die Spielleitung sogar die Mdglichkeit, mit
einer langeren Kennenlerneinheit zu starten und diese in den darauffolgenden Tagen fortzu-
fiihren und jeden Tag mit einem anderen Kennenlernspiel zu beginnen. Die Teilnehmenden
werden immer vertrauter untereinander und der Austausch geht weit {iber das Kennen der
Namen hinaus.




Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
9-30 Personen

Hilfsmittel:
Keine

Vorbereitung:
Keine

Kennenlernspiele

Bis bald

Spielbeschreibung:

Zu Beginn des Spiels gehen alle Personen in Kleingruppen von jeweils 3-5 zusammen und
verteilen sich innerhalb des Raumes. Die Spielleitung gibt nun in mehreren Runden verschie-
dene Gesprachsthemen vor, zu denen die Kleingruppen sich austauschen sollen. Nach jeder
Runde muss eine Person aus jeder Kleingruppe ihre Gruppe verlassen und im Uhrzeigersinn
zur nachsten Gruppe wechseln. Die verbliebenen Spielenden verabschieden die Person mit
einem frohlichen ,Bis bald".

Folgende Themen eignen sich besonders gut:

» Welche Unfélle hattet ihr bereits in eurem Leben? Die Person mit den meisten (behandel-
ten) Knochenbriichen wechselt die Gruppe.

« Welche Fernreisen habt ihr bereits unternommen? Die Person mit der weitesten Reise
wechselt die Gruppe.

» Welche Witze kdnnt ihr erzéhlen? Die Person mit dem besten Witz wechselt die Gruppe.

« Welche kieferorthopadischen Behandlungen wurden bei euch gemacht? Die Person, die
am langsten eine Zahnspange tragen musste, wechselt die Gruppe.

« Welche Fortbildungen oder Kurse habt ihr mitgemacht? Die Person mit dem ungewéhn-
lichsten Bildungsthema wechselt die Gruppe.

« Welche Merksatze bzw. Weisheiten haben eure Eltern euch immer wieder gesagt? Die
Person mit dem ungewdhnlichsten Satz wechselt die Gruppe.

« Welches Essen gibt es bei euch traditionell an Weihnachten? Die Person mit dem unge-
wohnlichsten Gericht wechselt die Gruppe.

» Welche Mébelstiicke aus eurer Wohnung sind von Ikea? Die Person, die am langsten mit
dem Aufbau eines Mdbelstiickes beschaftigt war, wechselt die Gruppe.

« Wohin seid ihr in der Schule auf Klassenfahrt gefahren? Die Person mit dem entferntesten
Reiseziel wechselt die Gruppe.

« Welche sozialen Medien nutzt ihr und wofiir? Die Person mit den meisten Facebook-
Freundschaften wechselt die Gruppe.

Kommentar:

Im Mittelpunkt dieses Spieles steht der persénliche
Austausch. Aus diesem Grund sollte die Spielleitung
zundchst nur das jeweilige Gesprachsthema vorgeben
und einige Minuten warten, bevor sie verkiindet,
nach welchem Kriterium die Personen ausgewahlt
werden, die die Gruppen wechseln. Ansonsten kann
es passieren, dass die Spielenden lediglich intern
abklaren, wer wechselt und das eigentliche Gesprach
ausbleibt.
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Buchstabensalat

Spielbeschreibung:
Alle Spielenden schreiben den Anfangsbuchstaben ihres Vornamens und einen weiteren
beliebigen Buchstaben aus dem eigenen Vornamen auf eine Karte.

Dann verteilen sich alle Anwesenden im Raum und stellen sich zu zweit zusammen. Die so
entstandenen Paare haben nun die Aufgabe, mindestens vier Worter zu finden, in denen alle
vier Buchstaben aus ihren beiden Vornamen vorkommen. Sobald sie dies geschafft haben,
rufen sie laut ,Bingo".

In einer zweiten Runde bilden sich Vierergruppen. Jede Vierergruppe soll nun drei Worter
finden, in denen die acht Buchstaben der vier Gruppenmitglieder vorkommen.

Danach werden Sechsergruppen gebildet, die zwei Worter finden miissen und in einer
abschlieBenden Runde versuchen alle gemeinsam, ein Wort zu bilden, in dem die zwei
Buchstaben aller Mitspielenden vorkommen.

Kommentar:

Dieses Spiel kombiniert eine einfache Namensrunde mit einem ersten kreativen Prozess.

Je nachdem, ob die Spielenden sich immer wieder neu zusammenfinden oder bestehende
Paarungen zusammenbleiben, werden immer neue Wérter gefunden oder bestehende Worter
aneinandergereiht. Reizvoll kann beides sein.

Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
5-10 Minuten, je
nach GruppengroBe

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6-30 Personen

Hilfsmittel:
Moderationskarten,
Stifte

Vorbereitung:
Keine



Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
30-45 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6 -16 Personen

Hilfsmittel:
Blickdichter Beutel,
Beamer, Laptop oder
Smartphone

Vorbereitung:
Keine

Kennenlernspiele

Das gehort zu mir!

Spielbeschreibung:

Dieses Spiel besteht aus drei Phasen. In der ersten Phase bittet die Spielleitung alle An-
wesenden, jeweils zwei bis drei Dinge aus ihrem Portemonnaie herauszusuchen, die eine
besondere Aussagekraft {iber sie haben und den anderen nicht schon bekannt oder ohnehin
ersichtlich sind. In einer anschlieBenden Runde sagen alle nacheinander ihren Namen und
stellen sich der Gruppe nur anhand der ausgewahlten Karten oder Gegenstéande kurz vor.

In der zweiten Phase werfen die Spielenden ihre persénlichen Schliisselbiinde in einen
blickdichten Beutel. Wenn alle ihre Schliissel abgegeben haben, zieht die erste Person einen
beliebigen Schliisselbund aus dem Beutel (nur nicht den eigenen) und versucht anhand der
verschiedenen Schliissel und Anhdnger zu erraten, wem dieser gehort. Nach dem ersten
Fehlversuch kénnen auch die anderen Tipps geben, so dass der Schliisselbund nach spates-
tens drei Fehlversuchen der richtigen Person zuriickgegeben werden kann. Dann wird der
Beutel reihum weitergegeben und jede Person zieht einen Schliisselbund, analysiert diesen
und gibt einen Tipp ab, wem er gehort.

In der letzten Phase Iadt die Spielleitung alle dazu ein, ihr Smartphone in die Hand zu
nehmen und der Spielleitung das letzte Foto, das sie gemacht haben, per E-Mail, SMS oder
WhatsApp zu schicken. Die Spielleitung sammelt alle Bilder in einem Ordner und prasentiert
sie anschlieBend der Gruppe. Fiir die Présentation der Fotos gibt es drei Méglichkeiten:

1. Die Spielleitung geht zu allen Spielenden und zeigt die Fotos auf ihrem Endgerét.

2. Es wird iiber einen Messenger-Dienst eine Gruppe gebildet. Die Spielleitung sendet die
Fotos nacheinander an diese Gruppe und alle schauen sich die Bilder auf ihrem eigenen
Endgerat an.

3. Die Fotos werden per Beamer auf eine Leinwand projiziert.

. B Bei jedem Bild soll die Gruppe zunéchst raten, um wessen Foto es sich
s+ % handelt. AnschlieBend erzahlt die entsprechende Person kurz, was auf dem
' Bild zu sehen ist und wie es zu der Aufnahme gekommen ist.

o A

- Kommentar:
L~

;'7-‘} Um unndtige Wartephasen zu vermeiden, ist es sinnvoll, die Teilnehmenden schon vor

Beginn des eigentlichen Spieles zu bitten, der Spielleitung ihr letztes Smartphone-Foto zu
schicken. Diese Bitte beinhaltet einen gewissen Vertrauensvorschuss an die Spielleitung.

Das offentliche Zeigen dieser Fotos sollte deshalb nur mit dem ausdriicklichen Einverstand-
nis der Teilnehmenden geschehen und die Bilder sollten anschlieBend sofort wieder von der
Spielleitung geléscht werden. Das Verschicken und Zeigen der Fotos beinhaltet zudem einen
gewissen technischen Aufwand, aber es ist immer wieder erstaunlich, wie unterschiedlich die
Aufnahmen sind und welche Aussagekraft hinter den persénlichen Geschichten dazu steckt.



Kennenlernspiele

Das langste Ohr und der kleinste Finger

Spielbeschreibung:

Zu Beginn gehen alle Spielenden kreuz und quer durch den Raum. Dann fordert die Spiel-
leitung alle auf, die anderen Personen ganz bewusst von oben bis unten zu mustern und
dabei immer wieder laut ,hmm", ,aha", ,oho" oder ,Schau an, schau an" zu murmein.

Wahrend sich alle gegenseitig mustern, gibt die Spielleitung verschiedene Fragen in die
Runde, die sich jeweils auf eine bestimmte AuBerlichkeit beziehen, z.B.:

Wer hat den kleinsten kleinen Finger?

Wer hat die groBten Ohren?

Wer hat die ldngsten Schuhe?

Wer hat die kiirzesten Haare?

Die Spielenden gehen zunéchst weiter umher und sollen nur durch Beobachtung heraus-
finden, auf wen die gesuchte Beschreibung am ehesten zutreffen kénnte. Dann gibt die
Spielleitung ein Signal und alle stellen sich zu der Person, die ihrer Meinung nach am
ehesten in Frage kommt. Werden auf diese Weise mehrere Personen nominiert, kommt es
zu einem direkten Vergleich und die Spielleitung misst die jeweiligen Merkmale mit einem
Zollstock oder Lineal. Nach drei Runden endet das Spiel.

Kommentar:

Um den gemeinsamen SpielspaB nicht zu beeintrachtigen, ist es wichtig, nur Fragen nach
Korperteilen bzw. Merkmalen auszuwahlen, die méglichst unverfanglich und relativ unbe-
deutend fiir das allgemeine Schénheitsideal sind.

Viele scheuen sich zunéchst davor, die anderen ungeniert von Kopf bis FuB zu mustern und
trauen sich erst mitzumachen, wenn die Spielleitung selbst mitspielt und die anderen, von
lauten Ausrufen begleitet, von oben bis unten begutachtet.

(oHO!)

Dem eigentlich nachvollziehbaren
Wunsch, sich zu Beginn in der Gruppe
umzuschauen, wird dadurch - spielerisch
iiberzogen - nachgegangen und alle
haben die Mdglichkeit, sich gegenseitig 6
zu betrachten. i

Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
12-30 Personen

Hilfsmittel:
Evil. Lineal oder
Zollstock

Vorbereitung:
Keine







SpaBspiele

Einfihrung

SpaB und die Freude am gemeinsamen Spiel bilden die Grundlage fiir eine angenehme
Lernatmosphére und férdern die Motivation aller Beteiligten. Aus diesem Grund haben
Spiele, die diesen SpabB fordern und den Teilnehmenden Spielfreude vermitteln, einen festen
Platz innerhalb der kooperativen Abenteuerspiele.

