Gruppenbildungsspiele

Das Ende vom Seil Landesmusikjugend
Materialbedarf: Seile, Wascheklammer R

Ab 6 Personen

Ab 6 Jahre

Anleitung: Die Seile werden in der Mitte irgendwie ubereinander gelegt. Die
Seilenden mussen jedoch gut zu erkennen sein. Jeder Teilnehmer pinnt seine
Wascheklammer an ein Seilende. Dabei kann z.B. bei einer Gruppe, die sich
noch nicht so gut kennt, jeder seinen Namen nennen. Anschlieend mussen
alle Teilnehmer ihre Wascheklammer wieder finden. Da zwei Wasche-
klammern an einem Seil sind, finden sich durch die Seile automatisch
Zweierparchen.

Familie Meier
Materialbedarf: Karten

Ab 10 Personen

Ab 8 Jahre

Anleitung: Der Spielleiter bereitet je nach gewunschter Kleingruppengrol3e
Karten vor, auf denen ein Familienname und eine Familienrolle steht, z.B.
,Papa Meier“ oder ,Tochter Meier“. Dabei mussensich die verschiedenen
Familiennamen reimen: Meier, Peier, Geier, Reier, Seier,... Fur eine
Aufteilung in Funfergruppen gabe es dann beispielsweise Mama, Papa, Sohn,
Tochter und Baby der jeweiligen Familie. Die Teilnehmer ziehen eine Karte.
Auf ein Startkommando hin, rufen alle laut den Familiennamen und jeder
versucht, seine Familie zu finden. Erst wenn alle Familienmitglieder da sind,
ist die Gruppe vollstandig.

Variation Gerauschmemory: Jeweils zwei (drei, vier,...) Filmdosen enthalten
die gleichen Dinge, z.B. Erbsen, eine Buroklammer, Sand, Wasser, etc. Jeder
Teilnehmer bekommt eine Filmdose. Die Dosen werden geschuttelt. Teil-
nehmer, deren Filmdosen beim Schutteln das gleiche Gerausch ergeben,
finden sich zusammen.

Variation Krawall im Stall: Der Spielleiter bereitet Karten vor, auf denen
verschiedene Tiernamen (oder die entsprechenden Bilder) stehen. Die einzel-
nen Tiere sollten jeweils so oft vorhanden sein, wie die Kleingruppen spater
grol} sein soll. Jeder Teilnehmer zieht eine Karte. Auf ein Startkommando hin
machen alle Teilnehmer den Tierlaut entsprechend der gezogenen Karte nach.
Teilnehmer mit dem gleichen Tier mussen sich zusammenfinden.

Variation Leckerlecker: In einem Stuhlkreis wird (bevor die Teilnehmer den
Raum betreten) unter jeden Stuhl eine Butterbrottute mit einer kleinen Sulig-
keit gelegt. Jede einzelne SuRigkeit ist so oft vorhanden, wie die Grolke der
Kleingruppen betragen soll. Nachdem alle im Kreis sitzen, durfen die Tuten
geoffnet werden. Teilnehmer mit der gleichen SuBigkeit finden sich zusammen
und durfen sie dann naturlich auch gemeinsam verspeisen.

Variation Nanu, wo ist mein Schuh: Jeder Teilnehmer legt einen seiner



Schuhe in die Mitte. Der Spielleiter zieht je nach gewunschter Grolde der
Kleingruppen wahllos z.B. drei Schuhe aus der Mitte und stellt sie zusammen. Die
Besitzer der Schuhe bilden dann eine Kleingruppe.

Variation Leckere Filmdoschen: Jeder Gast bekommt ein lecker gefulltes
Filmdoschen. Dazu kann man verschiedene Zutaten verwenden wie: Ketchup,
Zwiebeln, Knoblauch, usw. Es gibt jeweils mehrere mit gleichem Inhalt, je nachdem
wie grof} die einzelnen Gruppen werden sollen. Die Filmdéschen bekommt man
ubrigens umsonst in Fotoladen, meist gleich zu Dutzenden (Am Besten man nimmt
die schwarzen undurchsichtigen Doschen). Auf das Startkommando versuchen die
TN sich zu Gruppen mit Doschen gleichem Inhalts zusammenzufinden - und das nur
mit der Nase! - dazu ist Ruhe im Raum unbedingt notwendig.

