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1.Burg-Spiele

Bis auf ein oder zwei Spieler bilden die Kinder einen engen Kreis, die ,Burg". Die
ausgeschlossenen Mitglieder versuchen nun, die ,Burg" zu ersturmen, indem sie auf
irgendeine Weise den Kreis durchbrechen. Treten, Kratzen, Schlagen, Kitzeln u. A. sind
dabei nicht erlaubt.

Variation

Die Kinder, die die ,Burg" bilden, kédnnen sich auch ein Wort oder ein Verhalten
ausdenken, das die ,Aus-geschlossenen" finden mussen, um eingelassen zu werden.
Gelingt es ihnen, diesen ,,Burgschlussel" zu finden?

Es sollten mehrere Runden gespielt werden, damit die Rollen gewechselt werden
kédnnen und alle einmal versuchen mussen, die ,Burg" zu erobern.

Im Auswertungsgesprach sollten Fragen diskutiert werden wie:

Wie geht es einem, wenn man in eine bereits bestehende Gruppe mabchte?

Wie geht es einem, wenn man den ,Schlussel" nicht findet?

Wie geht es einem, wenn man jemanden nicht einlassen mochte bzw. nicht einlassen
darf?

Wie geht es einem, wenn man nach vielen vergeblichen Versuchen resigniert und die
.Schlussel-suche" aufgibt?

Hinweis

Es sollte auf jeden Fall darauf geachtet werden, dass die Kinder nicht ihre Freunde
bevorzugt und schnell einlassen” und andere Kinder starker ,,ausschlie3en" - sonst hat
das Spiel schnell die gegenteilige Wirkung.

2.Eisscholle

Alle Kinder stellen sich dicht an dicht auf eine ,Eisscholle", ein grof3es Stuck Papier,

z. B. eine auseinandergefaltete Zeitung. Sobald sich alle auf der ,Eisscholle" befinden,
beginnt diese zu schmelzen. Dazu wird von aufBen immer wieder stuckchenweise
etwas vom Papier weggenommen. Die Kinder mussen folglich immer weiter
zusammenrucken. Wie klein kann die Eisscholle werden, ohne dass ein Kind ,ins Meer
sturzt"?




3.Gordischer Knoten

Alle Kinder stehen eng beieinander. Dann schlie3en sie die Augen und suchen sich
blind zwei Hande zum Anfassen. Wenn das alle geschafft haben, 6ffnen sie die Augen
wieder. Sie versuchen nun, den Knoten zu entwirren, indem sie durch Arme hindurch
kriechen, Uber Arme hinwegsteigen, sich drehen o. A. Der Knoten darf dabei aber
nicht auseinander reifBen, d. h. die Hande durfen nicht losgelassen werden.

4.Gruppen-Puzzle

Ein groBes Stuck Pappe wird in so viele Puzzle-Teile zerschnitten wie Kinder in der
Gruppe sind. Jedes Kind nimmt sich ein Puzzle-Teil und gestaltet es so, wie es
mochte. AnschlieBend wird das Puzzle gemeinsam zusammengelegt und fixiert, so
dass es im Gruppenraum oder an dessen Tur aufgehangt werden kann. Das
zusammengesetzte Puzzle macht deutlich: Wir alle gehéren zusammen. Erst wenn
alle Einzelteile vorhanden sind, ist das ,Gruppenpuzzle" komplett. Altere Kinder
kdnnen auch ein Puzzle mit ihren Namen zusammenfugen. Wie beim Scrabble oder
einem Kreuzwortratsel fugen sie auf einem groBen Bogen Papier nacheinander ihre
Namen ineinander. Dabei bemuhen sie sich, moglichst viele bereits vorhandene
Buchstaben zu verwenden. Die Reihenfolge, in der die Kinder ihre Namen eintragen,
kann ihnen selbst Uberlassen oder ausgelost werden. Die Gruppe kann das Namen-
Scrabble aber auch gemeinsam fullen, damit alle Moglichkeiten genutzt werden,
einen Namen unterzubringen und dabei moglichst wenig Platz zu ver-wenden. Die
Ubung kann mehrfach wiederholt werden, damit wirklich die Form gefunden wird,
die alle Kinder mit ihren Namen moglichst dicht zusammenbringt.

5. Zeitungsabschlagen

Ein Spieler mit einer Zeitungsrolle steht in der Mitte des Kreises. Er schlagt damit
einem anderen aufs Knie und beférdert dann die Rolle in einen im Kreis stehenden
Papierkorb. Der angetippte Spieler springt auf, holt die Rolle aus dem Behalter und
versucht den anderen abzuschlagen, bevor dieser auf seinem Stuhl sitzt. Gelingt es,
macht der erste Spieler weiter, sonst ist der andere neuer Mittelspieler.

Material

alte Zeitungen, Klebeband, Papierkorb



6.Elefant, Affe, Kinguru

Ein Spieler steht in der Mitte. Er deutet auf einen anderen und sagt entweder ,Elefant”
oder ,Affe" oder ,Kanguru". Dieser und seine beiden Nachbarn mussen nun aufstehen
und das genannte Tier folgendermaflen darstellen:

e _Elefant": der Mittlere macht den RuUssel, die Nachbarn stellen mit ihren Armen die

Ohren dar.

o Affe": der Mittlere macht Affengerausche undgesten, die Nachbarn ,lausen" ihn.

e ,Kanguru": die Nachbarn halten sich an den Handen
und bilden so den ,Beutel” ;der Mittlere hupft auf der Stelle.
Zusatzlich kdnnen noch weitere Tiere ausgedacht werden, z. B.

e  Faultier": Hier muUssen alle still stehenbleiben.
Wer einen Fehler macht, wird neuer Mittelspieler.

Variation
Statt Tieren kann man Gerate aus der Kiche nehmen, zum Beispiel:
e .. Mixer": Der Mittlere hebt die Hande Uber seine Nachbarn, diese drehen sich als
sRuhrer".
e ,Toaster": Die Nachbarn halten sich an den Handen, der Mittlere hupft mit einem
,Kling" einmal hoch.
e ,Waschmaschine": Die Nachbarn geben sich die Hande und bilden einen Kreis
vor dem Kopf des Mittleren, dieser dreht als ,Wasche" seinen Kopf im Kreis

7.Schneewittchens Apfel

Wahrend Musik lauft, wandert der ,Apfel" (ein kleiner Ball), mit dem Schneewittchen
vergiftet wurde, von Spieler zu Spieler. Und er kann gefahrlich werden: Wer den Ball in
dem Moment in Handen halt, wo die Musik stoppt, ist ,vergiftet", nimmt seinen Stuhl
und scheidet aus. Zwar kann er nicht, wie Schneewittchen, wieder ins Leben
zuruckkehren, geht aber in eine andere Existenzform uber, wird namlich zu einem
,Geist". Ruft die Spielleitung: ,Geisterstunde”, so durfen die zu Geistern mutierten
Spieler ,herumgeistern" und versuchen, die Spieler im Stuhlkreis zu irritieren, wahrend
der Apfel unentwegt weiterwandert. Als korperlose Wesen durfen sie sie aber nicht
beruhren. Beim folgenden Musikstopp ist dann schlagartig auch die Geisterstunde
vorbei. Es wird zunehmend unheimlich, immer weniger ,Lebende", immer mehr
Geister. Schlie3lich sind nur noch zwei Spieler Ubrig, der Apfel wandert hin und her,
bis es dann auch einen der beiden erwischt.

Material
Musik und Abspielgerat, kleiner Ball



































