Aufgrund ihrer vielseitigen Einsatzmdglichkeiten greifen die {iblichen Begrifflichkeiten wie
Warm-up, Auflockerungsspiele, Aufwarmspiele usw. fiir diese Spielform allerdings zu kurz.
Denn diese Spiele eignen sich nicht nur als Auflockerung zu Beginn einer Einheit oder als
Liickenfiiller zwischen zwei Aufgaben, sondern fordern auch das Vertrauen der Teilneh-
menden untereinander und dienen der Bildung einer angenehmen Arbeitsatmosphére.
Aus diesem Grund erscheint es sinnvoller, sie nicht nach ihrem Aufgabenbereich oder ihrer
Einsatzmdglichkeit zu benennen, sondern nach ihrem wesentlichen Erkennungsmerkmal,
dem gemeinsamen SpaB beim Spielen.

Eine ausfiihrliche Einfiihrung zu SpaBspielen findet sich in ,Abenteuer Spiel 2".



SpaBspiele

Aasgeier

Spielbeschreibung:

Bis auf eine Person stehen alle Spielenden auf einer der ausgelegten Bodenmarkierungen

in einem groBen Kreis (Durchmesser 8 bis 10 Meter) verteilt auf der Wiese. In der Mitte

des Kreises liegen zwei Gymnastikreifen. In einem Reifen liegen die Bélle, im anderen die
Schwimmnudel. Die {ibrig gebliebene Person geht in die Mitte und nimmt die Schwimmnudel.
Sie wacht nun {ber die Beute (Balle) und versucht diese gegen die lauernden Aasgeier zu
verteidigen.

Sobald das Spiel beginnt, versuchen alle Aasgeier so viele Bélle wie mdglich zu ergattern,
ohne dabei mit der Schwimmnudel abgeschlagen zu werden.
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Ort:
GroBere ebene Flache
(Wiese)

Dauer:
10-20 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6-30 Personen

Hilfsmittel:

1 kurze Schwimm-
nudel, 2 Gymnastik-
reifen, pro Spielendem
eine Teppichfliese als
Bodenmarkierung,
30-50 kleine Bélle
(Soft- oder Tennishalle)

>>



Vorbereitung:

Die Teppichfliesen

in der Anzahl der
Spielenden in einem
groBen Kreis von 8 bis
10 Metern verteilen.
Die beiden Gymnas-
tikreifen in der Mitte
des Kreises auslegen
und alle Balle in den
einen Reifen legen, die
Schwimmnudel in den
anderen.

SpaBspiele

Dabei gelten folgende Regeln:

« Jede Person darf immer nur einen Ball pro Versuch aufnehmen und muss anschlieBend
zuriick zur eigenen Bodenmarkierung, bevor sie den nachsten Ball holt.

« Alle Spielenden miissen ihre ergatterten Bélle die ganze Zeit in den Handen halten
und diirfen sie weder ablegen noch in irgendwelche Kleidungsstiicke oder Ahnliches
stecken.

« Die Wache darf sich frei bewegen und iiberall auf dem Spielfeld Spielende abschlagen
(auch auf deren Bodenmarkierungen).

« Sobald eine Person abgeschlagen wurde, muss sie alle Balle zuriick in den Reifen legen
und mit der Schwimmnudel die Rolle der Wacht iibernehmen. Die andere Person {iber-
nimmt die entsprechende Bodenmarkierung und kann nun selbst versuchen, Bélle zu
sammeln.

« Die Schwimmnudel wird allerdings nicht einfach iibergeben, sondern muss zunéchst von
der alten Wache in den entsprechenden Gymnastikreifen gelegt werden. Von dort wird sie
von der neuen Wache aufgehoben.

« Liegt die Nudel nicht eindeutig in dem Reifen, kann die neue Wache darauf bestehen, dass
die alte Wache dies nachholt - mit allen Risiken, die damit verbunden sind. Die restlichen
Aasgeier diirfen in dieser Zeit weiter Bélle sammeln.

Sobald keine Bélle mehr in der Mitte liegen, endet das Spiel und der Aasgeier mit der
groBten Beute hat gewonnen.

Kommentar:

Dieses Spiel bietet in mehrfacher Hinsicht eine besondere Spieldynamik. Aufgrund der
fehlenden Schutzméglichkeiten fiir die Aasgeier kann die Wache jederzeit einen Rol-
lentausch erzwingen, indem sie zum Angriff ibergeht. Allerdings wiirde dies auch bedeuten,
dass die restlichen Aasgeier sich in der Zwischenzeit ohne Bedenken an der unbewachten
Beute bedienen kdnnen und das Spiel vorzeitig endet. Indem die Aasgeier ihre erbeuteten
Bélle wéhrend des ganzen Spiels in den Handen bzw. Armen halten miissen, ist immer klar
zu erkennen, wer momentan die meisten Balle besitzt. Wird diese Person abgeschlagen,
bekommt das Spiel wieder neuen Schwung, da alle erbeuteten Bélle wieder zur freien Ver-
fligung stehen und das Spiel im besten Fall immer weitergespielt werden kann.



SpaBspiele

Ango-Kia

Spielbeschreibung: Ort:
Alle Spielenden stehen im Kreis und geben zu bestimmten Kommandos ein Signal im Kreis Raum, Wiese
herum. Dazu gibt es die folgenden Méglichkeiten:

Dauer:
Kia - Eine Person ruft ,Kia" und gibt das Signal mit dem Arm in einer Art Handkantenschlag 5-10 Minuten
zur Seite (mit dem rechten Arm geht die Bewegung nach rechts, mit dem linken Arm nach
. . N . Gruppe:
links) an den/die entsprechende Nachbar*in weiter. §

Fiir Gruppen von
Ango-Kia - Eine Person ruft ,Ango-Kia" und wedelt mit beiden Armen vor und zuriick und 9-30 Personen
schwingt dabei die Hiiften. Dies bedeutet ,Richtungswechsel” und das Signal geht zuriick zu L

: Hilfsmittel:

der Person, von der es gekommen ist. i

Keine
Zusétzlich gibt es noch die Moglichkeit, das Signal quer durch den Kreis zu einer beliebigen :

. Vorbereitung:

Person aus der Runde zu senden. Dazu gibt es das folgende Kommando: AR

: Slide is mine

L

>>



SpaBspiele

Ratatatataaa - Eine Person ruft ,Ratatatataa” und streckt beide Arme in einer ausrollenden
Bewegung zu der Person, an die das Signal gehen soll. Diese Person hat nun zwei Mog-
lichkeiten. Sie kann das Signal annehmen und ihrerseits weitergeben oder die Annahme
verweigern. Mdchte sie das Signal (ibernehmen, streckt sie die Arme aus und rollt sie mit
einem lauten ,Ratatatataaa” in Richtung Oberkdrper ein. Nun hat sie das Signal angenom-
men und kann es mit einem beliebigen Kommando weitergeben. Mdchte sie das Signal
nicht haben, hélt sie ihre Arme kreuzartig vor sich und ruft laut ,Block". Nun muss die
Person, die ihr das Signal mit einem lauten ,Ratatatataa” entgegengestreckt hat, die Arme
mit einem erneuten ,Ratatatataaa” einrollen und es mit einem neuen Kommando oder einer
anderen Person versuchen.

Als letzte Moglichkeit gibt es das Kommando ,Slide". Dabei lasst eine Person das Signal
mit den Armen pantomimisch zu Boden gleiten und sagt dabei laut ,Slide". Nun liegt das
Signal in der Mitte und kann von einer beliebigen Person aus der Runde mit einem lauten
.Slide is mine" und der dazugehérigen Armbewegung aufgenommen und anschlieBend
mit einem eigenen Kommando weitergegeben werden. Allerdings diirfen auf keinen Fall
zwei Personen gleichzeitig ,Slide is mine” rufen. Sollte dies dennoch geschehen oder einer
Person unterlauft bei einem der anderen Kommandos ein Fehler, ruft die Spielleitung laut
den Namen der Person und das Spiel wird unterbrochen. Nun verschranken alle Spielen-
den die Arme vor der Brust und rufen mit tiefer Stimme ,Falsch!”. Die gescholtene Person
sagt leise ,Entschuldigung” und er6ffnet mit einem Signal ihrer Wahl die nachste Runde.

Kommentar:

Ango-Kia ist eine sehr schéne, neuartige Variante aus der Reihe der Signalweiterga-
be-Spiele. Die Kommandos sollten ziigig, aber nacheinander eingefiihrt werden, um die
Spielenden nicht zu sehr zu verwirren. Das Signal ,Slide” bringt einen besonderen Reiz in
das Spiel, da bei diesem Kommando véllig offen ist, von wem das Signal aufgenommen
und weitergegeben wird.



SpaBspiele

Barilla Ball

Spielbeschreibung: Ort:
Alle Spielenden bekommen eine Schwimmnudel und werden in zwei gleich groBe GroBere freie Flache
Teams von jeweils 5 bis 10 Personen eingeteilt. Sobald das Spiel beginnt, versuchen von mindestens
alle Spielenden mithilfe der Schwimmnudeln den Wasserball iiber die gegnerische 6x 10 Metern
Torlinie zu schlagen. Der Wasserball darf weder mit den Schwimmnudeln eingeklemmt Dt
noch absichtlich mit dem Kérper beriihrt werden. Nach fiinf Minuten endet die Runde Y

. . . 5-10 Minuten
und das Team mit den meisten Treffern gewinnt.

Gruppe:

Fiir Gruppen von
10-20 Personen

Hilfsmittel:

Pro Person eine kurze
Schwimmnudel,

ein aufblasbarer
Wasserball mit einem
Durchmesser von

ca. 30 cm, 4 Pylonen
0.4. als Torpfosten

Vorbereitung:

Im Abstand von

circa 10-15 Metern
zwei Tore mit jeweils

4 bis 5 Meter Breite
markieren. In der Mitte
einen aufgeblasenen
Wasserball bereitlegen.







Abenteuerspiele

Einfihrung

Der Begriff ,Abenteuerspiele” bezieht sich auf Aufgaben, die mit spielerischen Mitteln das
gemeinsame Handeln einer Gruppe von Menschen mit herausfordernden Situationen ver-
kniipfen. Durch ihre nicht alltdglichen Anforderungen und die Spannung, ob die Gruppe die
Aufgabe meistern wird, verfligen Abenteuerspiele iber einen groBen Aufforderungscharakter
und einen hohen Erlebniswert fiir die Teilnehmenden. Sie sind meist ohne groBen Aufwand
und fast iiberall einsetzbar. Oft geniigen ein groBer Raum oder eine Wiese und ein paar
Spielmaterialien, um Aufgaben zu kreieren, die eine Gruppe vor einige Herausforderungen
stellen kdnnen.