Variation Gruppen puzzeln: In der Vorbereitung wird jeweils eine Postkarte / Photo
etc. fur jede Gruppe in so viele Teile geschnitten, wie man Teilnehmer pro Gruppe
haben will. Wer es dabei richtig professionell machen mdchte, kann die Vorlagen
auch vorher auf Pappe aufkleben, damit sie besser halten. Der Schwierigkeitsgrad
lasst sich einfach variieren - von ganz geraden Schnitten und einfachen Motiven bis
hin zu 'krummen' Schnittfuhrungen und schwierigen Bildmotiven. Wir haben bisher
immer ohne Vorlage - sozusagen blind gepuzzelt. Jeder Teilnehmer nimmt ein
Puzzleteil blind (am besten aus einem Sack oder ahnlichem). Wenn dann jeder sein
Teil hat, geht es mit dem Puzzeln los. Man kann einen Wettbewerb draus machen,
bei dem die erste Gruppe gewinnt, oder auch nur die Einteilung fur weitere Spiele im
Programm schaffen. Meist gelingt es dadurch auch die typischen Cliquen
aufzulockern

Variation Bewegungsanweisungen: Je nach anschlieBender Aufgabe und oder
gewunschter Gruppeneinteilung erhalten zwei oder mehr Personen die gleiche
Bewegungsangabe (z. B, winken, die Nase kratzen, den Kopf schitteln). Die Gruppe
sitzt im Kreis. Verteilen Sie die Loskartchen. Fordern Sie die Jugendlichen auf,
zunachst sitzen zu bleiben und nicht zu verraten, welche Anweisung sie gezogen
haben. Wenn alle ein Kartchen haben, gehen sie gleichzeitig in den Kreis, machen
ihre Bewegung (ohne dabei zu sprechen) und finden so ihre Partnerin. Sammeln Sie
die Kartchen wieder ein und erklaren Sie die Aufgabe, die nun in der Gruppe erfullt
werden soll.

Freiwillige Wascheklammern
Materialbedarf: Pro spater benotigtem Mitspieler eine Wascheklammer

Ab 20 Personen

Ab 12 Jahre

Anleitung: Schon ziemlich fruh im Vorfeld des Spieles werden so viele
Wascheklammern an beliebige Teilnehmer verteilt, wie man spater 'Freiwillige' fur
das Spiel braucht. Die Teilnehmer durfen nun untereinander die Klammern moglichst
unbemerkt weitergeben. Wenn man nun zum nachsten Spiel aufruft, hat man seine
Mitspieler schnell beisammen - die Trager der Wascheklammern.

Variation: Das Ganze funktioniert auch fur Parchen - man nehme einfach farbige
Wascheklammern: z.B. grune fur die Herren und gelbe fur die Damen.

Variation fur Hochzeiten: Wer beim Anheften der Wascheklammern sofort ertappt
wird, muss eine kleine Spende fur das Brautpaar in ein Sparschwein o0.a. werfen.



Die Zauberpfeife
Materialbedarf: Trillerpfeife, Schnur, Sicherheitsnadel

Ab 10 Personen

Alle Altersgruppen

Anleitung: Ein Spieler wird rausgeschickt. In der Zeit bekommt ein anderer Spieler
die Pfeife mit Hilfe der Schnur und der Sicherheitsnadel an den Rucken.

Der Spieler von drauf3en wird wieder rein gerufen. Nun bewegen sich alle Spieler frei
im Raum und pfeifen immer wieder unauffallig in die Trillerpfeife. Ziel ist es denn
Suchenden zu irritieren. Der Suchende wiederum muss gut horen, beobachten und
die Pfeife finden. Hat er die Pfeife gefunden, geht das Spiel von vorne los.

Die Schnur sollte nicht langer als 35 cm sein, sonst baumelt sie zu sehr herum.

Faden ziehen
Materialbedarf: reil3fester Faden

Ab 15 Personen

Ab 6 Jahre

Anleitung: Ein reil3fester Faden wird so verknotet, dass immer so viele Faden
zusammenhangen wie Teilnehmer pro Gruppe gebraucht werden. Fur jede
Kleingruppe braucht man einen Knoten. Alle Faden werden in der Faust des
Spielleiters zusammengeknullt. Jeder soll nun ein Fadenende aus dem Wust
herausziehen. Die zusammenhangenden Faden ergeben dann eine Kleingruppe. Die
Knoten nicht zu sehr zusammenknullen, sonst hat man eine grof3e Gruppe

Zettel ziehen
Materialbedarf: farbige Zettel

Ab 10 Personen

Ab 6 Jahre

Anleitung: Am Eingang zieht jeder Teilnehmer einen Zettel. Nach dem Ziehen
durfen die Zettel nicht mehr getauscht werden. Leute mit Zetteln gleicher Farbe
bilden eine Gruppe.

Man kann die Zettel auch im Kreis ziehen lassen. Das hat den Vorteil, dass man die
Zahl der Zettel exakt auf die Anzahl der Teilnehmer abstimmen kann.

Molekiuhlbewegung
Materialbedarf: eventuell eine Musikquelle

Ab 12 Personen

Ab 8 bis 14 Jahren

Anleitung: Die Teilnehmer laufen kreuz und quer durch den Raum (Musikbegleitung
dazu ist gut, ist aber kein muss). Vielleicht kbnnen die Teilnehmer ja selber die
Gerausche der Molekuhlbewegung machen (leises summen?). Der Spielleiter ruft
immer wieder eine Zahl in den Raum, worauf hin sich alle Teilnehmer so schnell wie



moglich zu Gruppen dieser Grolle zusammenfinden mussen. Wenn eine Gruppe
komplett ist, fassen sie sich an den Handen. Wenn alle (oder auch nicht alle) in den
entsprechenden Gruppen zusammenstehen, 16st der Leiter das Ganze wieder auf
und ruft nach kurzer Zeit die nachste Zahl.