Eine ausfiihrliche Einfiihrung zu Abenteuerspielen findet sich in ,Abenteuer Spiel 2",




Abenteuerspiele

Arme Uber Kreuz

Spielbeschreibung:

Alle Personen stehen mit dem Gesicht zur Kreismitte im Kreis und halten sich mit gekreuzten
Armen an den Hénden (jede*r halt mit der linken Hand die rechte Hand der Person rechts
und mit der rechten Hand die linke Hand der Person links).

Die Aufgabe der Gruppe besteht nun darin, sich so zu bewegen, dass am Ende alle Spie-
lerenden mit dem Gesicht zur Kreismitte stehen und sich weiterhin die Hande halten, aber
niemand die Arme iiber Kreuz hat. Die Hande diirfen wahrenddessen allerdings nicht
losgelassen werden.

Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6-30 Personen

Hilfsmittel:
Keine

Vorbereitung:
Keine



Ort:

6-8 Meter lange
Wand oder Mauer mit
geniigend Platz davor

Dauer:
15-30 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6-16 Personen

Hilfsmittel:

1-2 feste Bélle in der
GroBe eines FuBballes
oder groBer (keine
Softbélle), 2 Stiihle
oder andere Gegen-
stande als Hindernisse,
Kreppklebeband

Abenteuerspiele

Ball entlang!

Spielbeschreibung:

Die Gruppe steht vor einer langen Wand, auf der mit Kreppklebeband zwei Linien
geklebt sind. An einem Ende der Wand liegt ein Ball und an der Wand verteilt stehen
zwei Stiihle.

Die Aufgabe der Spielenden besteht darin, den Ball zwischen den beiden Linien

von der einen Seite auf die andere zu rollen. Zu Beginn darf der Ball einmal mit den
Handen angefasst und auf Hiifthéhe an die Wand gedriickt werden. Ab dann beginnt
das eigentliche Spiel. Die Spielenden miissen den Ball zwischen den beiden Linien
iiber die Wand rollen, ohne dass dieser zwischendurch den Kontakt zur Wand verliert
oder auf den Boden féllt. Schwierig wird die Aufgabe dadurch, dass der Ball nicht mit
den Handen oder Armen beriihrt werden darf, sondern lediglich mit dem Korper, dem
Kopf, den Beinen und FiiBen.




Abenteuerspiele

AuBerdem darf der Ball nicht zwischen mehreren Kérperteilen eingeklemmt und (iber
die Wand gezogen werden, sondern muss immer gerollt werden. Um zu gewahrleisten,
dass die ganze Gruppe sich an der Bewéltigung der Aufgabe beteiligt, darf jede
Person erst dann wieder den Ball beriihren, wenn alle anderen Spielerenden Kontakt
zu dem Ball hatten.

Sobald der Ball die vorgegebene Bahn verldsst, den Kontakt zur Wand verliert oder
auf den Boden fallt, muss der Ball zuriick zum Start und die Gruppe beginnt von
vorne.

Kommentar:

Bei mehr als acht Personen kann ein zweiter Ball ins Spiel gebracht werden, der von
der anderen Seite aus (iber die Wand gerollt werden soll. Sobald einer der beiden
Bélle die vorgegebene Bahn verlésst, den Kontakt zur Wand verliert oder auf den
Boden fallt, miissen beide Balle von vorne beginnen und die beiden Gruppen werden
neu gemischt. Dadurch wird ein mdgliches Konkurrenzdenken der beiden Gruppen
von Vornherein vermieden und deutlich gemacht, dass die Aufgabe erst gel6st wurde,
wenn die Gruppen gut miteinander kooperieren und beide Bélle fehlerfrei iiber die
Wand gerollt wurden.

Vorbereitung:

Die Stiihle an die
Wand stellen, mit
Kreppklebeband zwei
Linien an die Wand
kleben, so dass eine
Art Band entsteht,
das unterschiedlich
breit ist und mehrere
Engstellen aufweist.
Die obere Linie sollte
zwischen 150 und
200 cm iiber dem
Boden verlaufen,

die untere zwischen
50 und 120 cm. Die
Engstellen sollten in
unterschiedlichen
Héhen verlaufen und
diirfen nicht schmaler
als die verwendeten
Balle sein.



Ort:
groBer Raum,
groBe Wiese

Dauer:
20-30 Minuten, je
nach GruppengroBe

Gruppe:
fir Gruppen von
6 -18 Personen

Hilfsmittel:

drei Tische, 20 Blétter,
1 Anspitzer, 2 nicht
angespitzte Bleistifte

Abenteuerspiele

Bleistift — Spitzer — Papier

Spielbeschreibung:

Die Gruppe teilt sich in drei Teams auf und verteilt sich auf drei Tische, die mdglichst

weit voneinander entfernt im Raum verteilt stehen. Auf jedem Tisch liegt anderes

Material bereit:

« Team A hat zwei nicht angespitzte Bleistifte (diese diirfen auf keinen Fall schreib-
fahig sein), kein Papier, keinen Anspitzer.

« Team B hat einen Anspitzer, aber keinen Bleistift und kein Papier.

» Team C hat eine groBere, aber nicht durch drei teilbare Menge leerer Blatter, aber
keinen Stift und keinen Anspitzer.

Bevor das Spiel beginnt, iiberlegt sich jedes Team einen passenden Teamnamen und

teilt diesen der Gruppe mit. Ziel des Spiels ist es, dass jedes Team seinen Teamnamen

auf maglichst viele leere Blatter schreibt. Dabei gelten folgende Regeln:

1. Es diirfen nur die ausgeteilten Materialien benutzt werden.

2. Tauschaktionen und andere Einigungen sind ausdriicklich erlaubt.

3. Die ausgeteilten Materialien diirfen nicht in Einzelteile zerteilt werden. Dies gilt auch
fiir die Blatter. Sie diirfen nicht geteilt oder auseinandergerissen werden.

4. Nur die Verhandlungsfiihrenden diirfen den Austausch zwischen den Gruppen
organisieren.

Nachdem die Spielleitung allen die Regeln erklart hat, sind keine Riickfragen mehr
erlaubt. Die Gruppen beraten zunéchst intern und treffen sich kurz darauf in einer
neutralen Zone zu Verhandlungen. Dafiir wird pro Team ein Gruppenmitglied ernannt.
Diese diirfen sich wiederholt treffen und zu Zwischenberatungen zu ihrer Gruppe
zuriickgehen. Innerhalb der Teams kénnen sich auch mehrere Spielende in dieser Rolle
abwechseln. Der Rollentausch dar allerdings nur zwischen den Verhandlungsrunden
erfolgen und nicht wahrenddessen.

Nach 20 Minuten ist das Spiel zu Ende. Die Spielleitung sammelt alle Blatter ein und
zéhlt die aufgeschriebenen Teamnamen.



Abenteuerspiele

Kommentar:

Die meisten kooperativen Abenteuerspiele sind so angelegt, dass man nur durch
kooperatives Handeln {iberhaupt die Chance hat, erfolgreich zu sein. In diesem Fall
ist Kooperation aber weniger eine freie Entscheidung als pure Notwendigkeit. Umso
spannender ist es, wenn Kooperation nur eine Mdglichkeit unter anderen ist und die
Spielenden fiir sich entscheiden miissen, ob sie sich fiir eine Gemeinschaftsldsung
einsetzen oder nicht.

Um beide Optionen wertneutral zur Wahl zu stellen, muss die Spielleitung darauf ach-
ten, dass sie das Ziel der Aufgabe bewusst so formuliert, dass eine gemeinschaftliche
Ldsung denkbar bleibt, aber nicht zwingend notwendig ist. In diesem Fall lautet der
Formulierungsvorschlag: Ziel des Spiels ist es, dass jedes Team seinen Teamnamen auf
moglichst viele leere Blatter schreibt. Damit bleibt offen, ob die Teams alle gleich viele

Blatter beschriften oder ein Team versucht, mehr Blatter als die anderen zu beschriften.

Vorbereitung:

Die drei Tische im
Raum verteilen, so
dass jede Gruppe
ungestort miteinander
tuscheln kann. Auf
einen Tisch die
Blatter legen, auf den
nachsten die beiden
Bleistifte und auf
den dritten Tisch den
Anspitzer.



Abenteuerspiele

Der rettende Strohhalm

Ort: Spielbeschreibung:
Raum, Wiese Alle bilden einen Kreis und halten eine Hand ausgestreckt in die Kreismitte. Nun bekommt
o jede Person einen Strohhalm und hat die Aufgabe, diesen waagerecht zwischen der eigenen

t Hand und der Hand der Person rechts von ihr einzuklemmen. Der Strohhalm darf dabei nicht
10-20 Minuten
festgehalten werden.
Gruppe:
Fiir Gruppen von

12-24 Personen

Wenn zwischen allen Spielenden ein Strohhalm klemmt, soll die Gruppe sich einmal komplett
im Kreis drehen, ohne dass dabei einer der Strohhalme auf den Boden féllt oder festgehalten
werden muss.

Hilfsmittel:

pro Person eine Variante:

gerader Strohhalm Statt zwischen den Handen muss der Strohhalm zwischen den Wangen eingeklemmt werden.
(Makkaroni sind auch

maglich) Kommentar:

Votbereiting: D"ie Schwierigkeit die§er AL.|fgabe ents.t.eht durch das ggri.nge Eigengewicht und die Instabi!i-
Keine tat der Strohhalme. Die Spielenden miissen sehr koordiniert und behutsam vorgehen, damit

sie die Strohhalme nicht zerknicken oder fallen lassen.

Zur Sicherheit sollte die Spielleitung mehrere Strohhalme in Reserve haben, um geknickte
Exemplare ersetzen zu kénnen.

Sollte dies fiir eine Gruppe zu schwierig sein, kdnnen auch kurze Holzstécke verwendet
werden.

Die Variante mit den Wangen erhéht auf der einen Seite den SpielspaB deutlich, da es ein-
fach viel lustiger aussieht und die Personen sehr eng beieinanderstehen und sich gegenseitig
anschauen. Die Enden der Strohhalme driicken sich allerdings bei zu viel Belastung etwas in
die Haut, was den SpaB zum Teil wieder etwas mindern kann.
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Online-Gruppenspiele

Einfihrung

Online-Treffen verbinden wahrscheinlich nur wenige Menschen mit schénen Spielerlebnissen.
Dabei bieten Videokonferenzen durchaus die Mdglichkeit gemeinsam zu spielen und das
Gemeinschaftsgefiihl zu férdern. Im folgenden werden kurz die Einsatzméglichkeiten von
Gruppenspielen im Rahmen von Online-Treffen skizziert. AnschlieBend werden die besonde-
ren Umstande von Online-Treffen beschrieben und erlautert, was die Spielleitung beachten
sollte, um die Spielfreude innerhalb der Gruppe zu fordern.

Ziele und Einsatzmaglichkeiten

Abwechslung und Vielfalt

Der Einsatz von kleinen Spielen zu Beginn eines Treffens oder nach einer kurzen Pause
machen die sonst oft recht einténigen Videokonferenzen vielfaltiger und sorgen fiir eine
angenehme Abwechslung bei den Teilnehmenden.

Zwischen zwei Vortrégen fordert die Leitung die Teilnehmenden zu einer kleinen Raterunde
.Was ist das?” auf. Dafiir lasst sie, begleitet von der Titelmusik von Star Wars, mehrere
Gegenstéinde nacheinander wie ein Raumschiff durch das Kamerabild gleiten und die
Anwesenden miissen erraten, um was es sich handelt und was man damit machen kann. Die
Teilnehmenden schauen gespannt auf den Bildschirm und schreiben ihre Tipps in den Chat.
Dieser fiillt sich innerhalb von Sekunden und schnell entstehen erste Dialoge (iber den Chat.
Nach mehreren Runden ist die Stimmung merklich geléster und die Gruppe ist bereit, sich
auf den néchsten Vortrag zu konzentrieren.

Kommunikation und Interaktion

Bei Online-Treffen verlauft die Kommunikation oft sehr eingeschrankt und bis auf eine Person
haben alle Teilnehmenden ihr Mikro ausgeschaltet. Spielerische Impulse oder Einstiege
kdnnen die Interaktionen der Teilnehmenden férdern und die Kommunikation der Beteiligten
wieder in Schwung bringen.

Zu Beginn eines Online-Treffens innerhalb eines bestehenden Teams ladt die Leitung die
Teilnehmenden zu dem Spiel ,Jeder Buchstabe ist anders ein”. Kurz nach der Erklérung
der Spielregeln schalten mehrere Personen ihre Mikros gleichzeitig an und es entsteht eine
duBerst lebhafte Diskussion. Die Teilnehmenden geben sich gegenseitig Tipps, wie die

p» T anderen ,ihren” Buchstaben darstellen oder formen konnen und laufen schnell los, um be-
. N~ L stimmte Materialien zu holen. Nach Ablauf der Zeit erstellt die Moderation einen Screenshot
/—3\ \ mit allen Buchstaben und lddt die Datei als Erinnerung in den gemeinsamen Chat.



Online-Gruppenspiele

SpaB und Bewegung

Online-Treffen sind in der Regel reine Kopfarbeit und der Rest des Kérpers wird vernach-
lassigt. Durch diese einseitige Belastung sind diese Gruppenzusammenkiinfte auf Dauer
deutlich anstrengender fiir die Beteiligten und bei vielen stellen sich schon nach kiirzerer
Zeit Ermiidungserscheinungen ein. Die Teilnehmenden werden unaufmerksamer, reagieren
gereizt oder schalten innerlich ab. Nur wenige nutzen die Pausen fiir kdrperliche Bewegung,
sondern nutzen die Zeit lieber, um andere Dinge am Rechner zu erledigen. Daher kann es
sinnvoll sein, die Teilnehmenden im Rahmen von spielerischen Einstiegen oder Spielpausen
zu animieren, in Bewegung zu kommen.

Die Teilnehmenden einer Online-Fortbildung sitzen schon mehrere Stunden vor dem
Bildschirm. Alle wirken sehr konzentriert und angestrengt. Nach einem langeren Vortrag und
einer kurzen Pause ladt die Moderation die Teilnehmenden zu Beginn der ndchsten Einheit
erst mal zu einem Fangspiel (Freio) ein. Zuerst wirken alle etwas irritiert aber dann lassen
sich alle darauf ein. Nach drei Runden ist die Stimmung deutlich geléster und der Gruppe
féllt es viel leichter, sich auf den nédchsten Vortrag einzulassen.

Kooperation und Gemeinschaft

Digitale Treffen bringen es mit sich, dass alle Teilnehmenden in der Regel alleine vor dem
Bildschirm sitzen. Durch die rdumliche Distanz entsteht automatisch ein distanziertes
Verhiltnis zu den anderen Gruppenmitgliedern und es fallt schwer, eine Art Gemeinschafts-
gefiihl aufzubauen. Dieses Problem ldsst sich auch nicht alleine durch Online-Gruppenspiele
I6sen, aber gemeinsame Spielerlebnisse konnen durchaus einen wichtigen Beitrag dazu
leisten, dass die Teilnehmenden sich als Gruppe wahrnehmen und erleben.

Im Rahmen eines dreistiindigen Online-Spieleworkshops fiihrt die Spielleitung die Teilneh-
menden durch eine Spielgeschichte, in der die Teilnehmenden auf der Suche nach einem
Piratenschatz sind. Zu Beginn sind alle Teilnehmenden noch sehr verhalten und die Beteili-
gung ist gering. Aber mit jedem Spiel wird die Gruppe lebendiger. Die Beteiligten fangen an,
sich mit ihren Piratennamen anzusprechen, erste ,Insiderwitze” entstehen und die Stimmung
ist irgendwann so geldst, dass mehrere Personen im Rahmen einer Spielaufgabe auf dem
Tisch stehen und tanzen.

In der Abschlussrunde betonen viele, wie viel Spal8 ihnen das gemeinsame Abenteuer
gemacht hat und sagen, dass AulBenstehende wohl kaum nachvollziehen kénnten, was sie
eben erlebt und getan haben.
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Online-Gruppenspiele

Kennenlernen und Austausch

Bei vielen Online-Treffen wird die Kennenlernphase meist sehr kurz gehalten. Die Namen
der Teilnehmenden sind sowieso eingeblendet und somit wird eine Gesprachsrunde oft als
unnétig erachtet. Dabei sind viele Kennenlernspiele auch digital problemlos umsetzbar und
wunderbar geeignet, um Beziehungen zwischen den Teilnehmenden zu férdern die Beteili-
gung zu steigern.

Zu Beginn einer Videokonferenz ladt die Moderation die Teilnehmenden zu einer Kennen-
lernrunde in Kleingruppen ein. Innerhalb dieser Gruppen entsteht schnell ein Gefiihl der
Vertrautheit und alle beteiligen sich aktiv an dem Gespréch. Auch in der anschlieBenden
Debatte in der ganzen Gruppe beteiligen sich deutlich mehr Personen als sonst und es
entsteht eine gute Diskussionsrunde.

Besonderheiten von Online-Treffen

Gruppenspiele im Rahmen von Online-Treffen erfiillen mehrere Funktionen: Sie sorgen

flir Abwechslung und animieren die Teilnehmenden zum Mitmachen, sie erhéhen die
Aufmerksamkeit und férdern den gemeinsamen SpielspaB. Dadurch bereichern sie jede
Videokonferenz und férdern das Gemeinschaftsgefiihl in der Gruppe. Dennoch sind digitale
Gruppentreffen nicht gleichzusetzen mit Treffen in Prasenz und auch der Einsatz von Spielen
unterliegt einigen Besonderheiten und Einschrdnkungen. Bei der Planung von Online-
Gruppenspielen sollte sich die Spielleitung folgende Aspekte besonders vergegenwartigen:

Jede Person sitzt alleine vor dem Bildschirm

Wahrend eines Online-Treffens sitzen alle Teilnehmenden in der Regel alleine vor dem
Bildschirm. Daher reicht es in der Regel nicht, ein Spiel kurz vorzustellen und es dann der
Gruppe zu iibergeben. Bei Online-Spielen muss die Spielleitung das Spielgeschehen viel
starker lenken und die Teilnehmenden zum Mitspielen animieren. In Gesprachsrunden muss
sie einzelne Personen explizit ansprechen um deren Meinungen zu héren und andere auf-
fordern, sich dazu zu duBern.

Jede Person hat ein anderes Setting

Im Gegensatz zu einem Treffen in Prasenz hat die Spielleitung kaum Gestaltungsmdglich-
keiten in Bezug auf das Setting. Wahrend manche am Schreibtisch sitzen und mit ihrem
Rechner eingeloggt sind, hocken andere auf dem Sofa und nutzen ihr Tablet, um an dem
Treffen teilzunehmen. Dadurch muss die Spielleitung immer bereit sein zu improvisieren und
Spielregeln entsprechend anzupassen.



SpaBspiele und
Warming Ups



Online-Gruppenspiele - SpaBspiele und Warming Ups

Alles mit T

Spielbeschreibung:

Die Spielleitung teilt die Gruppe in mehrere Kleingruppen von jeweils 3 bis 4 Personen
ein und legt fiir jede Kleingruppe einen Nebenraum (Breakout-Session) an. Dann pra-
sentiert sie der ganzen Gruppe die Aufgabe. Alle Kleingruppen sollen innerhalb von drei
Minuten so viele Gegenstdande wie maglich finden, die mit dem Buchstaben T beginnen
und sich in die Kamera halten lassen.

Dann werden die Nebenrdume gestartet und die Spielenden beraten sich in ihren
Kleingruppen, was sie alles an passenden Gegenstédnden beschaffen kdnnen. Nach drei
Minuten beendet die Spielleitung die Nebenrdume und die Kleingruppen kdnnen den
anderen zeigen, was sie alles gefunden haben. Die Kleingruppe mit den meisten unter-
schiedlichen Gegenstdnden gewinnt.

Ort:

Online-Meeting mit
der Maglichkeit, dass
Kleingruppen sich in
Nebenrdumen treffen
kdnnen

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
4-24 Personen

Hilfsmittel:
Keine

Vorbereitung:
Nebenraume fiir
Kleingruppen vorberei-
ten (Breakout-Sessions
anlegen)



Ort:

Online-Meeting mit
der Méglichkeit, dass
sich alle Spielenden
gleichzeitig sehen
kdnnen

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
4 -24 Personen

Hilfsmittel:
3-4 unterschiedliche
Gegenstande

Vorbereitung:
Mehrere unterschied-
liche Gegenstande
auswahlen und
neben dem Computer
bereitlegen.

Online-Gruppenspiele - SpaBspiele und Warming Ups

Aus dem Eff-Eff-Eff

Spielbeschreibung:
Alle Spielenden sitzen vor ihren Bildschirmen. Die Spielleitung zeigt der Gruppe nach-
einander 3 bis 4 unterschiedliche Gegenstande.