Das Atomspiel ist eigentlich kein Spiel in diesem Sinne, obwohl es durchaus Spafl}
machen kann. Das Atomspiel eignet sich hervorragend, um in einer Spielekette
elegant zu einer neuen Gruppengrofe zu bestimmen. Anstatt langwierig Kids hin-
und her zu schieben, kdnnen ein paar Minuten Molekulbewegung ohne Bruch den
Wechsel herbeifuhren.

Variation: Man kann das Spiel "Molekulbewegung" auch dazu verwenden, eine
bestimmte Anzahl von Teilnehmern aus der Gruppe herauszunehmen, etwa, wenn
man Sonderpositionen im nachsten Spiel braucht, in diesem Fall muss man nur
Gruppenzahlen wahlen, bei denen nicht alle unterkommen kénnen (bei 13
Teilnehmern und einer den GruppengrofRen 3 oder vier sollte eigentlich jemand Ubrig
bleiben, oder?!).

Aschenputtel
Kein Material notwendig

Ab 10 Personen

Alle Altersgruppen

Anleitung: Jede der anwesenden Teilnehmerinnen stellt einen ihrer Schuhe auf die
Tanzflache. Die Teilnehmer mussen sich einen Schuh aus dem Haufen raussuchen.
Damit begeben sie sich auf die Suche zum passenden 'Ful’' .Wenn der Schuh passt,
kann das Tanzen beginnen!

Beruihmte Liebespaare
Materialbedarf: Karten oder Zettel mit den Namen von beruhmten Liebespaaren

Ab 10 Personen

Alle Altersgruppen

Anleitung: Die Zettel der Liebespaare werden nun auf 2 Behalter (Glas, Topf,
Zylinder, Brautschuh, oder ahnliches) aufgeteilt. In den einen die Frauen in den
anderen die Manner. Damit gehen jetzt 2 Teilnehmer rum und lassen jeden der will
daraus eine Karte ziehen, naturlich die Teilnehmerinnen nur aus dem Frauentopf und
umgekehrt. Daraus ergeben sich naturlich gemischte Paare.

Der Spielleiter mit der Liste der "Liebespaare ruft nun die einzelnen Partner auf die
Tanzflache (Bsp.: Romeo und Julia). Wenn alle Paare auf der Tanzflache sind muss
naturlich eine passende Musik gespielt werden, (Bsp.: der Zillertaler
Hochzeitsmarsch oder ahnliches). Wenn man es noch etwas lustiger und
aufwendiger gestalten will, sollte man fur jedes Paar ein typisches Utensil
bereithalten dass zu dem aufgerufenen Paar passt. (Bsp.: Fur Adam und Eva wurde
ein Apfel passen). Als Erinnerung kdnnte man jedes " beruhmte Liebespaar " nach
dem Tanz oder auch wahrend des Tanzes mit einer Sofortbildkamera festhalten.
Beruhmte Liebespaare: Robin Hood und Marianne, Kermit und Miss Piggy, Fred
Astaire und Ginger Rogers, die Schone und das Biest, Red Butler und Scarlett
O'Hara, J.F.Kennedy und Marilyn Monroe, Napoleon und Josephine, Ronald Reagan
und Nancy, Tarzan und Jane, Daisy und Donald Duck. Minnie und Micky Maus,




Schlumpf und Schlumpfine, Adam und Eva, Hansel und Gretel, Romeo und Julia,
Casar und Cleopatra, Willi und Biene Maja, Helmut und Hannelore Kohl, Prinz
Charles und Lady Diana, Rotkappchen und der bose Wolf.

Platztiere
Materialbedarf: Alte Zeitungen, Scheren, Klebstoff, Papier, Kleister, Kndpfe

Ab 12 Personen

Ab 5 Jahre

Anleitung: Wer kennt nicht das leidige Phanomen (Problem?), dass auf Freizeiten
immer die gleichen zusammen sitzen. Auf kreative Weise kann mit der Hilfe von ein
paar alten Zeitungen Abhilfe geschaffen werden.

Aus altem Zeitungspapier, das man vorher in Kleister einweicht (Pappmaschee) und
ein paar Knopfen formt sich jeder Teilnehmer ein eigenes Phantasietier. Wenn man
ein paar besonders kreative Chaoten dabei hat, empfiehlt es sich, vorher eine
Grollenbegrenzung einzufuhren. Sobald das Tier trocken ist, wird es als Platzhalter
fur die Sitzordnung verwendet. Der Tischdienst darf diese Tiere nach seinen
Wiunschen anordnen und bringt somit Abwechslung in die 'festgefahrene'
Sitzordnung.

Quelle: Internet