Sobald die Spielleitung einen Gegenstand in die Kamera gezeigt hat, miissen alle auf-
springen und so schnell wie mdglich einen Gegenstand in ihrer Nahe finden, der in
mindestens einem der drei folgenden Kriterien dem gezeigten Gegenstand entspricht:
« Farbe: Beide Gegenstdnde haben die gleiche Farbe.

» Form: Beide Gegensténde haben die gleiche Form.

« Funktion: Beide Gegenstande haben die gleiche Funktion.

Die Person, die als letztes die Aufgabe erfiillt, bekommt einen Minuspunkt.

Kommentar:
Dieses Spiel eignet sich besonders gut zur Auflockerung in der Anfangsphase eines
Online-Treffens oder nach anstrengenden Diskussionsrunden zur Entspannung.

Bei der Wahl der Gegenstande sollte die Spielleitung darauf achten, dass diese in Farbe,
Form und Funktion mdglichst unterschiedlich sind, z. B. einen naturfarbenen Strohhut,
einen roten Schraubenzieher und eine griine Batterie.




Online-Gruppenspiele - SpaBspiele und Warming Ups

Buchstaben-Ratsel

Spielbeschreibung:

Die Spielleitung zeigt per Bildschirmfreigabe ein Bild mit Buchstaben. Die Spielenden
werden aufgefordert, aus den Buchstaben so viele Worter wie mdglich zu bilden und
in den Chat zu schreiben. Worter, die bereits von ihrem Wortstamm her gleich sind,
werden nicht gewertet. Die Person bzw. das Team mit den meisten Wortern gewinnt.

Ort:

Online-Meeting mit
der Maglichkeit, dass
sich alle Spielenden
gleichzeitig sehen
kdnnen

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
4-24 Personen

Hilfsmittel:
Keine

Vorbereitung:

3 bis 4 Bilder oder
Dokumente mit jeweils
einzelnen Buchstaben
vorbereiten, die in
loser Reihenfolge
tiber-, unter- oder
nebeneinander stehen
(z.B. hrtapuok, gnilsa,
usw.)



Ort:

Online-Meeting mit
der Méglichkeit, dass
sich alle Spielenden
gleichzeitig sehen und
einzelne Spielende

in einen Nebenraum
verschoben werden
konnen (Breakout-Ses-
sion)

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
4-24 Personen

Hilfsmittel:
Keine

Vorbereitung:
Keine

Online-Gruppenspiele - SpaBspiele und Warming Ups

Das lustige Adverbien-Spiel

Spielbeschreibung:

Zwei Spielende werden von der Spielleitung in einen separaten Raum gebeten und verein-
baren dort zwei Verben (Tatigkeitswort), die vom Rest der Gruppe spéter pantomimisch
nachgemacht werden sollen, z. B. trinken, singen, malen, rudern usw. Bei der Wahl der
Verben sollten die Spielenden darauf achten, dass diese gut vor einer Kamera umgesetzt

werden konnen.

Der Rest der Gruppe iiberlegt sich
in der gleichen Zeit ein Adverb
(Eigenschaftswort), wie sie etwas
machen mochten, z. B. frohlich,
mirrisch, miide, langsam usw.

Wenn die Gruppe sich auf ein
gemeinsames Adverb verstandigt
hat und die beiden Spielenden
zwei Verben ausgewahlt haben,
holt die Spielleitung die beiden
wieder zuriick zum Gruppen-
Meeting und das Spiel beginnt.

Yl K

Zuerst sagen die zwei Spielenden der Gruppe ihr erstes ausgewdahltes Verb (z. B. kochen).
Die Gruppenmitglieder missen dieses Verb nun alle gleichzeitig pantomimisch nach-
machen - allerdings so, wie es ihrem ausgewahlten Adverb entspricht (z. B. fréhlich), also

alle tun so, als wiirden sie frohlich kochen.

Nach 1 bis 2 Minuten nennen die beiden Spielenden den anderen ihr zweites Verb, z. B.
streiten. Dieses Verb muss nun ebenfalls von der Gruppe dargestellt werden - wieder zu-
sammen mit dem gleichen Adverb wie vorhin, in diesem Fall also frohlich streiten.

Die beiden Spielenden miissen nun anhand der pantomimischen Darbietungen der Gruppe
erraten, um welches Adverb es sich handeln kénnte. Sobald die Spielenden das richtige
Adverb genannt haben, endet das Spiel und zwei neue Spielende kdnnen ihrerseits zwei
Verben (iberlegen, wahrend die Gruppe sich auf ein anderes Adverb verstandigt.

Kommentar:

Sollte es nicht méglich sein, einzelne Spielende in einen Nebenraum zu verschieben, kénnen
diese alternativ den Ton ihres Computers ausschalten und iiber die private Chatfunktion zwei
Verben festlegen. Die anderen einigen sich in der Zwischenzeit auf ein gemeinsames Adverb.
Wenn die Gruppe soweit ist, gibt die Spielleitung den beiden iiber die Chatfunktion Bescheid
oder macht ein vorher vereinbartes Zeichen mit der Hand vor der Kamera.



Kooperations-

aufgaben
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Blinde Maus

Spielbeschreibung: Ort:
Die Spielleitung zeigt der Gruppe iiber die Bildschirmfreigabe ein Bild, auf dem eine Art Online-Meeting mit
Karte (oder auch ein Labyrinth) mit einem Start- und einem Zielpunkt zu sehen ist. Die Auf- der Moglichkeit, dass

gabe der Spieleenden besteht nun darin, innerhalb der Bildschirmfreigabe iiber die Funktion die Spieleenden (iber
.Kommentieren" nacheinander eine Linie in das Bild zu zeichnen, die vom Startpunkt bis zum die Bildschirmfreigabe

Ziel flihrt. Die gezeichnete Linie muss dabei immer auf dem vorgegebenen Weg bleiben und etwas in das ange-
darf keine der vorhandenen Linien kreuzen, die auf dem Bild zu sehen sind. zeigte Bild zeichnen
Je nach Karte bzw. Bild ist dies schon nicht so einfach. Erschwerend hinzu kommt, dass Keoner

die Person, die die Linie zeichnet, die Augen dabei geschlossen halten muss und von einer Dauer:

anderen Person dirigiert wird. Sobald die Linie von dem vorgegebenen Weg abweicht oder 10-15 Minuten

eine der Dinge bertihrt, gilt der Versuch als gescheitert und die nachste Person ist an der
Reihe. Die Aufgabe ist erst erfiillt, wenn mindestens eine Person es schafft, fehlerfrei das Ziel
zu erreichen.

Gruppe:
Fiir Gruppen von
4-12 Personen

Hilfsmittel:

Bilddatei in Form
einer Karte oder eines
Labyrinths

Vorbereitung:
Bilddatei 6ffnen und
fiir die Bildschirm-
freigabe vorbereiten.
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Dream-Team-Competition

Ort: Spielbeschreibung:

Online-Meeting mit Die Gruppe bekommt die Aufgabe, innerhalb von 40 Minuten 40 Aufgaben umzusetzen.
der Méglichkeit, dass
alle Spielenden sich
gleichzeitig sehen

Dabei gelten folgende Regeln:
Es diirfen mehrere Aufgaben gleichzeitig angegangen werden.
« st die Aufgabe in der Einzahl formuliert, muss sie von einer Person erflillt werden.

feonen « Ist die Aufgabe in der Mehrzahl formuliert, kann die Aufgabe geteilt und von mehreren

Dauer: Personen umgesetzt werden.

45-60 Minuten « Wenn in der Aufgabe steht, dass alle dies machen, muss die gesamte Gruppe die Aufgabe
erledigen.

Gruppe:

« Jede Aufgabe muss der Spielleitung gezeigt und von dieser bestatigt werden.
« In welcher Reihenfolge die Aufgaben umgesetzt bzw. gezeigt werden, entscheidet die
Gruppe.

Fiir Gruppen von
8-24 Personen

Hilfsmittel:
Liste mit Aufgaben Aufgabenliste
1. Loche ein komplettes DIN-A4-Blatt.
Rechne das Gesamtalter der Gruppe aus.
Bastle einen Papierflieger, der fliegt.
Nenne fiinf auBergewdhnliche, aber romantische Orte fiir das erste Date.
Finde heraus, wann die Tagesschau erstmals erschienen ist (Weihnachten 1952).
Versuche die Spielleitung in einer Minute davon zu iiberzeugen, warum es wichtig ist,
sich fiir den Klimaschutz einzusetzen/gendergerechte Sprache zu benutzen.
7. Baue ein dreistockiges Kartenhaus.
8. Erstellt ein ,Selfie” mit mindestens vier Personen aus der Gruppe mit derselben Pose.
9. Spielt alle zusammen eine Zombieapokalypse nach.
10. Spielt mit mindestens zwei Personen eine beriihmte Filmszene nach.
11. Singe ein Lied. 1. Strophe + Refrain reichen.
12. Zeige uns fiinf verschiedene Zimmerpflanzen.
13. Zéhle das Alphabet riickwérts auf, ohne abzulesen.
14. Schreibe in den Chat eine Teilnehmenden-Liste nach SchuhgroBe sortiert.
15. Male ein Bild von der Spielleitung und haltet es in die Kamera.
16. Puste sechs Teelichter mit der Nase aus.
17. Imitiere fiinf Tiere pantomimisch, die vom Rest der Gruppe zu erraten sind.
18. Findet mindestens eine Person in eurer Gruppe, die die Zunge rollen kann.
19. Schreibe ein Gedicht mit acht Zeilen (iber eure Gruppe und stelle es in den Chat.
20. Sammle zehn Gegenstande mit Werbe-Logo und zeige sie in die Kamera
21. Erzéhle der Spielleitung den schlechtesten Witz, den du kennst.
22. Rufe richtig laut aus dem Fenster ,Wir machen ein Online-Meeting und brauchen Ruhe".

ook w
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23. Erstelle eine Playlist mit mindestens
zehn Songs, die typische Situationen
eurer Arbeit treffend beschreiben.

24. Finde ein Meme, dass die Situation
eurer Gruppe perfekt beschreibt.

25. Tanze einen TikTok-Tanz vor.

26. Rezitiere auswendig ein Gedicht.

27. Nenne uns deine Lieblingsstelle aus
der Bibel.

28. Mache einen Bottle-Flip.

29. Nenne uns sieben Griinde, warum eure Gruppe so toll ist.

30. Putzt euch alle gemeinsam zwei Minuten die Zdhne vor der Kamera.

31. Starte auf der Wikipedia-Seite iiber die ,UNO" und schaffe es mit vier Klicks
auf die Wikipedia-Seite iiber ,Nachstenliebe".

32. Baue eine Pyramide aus mindestens acht Klopapierrollen.

33. Alle aus der Gruppe erscheinen irgendwie kostiimiert vor der Kamera.

34. Findet heraus, wie viele Sprachen ihr insgesamt sprecht.

35. Zeige eine kurze Live Discofox-Tanzeinlage (mit einer anderen Person aus
deinem Haushalt).

36. Fange drei SiiBigkeiten (Niisse/Trockenobst) hintereinander mit dem Mund.

37. Jede Person zeichnet zehnmal das Haus vom Nikolaus.

38. Sage fiinf Mal hintereinander fehlerfrei folgenden Zungenbrecher auf:
Ein Kaplan klebt Pappplakate, Pappplakate klebt ein Kaplan.

39. Haltet 10 verschiedene Obstsorten in die Kamera (Apfel sind eine Sorte, auch
Dosenobst und Gefrorenes geht, keine Smoothies oder Getréanke).

40. Esst fiinf gekochte Eier.

Kommentar:

Bei diesem Spiel geht es vor allem um die Themen Einsatzbereitschaft und Koordination.
Aufgrund der Vielzahl an Aufgaben und des immensen Zeitdrucks kann die Gruppe nur
erfolgreich sein, wenn alle Spielenden bereit sind, sich einzubringen und es gleichzeitig
gelingt, den Uberblick zu behalten. Die Qualitat der einzelnen Ergebnisse sollte dabei nicht
im Vordergrund stehen. Es reicht, wenn sich alle trauen, die Verantwortung fiir eine Aufgabe
zu libernehmen und am Ende alle Aufgaben erfiillt wurden.

Je nach GruppengrdoBe kénnen auch mehr oder weniger Aufgaben vorgegeben werden. Die
Gesamtzeit richtet sich nach der Anzahl der Aufgaben (pro Aufgabe bekommt die Gruppe
eine Minute Zeit).



Ort:

Online-Meeting mit
der Maglichkeit, dass
alle Spielenden sich
gleichzeitig sehen
kdnnen

Dauer:
5-10 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
4-24 Personen

Hilfsmittel:
Keine

Vorbereitung:
Keine

Online-Gruppenspiele - Kooperationsaufgaben

Fingerspitzengefihl

Spielbeschreibung:

Zu Beginn des Spiels ist es wichtig, dass alle in ihrem Programm in die Galerieansicht
wechseln, so dass alle Beteiligten gleichzeitig auf dem Bildschirm zu sehen sind. Dann
bittet die Spielleitung alle Spielenden, ihre Hande so zu halten, dass es aussieht, als ob sie
mit den Spitzen ihrer Zeigefinger die beiden oberen Ecken ihres eigenen Bildausschnitts
beriihren wiirden. Wenn alle mitmachen, sollte es so aussehen, als ob sie sich liber ihre
eigenen Bildausschnitte hinaus mit den Fingerspitzen beriihren. Nun besteht die Aufgabe
darin, die Fingerspitzen gleichzeitig an den Seitenrdndern bis zur unteren Kante herun-
tergleiten zu lassen (bzw. hochzugleiten, wenn unten gestartet wird), ohne dass dabei der
visuelle Kontakt zwischen den Spitzen der Zeigefinger abbricht (da jede Person bei ihrer
Galerieansicht eine andere Anordnung der Personen sieht, miissen wirklich alle gleichzeitig
agieren). Die Spielenden diirfen dabei gerne miteinander sprechen. Bricht der Kontakt an
einer Stelle ab, miissen alle wieder von vorne beginnen.







Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
20 - 30 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6 - 16 Personen

Hilfsmittel:
Karten aus dem Spiel
.Carcassonne”

Reflexionen

Carcasonnogramm

Spielbeschreibung:

In Anlehnung an den vorangegangenen Gruppenprozess sollen die Teilnehmenden iiber-

legen, wie aus ihrer Sicht das aktuelle Gruppengefiige aussieht. Fragen, die in dieser Hinsicht

interessant bzw. hilfreich fiir die Gruppe sein kénnten sind:

« Mit wem flihlen sich die einzelnen Teilnehmenden besonders verbunden?

« Wo gibt es Verbindungslinien bzw. Trennlinien?

« Welche Untergruppen gibt es und wie setzen sich diese zusammen?

« In welchem Verhéltnis stehen diese Untergruppen zueinander?

« Gibt es innerhalb der Gruppe Einzelpersonen und wenn ja, wie sind diese innerhalb der
Gruppe positioniert?

Nachdem alle kurz fiir sich iber diese Fragen nachdenken konnten, kommen die Teilneh-
menden in Kleingruppen von jeweils 3 -4 Personen zusammen und sollen mithilfe von
Legeplattchen aus dem Spiel ,Carcassonne” eine Landschaft gestalten, die aus ihrer Sicht
das Gruppengefiige am besten darstellt.

AnschlieBend werden alle gelegten Landschaften gemeinsam betrachtet und die jeweiligen
Kleingruppen kénnen den anderen Gruppenmitgliedern erkldren, warum sie ihre Landschaft
wie gelegt haben.

Kommentar:

Die Legeplattchen aus dem Spiel ,Carcassone” bieten eine Vielzahl an Gestaltungsmaglich-
keiten. Die einzelnen Karten sind sehr ansprechend gestaltet und laden dazu ein, immer
wieder neue Landschaften zusammenzustellen.




Reflexionen

Einander

Spielbeschreibung:

Die Gruppe bekommt von der Spielleitung die verschiedenen Einander-Formen
prasentiert und soll iiberlegen, zu welcher Phase des Spielgeschehens welche Form
des ,Einanders” passen wiirde. AnschlieBend I&dt die Spielleitung die Gruppe ein,
dariiber zu diskutieren, welche Vor- und Nachteile die verschiedenen Einander-Formen
haben und in welcher Situation sie fiir sich welche Form fiir besonders wiinschenswert
erachten.

Die verschiedenen Einander-Formen sind:
1. Miteinander

Gegeneinander _
Durcheinander [ TA
Nebeneinander S, TN
Untereinander g 77
Ubereinander i S 7 7
Hintereinander
Aneinander aenaner] £1 S
9. Zueinander / P2 NN
10. Beieinander g ' =
11. Voneinander \ g
12. Voreinander :

O N O A WN

Variante:

Anstatt die verschiedenen Einander-Formen vorzustellen, kann es auch SpaB
machen, die Gruppe selbst iiberlegen zu lassen, welche Formen des ,einanders"
in der deutschen Sprache maglich sind.

Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
20 - 30 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6 - 16 Personen

Hilfsmittel:

Karten mit den
verschiedenen Formen
von Einander



Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
20 - 30 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6 - 16 Personen

Hilfsmittel:

viele Karten aus
dem Spiel ,Siedler
von Catan”

Reflexionen

Einsiedlerwege

Spielbeschreibung:

Ausgangspunkt dieser Methode ist die Frage, wie die Teilnehmenden den vorangegange-
nen Gruppenprozess erlebt haben. Zu Beginn werden mehrere Kleingruppen von jeweils
5-6 Personen gebildet, die mithilfe der Karten aus dem Spiel ,Siedler von Catan” einen
Weg legen sollen, der den erlebten Gruppenprozess aus ihrer Sicht darstellt.

AnschlieBend kommen alle Kleingruppen zusammen, legen ihre Wege nebeneinander aus
und stellen sich gegenseitig ihre Gedanken und Beweggriinde vor, warum sie ihren Weg wie
gelegt haben. Nachdem alle Wege vorgestellt wurden, hat die Spielleitung die Mdglichkeit,
auf bestimmte Gemeinsamkeiten oder Unterschiede einzugehen, die besonders ins Auge
fallen, und die dahinter stehenden Wahrnehmungen und Interpretationen in Beziehung
zueinander zu stellen.

Kommentar:

.Siedler von Catan” ist eines der bekanntesten Gesellschaftsspiele in Deutschland. Die
Karten bieten eine attraktive Maglichkeit, Landschaften und Wege zu gestalten und nutzen
den positiven Bezug, den viele Menschen zu diesem Spiel haben.

Anhand der vorgestellten Siedlerwege und deren Gemeinsamkeiten bzw. Unterschiede
werden die verschiedenen Sichtweisen in Bezug zueinander gebracht und die Gruppe kann
ein Verstandnis dafiir entwickeln, wie es zu bestimmten Dynamiken innerhalb der Gruppe
kommen kann und Vereinbarungen treffen wie sie zukiinftig damit umgehen machte.
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Reflexionen

Farben und Formen

Spielbeschreibung:

Jede*r Teilnehmende bekommt nur ein Blatt, einen Buntstift mit einer mehrfarbigen Mine
und evtl. eine Schreibunterlage. Alle Anwesenden haben nun die Aufgabe, ihre Gefiihle,
Eindriicke und Wahrnehmungen wahrend der letzten Gruppenaufgabe anhand eines Bildes
zu Papier zu bringen. Sie diirfen dabei keine Worter oder Symbole zeichnen, sondern nur
anhand der moglichen Farben und Formen deutlich machen worum es ihnen geht.

Kommentar:

Der besondere Reiz dieser Aufgabe besteht in der Reduktion der Ausdruckmaglichkeiten.
Zunéchst werden sich einige Teilnehmende mit Sicherheit schwer tun, aber wenn es [hnen
gelingt, sich auf die Aufgabe einzulassen ist es immer wieder beeindruckend, wie aus-
drucksstark diese Methode sein kann.

Die Verwendung von mehrfarbigen Stiften verstérkt diesen Effekt und beinhaltet zusatzlich
noch einen spielerischen Aspekt, da die Teilnehmenden erstmal ausprobieren missen, wie
sie den Stift halten miissen, um eine bestimmte Farbe zu malen.

Ort:
Raum, Wiese

Dauer:
20 - 30 Minuten

Gruppe:
Fiir Gruppen von
6 - 16 Personen

Hilfsmittel:

weiBe Blatter, pro
Person einen Buntstift
mit einer mehrfarbigen
Mine, evtl. Schreib-
unterlagen fiir alle



Reflexionen

Mein Beitrag — Dein Beitrag

Ort: Spielbeschreibung:

Raum, Wiese Im Anschluss an eine Gruppenaufgabe legt die Spielleitung fiir alle sichtbar verschiedene
Karten mit Aufgabenbeschreibungen in die Mitte. Die Beschreibungen beziehen sich alle
auf Beitrage, die einzelne Personen der Gruppe gegeben haben bzw. geben kénnen. Die

Spielleitung ladt die Gruppe ein, die einzelnen Beitrdge nacheinander zu besprechen und

Dauer:
20 - 30 Minuten

Gruppe: zu iiberlegen, zu welcher Person aus der Gruppe die Karte am besten passt. Mdgliche
Fiir Gruppen von Aufgabenbeschreibungen kdnnen sein:
6 - 16 Personen
Hilfsmittel: ... Hat de?r Gruppe viel gegeben ... Bietet Hilfe u.nd Untfarst[]tzung an
Karten mit Aufgaben- .. Hat mitgedacht ... Achtet auf Sicherheit
beschreibungen .. Hétte viel anzubieten, ... Schétzt andere wert
wird jedoch oft {ibergangen ... Packt mit an
.. Kann der Gruppe immer noch ... Kann gut zuhdren
extra Energie geben ... Sorgt fiir gute Stimmung
- Nimmt sensibel die Gefiihle ... Gibt bei Schwierigkeiten nicht auf
anderer wahr .. Halt die Gruppe zusammen
- Beobachtet genau ... Achtet darauf, das gemeinsame
.. Denkt nach vorne Ziel zu erreichen

Wenn alle Karten besprochen und verteilt wurden, bittet die Spielleitung die Gruppe zu
einer Gespréachsrunde ein, wie zufrieden sie mit dem Verlauf und dem Ergebnis der Karten-
zuteilung sind.

Kommentar:

Diese Aufgabe kann eine Gruppe
durchaus vor Herausforderungen
stellen. Was ist mit Personen, zu
denen keine der ausliegenden
Karten passt? Miissen die Karten
gleichmaBig verteilt sein oder ist

TR 1 es in Ordnung, wenn einzelne Per-
N ) | sonen mehrere Karten bekommen
8 OR und andere womdglich gar keine?







Ort:
GroBe Wiese

Gruppe:
8-30 Personen

Dauer:
1,5 Stunden

Einsatzmdglich-
keiten/ Ziele:
Forderung der Spiel-
freude und des Team-
geistes, spielerisches
Kennenlernen, Aufbau
einer angenehmen
Gruppenatmosphare

Spieleketten

Fiunf gewinnt!

Rahmenhandlung

Diese Spieleinheit verbindet das Prinzip der gemeinsamen Spielfreude mit dem Reiz des
spielerischen Wettkampfs. Die Teilnehmenden spielen mehrere Wettkampfspiele in immer
wieder neuen Teamkonstellationen und sammeln ganz individuell Punkte. Im Gegensatz zu
anderen Spieleketten in diesem Buch spielen die Teilnehmenden also nicht nur miteinander,
sondern immer auch gegeneinander. Dadurch wird nicht nur der Teamgeist gefordert,
sondern auch die Personen zum Spielen motiviert, die ansonsten Schwierigkeiten haben, sich
ohne nachvollziehbaren Grund auf ein Spiel einzulassen.

Damit die Férderung des Teamgeistes und die gemeinsame Spielfreude nicht unter dem
Wettkampfgedanken leiden, sind folgende Grundsétze wichtig:

Alle Spiele sind so ausgewahlt, dass keine Einzelpersonen, sondern immer Teams gegen-
einander antreten und ein Sieg nur mdglich ist, wenn die Teilnehmenden innerhalb ihrer
Teams besonders gut interagieren.

Die Zusammenstellung der Teams erfolgt immer rein zuféllig und steht in keinem Zusam-
menhang zu dem aktuellen Punktestand oder den jeweiligen Fahigkeiten der Spielenden.
Die Punktevergabe erfolgt individuell. Nach jeder Runde notieren sich alle Teilnehmenden
auf einer ausgehéngten Liste die Anzahl der Punkte, die sie in der letzten Runde erspielt
haben.

Neben dem Zufallsprinzip wird noch ein gewisser Gliicksfaktor bei der Punktevergabe
eingefiihrt-alle Spielenden, deren Punktezahl durch fiinf teilbar ist, bekommen ganz am
Ende noch einen Bonus von fiinf Punkten zusétzlich.

Durch die Betonung des Zufallsprinzips und des Gliicksfaktors wird den Spielenden auf
spielerische Art und Weise verdeutlicht, dass der Leistungsgedanke nur wéhrend der fiinf
Teamspiele sinnvoll ist und ansonsten die Spielfreude im Mittelpunkt steht.

Im Anschluss an die finale Punktevergabe erfolgt eine Abschlussreflexion in der die Spielen-
den sich dariiber austauschen kénnen, wie sie das Spielgeschehen erlebt haben und was
dies fiir sie als Gruppe ihrer Meinung nach gebracht hat.



Spieleketten

Ablauf

Die Spielleitung begriiBt die Teilnehmenden zu einer neuen Ausgabe von ,Fiinf gewinnt!” -
der wahrscheinlich verriicktesten Team-Show der Welt. In insgesamt fiinf Runden spielen
Teams von jeweils vier bis sieben Person gegeneinander. Alle Spielenden des siegreichen
Teams erhalten jeweils fiinf Punkte, die Mitglieder des zweiten Teams drei Punkte und dann
immer einen Punkt weniger je nachdem wie viele Teams mitspielen. Nach dem letzten

Spiel bekommen alle Spielenden, deren Gesamtpunktezahl durch fiinf teilbar ist, noch fiinf
Bonuspunkte extra. Denn bei dieser Show ist der Name wahrlich Programm - Fiinf gewinnt!

Bevor das erste Spiel startet, werden Teams mit jeweils fiinf Personen gebildet. Dazu stellen
sich alle Spielenden in einer alphabetischen Reihe nebeneinander auf. Entscheidend

fiir die Reihenfolge ist in diesem Fall der Anfangsbuchstabe vom Vornamen der eigenen
Mutter. Sobald alle Teilnehmenden sich aufgestellt haben, teilt die Spielleitung die Reihe in
5er-Gruppen auf, die gemeinsam ein Team bilden. Dann beginnt das erste Spiel. Alle Teams
spielen gleichzeitig. Das Team, das zuerst drei Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.

Scrabble-Rennen
Nach dem Spiel werden die Punkte vergeben und alle Spielenden notieren, wie viele Punkte
sie bekommen.

Wenn dies geschehen ist, werden wieder neue Teams mit jeweils fiinf Personen gebildet.
Dafiir hat die Spielleitung mehrere Zettel mit Nummern von 1-5 in verschiedenen Farben
vorbereitet, die von den Teilnehmenden aus einem blickdichten Beutel gezogen werden.
Sobald die Teams klar sind, erklart die Spielleitung das nédchste Spiel. Gespielt wird in
mehreren Runden. Das Team, das als Erstes drei Siegpunkte hat, gewinnt. Alle Teams spielen
gleichzeitig.

Fische wedeln

Nun werden wieder Punkte vergeben, notiert und neue Teams gebildet. Diesmal kann die
GroBe der Teams ein wenig variieren-ideal ist eine TeamgroBe von 4-7 Personen. Da immer
nur zwei Teams gegeneinander spielen kdnnen, ist es sinnvoll entweder zwei oder vier Teams
zu bilden.

Zur Einteilung der Teams sollen die Spielenden sich positionieren, welche Pasta sie am
Liebsten mdgen. Zur Auswahl stehen mehrere Nudelsorten. Sobald die gewiinschte Anzahl
an Personen zusammensteht, bilden diese ein Team und stellen sich nicht weiter auf.

Hilfsmittel:
Kartenset mit

allen Buchstaben in
mehrfacher Aus-
fiihrung (analog zu
Scrabble), pro Person
einen Plastikteller,
Frisbee 0.d., 30-50
kleine Fische aus
Transparentpapier,
3-5 Sammelbe-
halter (z. B. Eimer,
Topf), 10 - 14 kurze
Schwimmnudeln,
aufblasbarer Was-
serball mit einem
Durchmesser von ca.
30 cm, vier Pylonen
0.4. als Torpfosten,
pro Person einen
Fahrradschlauch,
10-15 Teppich-
fliesen, mehrere kurze
Markierungsseile



Spieleketten

Zur Auswahl stehen in einer ersten Runde Spaghetti Bolognese, Spaghetti Carbonara,
Spaghetti Napoli oder Spaghetti Frutti di Mare. AnschlieBend steht zur Auswahl Lasagne,
Canneloni oder Spinat-Lasagne. In den letzten beiden Runde geht es dann um die Frage
Spaghetti oder Spirelli-Nudeln bzw. Parmesan ja oder nein. Nachdem sich alle iiber ihre
Pasta-Vorlieben in Teams gefunden haben, erklart die Spielleitung das nachste Spiel.
Falls es mehr als zwei Teams gibt und das Spiel im Turniermodus gespielt wird, sollte
jedes Spiel maximal drei Minuten dauern.

Barilla Ball

Nach der Punktevergabe geht es wieder zur Teameinteilung. Dafiir sollen sich alle
Teilnehmenden zunéchst paarweise zusammenfinden und die Paare sich hintereinander
aufstellen. Wenn alle Paare hintereinanderstehen, drehen sich die Spielenden zu ihrem
Partner bzw. ihrer Partnerin und sprechen alle gemeinsam der Spielleitung Satz fiir Satz
folgenden Text nach:

Wir gehdren zusammen.

Denn du bist so toll.

Du bist unwahrscheinlich toll.

Du bist einfach der Hammer!

Und darum ist es auch so schade....
So jammerjammerschade...

Aber im néachsten Spiel

Sind wir nicht im gleichen Team.

Nach dem letzten Satz geht die Spielleitung durch das Spalier und trennt die beiden
Seiten in zwei unterschiedliche Teams. In diesem Fall ist es egal wenn die beiden Teams
mehr als sieben Personen haben. Das nachste Spiel ist ein Team-Duell bei dem zwei
Gruppen gegeneinander antreten. Das Team, das zuerst fiinf Siegpunkte hat gewinnt
und bekommt fiinf Punkte. Das andere Team bekommt drei Punkte.



Spieleketten

Song Contest

Fiir die Teameinteilung des letzten Spieles stellt sich die Spielleitung in die Mitte und
definiert in welcher Richtung Norden liegt. Dann sollen sich alle Spielenden gemé&B ihres
Wohnortes zur Spielleitung positionieren. Personen, die aus dem Norden angereist sind,
stellen sich nérdlich von der Spielleitung auf usw. Dariiber hinaus ist die Entfernung
zwischen Wohnort und Spielstatte relevant. Personen die von weiter weg angereist
sind, stellen sich in groBerer Entfernung zur Spielleitung auf, Personen, die in der N&he
wohnen, stehen mehr in der Mitte. Wenn alle Personen sich aufgestellt haben, bilden
jeweils fiinf Personen, die nah beieinander stehen ein Team. Ist die Gruppenzahl nicht
durch fiinf teilbar, sollte die Gruppe in mehrere Fiinfer-Teams und ein oder zwei Vierer-
teams aufgeteilt werden. Nun folgt das letzte Spiel.

Pentagon

Nach dem letzten Spiel erfolgt wie immer die Punktevergabe. AnschlieBend bekommen
alle Spielenden, deren Punktestand durch fiinf teilbar ist, nochmal fiinf Bonuspunkte
zusétzlich. Nun ist der Fiinfkampf beendet und die Person mit den meisten Punkten
bekommt vom Rest der Gruppe einen 50-sekiindigen, tosenden Applaus und die Spiel-
leitung erklart die Spielshow fiir beendet.

Abschlussrunde
In einer abschlieBenden Gesprachsrunde ladt die Spielleitung alle Teilnehmenden zur
Fiinf-Finger-Reflexion ein. Jede Person soll anhand ihrer Finger eine Riickmeldung zur
Spielshow geben.

Jeder Finger hat dabei eine andere Bedeutung:

1. Daumen - Das hat mir gut gefallen!

2. Zeigefinger - Darauf mdchte ich hinweisen!

3. Mittelfinger - Das fand ich doof!

4. Ringfinger - So habe ich die Gruppe erlebt!

5. Kleiner Finger - Ein kleiner Wunsch von mir fiir unser Team!



Ort:

Online-Meeting mit
der Maglichkeit, dass
sich alle Spielenden
gleichzeitig sehen
kdnnen

Gruppe:
6 - 16 Personen

Dauer:
2 Stunden

Einsatzmdglich-
keiten/ Ziele:

Forderung des Gemein-

schaftsgefiihls, Aufbau
eines Gruppengefiihls

Spieleketten

Mit Blind-Joe auf der Jagd
nach dem verborgenden Schatz!

Rahmenhandlung

Die Gruppe unternimmt unter der Moderation der Spielleitung eine abenteuerliche Reise
iiber die sieben Weltmeere. Ziel der Reise ist der beriihmte Goldschatz von Blind Joe

- einem beriichtigten Piratenkapitan. Auf dem Weg dahin miissen sich die Spielenden
zunéchst ebenfalls in Piraten und Piratinnen verwandeln und gemeinsam das ein oder
andere Abenteuer bestehen.

Ablauf

Nach der Klarung aller organisatorischen Fragen setzt sich die Spielleitung eine Kapitans-
miitze auf den Kopf, nimmt einen Sébel in die Hand und stimmt die Gruppe mit dem ersten
Spiel auf die bevorstehende Schatzsuche ein.

Ahoi, ihr Mdchtegern-Pirat*innen! Bevor wir gemeinsam in See stechen, miisst ihr aber
zuerst mal etwas an eurem Erscheinungsbild @ndern. So wie ihr gerade ausseht, kénnen
wir ja noch nicht mal (iber den Entenweiher schippern. Also, haltet euch ran. Als erstes
mache ich mal echte Pirat*innen aus euch Landratten! Und nur damit das schon mal
klar ist: Die Person, die als letztes am Start ist, muss fiir den Rest der Reise das Deck
schrubben ...

Wer hat zuerst

1. ... eine passende
Pirat*innen-
Kopfbedeckung?

2. ... eine furcht-
erregende Waffe
in der Hand?

3. ... einen passen-
den Pirat*innen-
Namen fiir sich
gefunden und
sich in unserem
Online-Meeting
entsprechend
umbenannt?




Autor und lllustratoren

Autor und lllustratoren

Weitere Infos und
Kontakt unter
www.abenteuer-spiel.de

Internet:
www.JochenPlogsties.de

Christoph Sonntag, Diplom-Sozialpddagoge

« Jahrgang 1975
 |ebt mit Familie, Hund und Hiihnern in Briihl in der Nahe von Koln

« Begeisterter Spieler und Erfinder zahlreicher Gruppenspiele, inshesondere

Kennenlernspiele, Bewegungsspiele und Kooperationsspiele
« Autor verschiedener Spieleblicher und Artikel zum Thema Spiel

« Erfinder von Gummihuhngolf - einem Teamspiel der ganz besonderen Art

« Leiter von Fortbildungen fiir Haupt- und Ehrenamtliche im Bereich
«Spielerische Erlebnispadagogik”

« Anbieter von spielerischen Team-Buildings fiir haupt- und ehrenamtliche

Teams

Jochen Plogsties

« wurde 1974 in Cochem an der Mosel geboren

« Er hat 2008 den Meisterschiilerabschluss der Hochschule fiir
Grafik und Buchkunst in Leipzig bei Neo Rauch erhalten

 Seitdem lebt und arbeitet er als freischaffender Kiinstler in Leipzig

Mara Jetter

 geboren 2005 in Augsburg

« besucht die Fachoberschule mit Ausbildungsrichtung
Gestaltung in Augsburg

« bearbeitet frei Gestaltungs- und Designarbeiten




Nach der Einleitung mit grundsétzlichen Informationen zur
Erlebnispadagogik legt dieser Band besonderes Augenmerk auf
Interaktionsspiele bei der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen.
Alle Ubungen sind detailliert und leicht verstandlich beschrieben
: und um Ziel, Altersangaben, bendtigtes Material, Variationen und
Erfahrungen erganzt. Das perfekte Allround-Buch fir alle, die mit

Praktische
Erlchnis- 4 '1 Gruppen erlebnispadagogisch arbeiten mochten.
pidagogik ] ’ h
| I Annette Reiners
| =7 Praktische Erlebnispadagogik 1 | Bewshrte Sammlung
' E” motivierender Interaktionsspiele
T 180 Seiten, 70 Spiele und Ubungen; 19,80 Euro
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Das Praxisbuch fir die Seminar- und Trainingsarbeit! In ihrem

zweiten Band legt Annette Reiners den Schwerpunkt auf die

Arbeit mit Erwachsenen. In gewohnt Ubersichtlicher Weise stellt

sie 120 Ubungen — sinnvoll geordnet nach Phasen und Einsatz-

bereichen — vor. Hilfreiche Tipps, Variationsmaoglichkeiten und

Praktische X Anregungen zur Reflexion unterstiitzen den erfolgreichen Einsatz
Erlebnis- in der Seminarpraxis.

T

pridagogik £

Annette Reiners

Praktische Erlebnispadagogik 2 | Neue Sammlung
handlungsorientierter Ubungen fiir Seminar und Training
272 Seiten, 73 lllustrationen, 68 Abbildungen, 24,80 Euro
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Das Einsteigerbuch in die Welt der kooperativen Abenteuerspiele!
Alles, was eine erfolgreiche Spielleitung wissen muss: Die grund-
legende Theorie, viele Tipps aus der Praxis — zu Einflussfaktoren,

Abenteuer ] Phasen eines Spiels, Sicherheit und Reflexion.
S piel Christoph Sonntag
Hancacs e et Abenteuer Spiel 1 | Handbuch zur Anleitung
pssvivin kooperativer Abenteuerspiele

188 Seiten, zahlreiche Fotos, Abbildungen und Grafiken
24,80 Euro | Auch als eBook erhaltlich

A0 ¥ @

BESTELLUNGEN UND INFORMATIONEN Iel
www.ziel-verlag.de
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SimpleThings - einfach (und) wirkungsvoll. Das langersehnte
Buch fur alle, die mit minimalem Materialaufwand maximale
Lern- und Erfahrungschancen schaffen mochten. Lassen Sie sich
Uberraschen, welche Moglichkeiten Alltagsmaterialien bieten!

Jule Hildmann

Schatzkiste der Simple Things | Eine Sammlung erlebnis-
orientierter Lernprojekte mit Alltagsmaterial

192 Seiten, iber 60 erlebnisorientierte Ubungen, Aktivitaten und
Lernprojekte, 19,80 Euro

Die Autorinnen liefern Hintergrundinformationen zu Chancen
und Risiken interkultureller Kommunikation. Den Schritt von
der Theorie in die Praxis ermdglicht die Sammlung zahlreicher
praktischer Interaktionstibungen, die sich in der Arbeit mit inter-
kulturellen Gruppen bewahrt haben.

Helga Losche und Stephanie Puttker
Interkulturelle Kommunikation | Theoretische Einfiihrung
und Sammlung praktischer Interaktionsiibungen

256 Seiten, 42 Spiele und Ubungen, 19,80 Euro
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Arbeiten Sie mit Gruppen? Wollen Sie intensive Gruppenprozesse
spielerisch erlebbar machen? Wenn die Antwort auf beide Fragen
,Ja" lautet, dann gehen Sie auf eine Entdeckungsreise: In diesem
Buch stellt Autor Christoph Sonntag unkomplizierte Spiele und
herausfordernde Kooperationsaufgaben vor. Ubersichtlich und
praxiserprobt!

Christoph Sonntag
Abenteuer Spiel 2 | Eine Sammlung kooperativer
Abenteuerspiele | 220 Seiten, zahlreiche Bilder,

89 Spiele und Ubungen, 24,80 Euro @

BESTELLUNGEN UND INFORMATIONEN Iel
www.ziel-verlag.de




e&l — erleben und lernen ist die flihrende Fachzeitschrift
zum erlebnis- und handlungsorientierten Lernen im deutsch-
sprachigen Raum.

e&l versteht sich als Forum fiir handlungs- und erfahrungs-
orientierte Konzepte, Ansatze und Modelle. Sie bietet aktuelle
Beitrage und Berichte von Projekten und Trends aus der Praxis
genauso wie wissenschaftliche Studien und Erkenntnisse.

erleben und lernen

raticnale Tait
L e Zeitschrift fie hanl IgErientier et Lernen
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Alles wird anders?

Aktuelle Entw cklungen der Individyal-
und Erlebnispadagogik

Kostenloses Probeheft,
Abo- und Einzelheftbestellungen hier:
www.e-und-l.de
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Abenteuer Spiel 3

Neue Sammlung kooperativer Abenteuerspiele

Die neue und umfangreiche Sammlung aus der Ideenschmiede von
Christoph Sonntag mit vielen frischen Spielideen fiir Jugendliche und
Erwachsene!

Das Buch umfasst insgesamt knapp 100 originelle Kennenlernspiele,
SpalBspiele, Kooperationsaufgaben und Reflexionsmethoden sowie -
ganz neu - mehrere Online-Gruppenspiele, die auch im Rahmen von
Videokonferenzen spielerisches Erleben und Lernen erméglichen.

Ebenso enthalten sind fiinf neue Spielketten, in denen mehrere Spiele
mittels witziger Rahmengeschichten zu einer zusammenhéngenden
Spielgeschichte verkniipft werden.

Alle Spiele sind praxiserprobt und einfach durchfiihrbar. Spielmaterialien
wie Fahrradschlauche oder Schwimmnudeln sorgen fiir neuartige
Spielideen und garantieren einen groBen SpaB fiir alle Beteiligten.
Anschauliche Spielanleitungen und lllustrationen sorgen fiir reibungs-
lose Umsetzung.

Gemeinsam spielen. Fiir viele ein Abenteuer. Fiir alle ein Gewinn!

3965571327
ISBN 978-3-96557-132-7
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