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Kennenlernspiele

Kennenlerntage sind ein besonderes Ereignis fuddtinEin wenig kennt sich die Gruppe ja
schon. Zumindest wissen die meisten den Namen delsddrn. Aber viel interessanter ist
doch, was denkt der andere und wie wir uns veratehe

Es ist uns besonders wichtig, ein angenehmes Kiurschaffen, in dem junge Menschen
aufeinander zugehen, Teil einer gut funktionieren@emeinschaft werden und sich
Freundschaften fir das ganze Leben bilden.

Diese Sammlung von Kennenlernspielen ist als Utitemsng zu lhren vielen eigenen Ideen
gedacht. Weitere Tipps und Anregungen sowie Mdtinialie Spiele erhalten Sie bei
unseren Herbergsleitern.

Antworten erraten

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: -

Jeder Mitspieler zieht einen Namen und Uberledt Bic diese Person eine passende Frage.
Zusatzlich schreibt er aber die Antwort auf, digjkwbt, vom Gezogenen zu bekommen. Der
Gezogene beantwortet die Frage und dann werddredien Antworten verglichen.

Anwalte

Altersstufe: ab 12 Jahren Gruppengrof3e: mittBrgope
Material: -

Anwalte sprechen und handeln fur ihre Klientengdeauer die Anwalte ihre Klienten
kennen, desto besser kbénnen sie sich fur ihredsgen einsetzen. In diesem Spiel lasst sich
dies gut Uberprufen. Jeweils 3 Spieler, die siathmacht gut kennen sollten, tun sich zu einer
Gruppe zusammen. Sie machen untereinander ausAmealt* ist. Dann beginnt das Spiel.
Nacheinander tritt jede Teilgruppe vor die Gesanyge. Die Gesamtgruppe stellt jeweils
Fragen an den ,Klienten®, die jedoch nicht von ilmondern von seinen beiden Anwalten
beantwortet werden. Die Fragen sollten sich inHtluptsache auf verhaltensmallige
Reaktionen, auf Wertvorstellungen, Vorlieben unah@dilgungen beziehen. Nach einer
Befragungsrunde auf3ert sich der Klient der Grumgggeguber, ob er sich von seinen
Anwalten gut oder weniger gut vertreten fihltewelchen Punkten sie recht mit ihren
Annahmen hatten und in welchen nicht. In einemeaveit Auswertungsgesprach kann
Uberlegt werden, warum es zu bestimmten Abweichuigg&gommen ist, was die
Vorurteilshaltung der Anwalte bestimmt hat.



Blinde Kuh

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: -

Ein Mitspieler hat die Augen verbunden, die anddremwegen sich durch den Raum. Die
,blinde Kuh* muss nun einen Mitspieler erwischerdwurch Abtasten erkennen.
Chinesischer Facher

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: -

Zwei Leute machen sich eine Person aus, die alleleri Gruppe bekannt ist. Die Gruppe
muss durch Fragen diese Person herausfinden. Wigrdirfen es keine gewohnlichen
Entscheidungsfragen sein wie ,Hat die Person sctevdaare?”, ,Ist sie gro3?“ oder
dergleichen. Die Gruppe darf nur erfragen, wiegdisuchte Person in bestimmten Situationen
handelt oder handeln wirde.

Beispiele:

- In der Gruppe gibt es einen Aul3enseiter. Was wirta?
Wen aus der Gruppe wirde X am ehesten heiraten?
Was ware der Lieblingsberuf von X?

Auf der Stral3e liegt ein Verletzter. Was wirde K%u

Das Tortenspiel
Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: mittlexgp@e

Material: Zettel, eine Spielfigur/Person
Papier mit Kreis, der in 16 Teile geteilt ist, W4l

Jeder Mitspieler erhalt eine andersfarbige Spietfiguf ein Blatt Papier zeichnet jeder einen
Kreis und teilt ihn in 16 Tortensticke auf. Danhretben alle auf einen kleinen Zettel
Aufgaben, die man sofort und in kurzer Zeit erfiillann, zB jeden Mitspieler am
Ohrlappchen zupfen, einmal unter dem Tisch durelckien, eine Grimasse schneiden. Die
Aufgabenzettel werden gleichmaf3ig auf den Tortexkstii verteil. Es sollten auf jedem
Tortenstick mindestens drei Zettel liegen. Nuntgeder seine Spielfigur auf ein beliebiges
Feld, und es wird reihum gewirfelt und gesetzt. derin Ankunftsfeld muss der Spieler einen
Zettel aufdecken und die Aufgabe sofort erfillees@elt wird, bis alle Zettel verbraucht
sind.

Eingereiht

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e
Material: Augenbinden

Die Spieler missen — ohne zu sehen — Reihen hiildémabei verschiedene Kriterien
beachten. So kénnte man blind eine Reihe bildarddyeder Grof3te am Anfang, der Kleinste
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am Ende steht. Durch Betasten missen die Spietar Platz in der Reihe finden und sich
mit Hilfe der anderen einreihen. Je nach Alter@sippe kann man ganz unterschiedliche
Kriterien vereinbaren: Haarlange, Schuhgrol3e, LalegeZeigefingers, Taillenumfang (jeder
Spieler bendtigt dazu eine Schnur).

Ein Name wie aus dem Bilderbuch

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Papier, Stifte

Beim folgenden Spiel geht es darum, den eigenenedarositiv zu besetzen und ihn kreativ
auszugestalten. Jeder Mitspieler erhélt einen Papden und Malstifte. Auf dem Streifen
wird nun in grol3en Druckbuchstaben und mit rei¢hAbstand zwischen den einzelnen
Lettern der eigene Vorname geschrieben. Dann getue Tifteln! Zu jedem Buchstaben des
Namens (um ihn herum, in ihn hinein) soll ndmliahn Bildchen gefunden werden, in welches
sich die Form des Buchstabens gut einfligt. DiégiemtKreationen werden an die
Zimmertire oder auf ein Gemeinschaftsplakat geklebt

FuRRball ferngesteuert

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgfe
Material: Ball

Jedes Team wahlt einen Mannschaftsfuhrer, der halbedes Spielfeldes seine Mitspieler
fernsteuert.

Zuerst werden die Spieler gleichmafig im Spielfeddeilt. Nach dem Anpfiff darf immer

nur der laufen, dessen Name der Kapitan ruft uledaalderen bleiben wie versteinert stehen.
Der Kapitdn muss also blitzschnell den Namen degerrufen, der den Ball weiterspielen
soll. Die beiden Torwarte dirfen sich selbstanagiggégen, missen aber immer innerhalb des
Torbereichs bleiben.

Gruppennetz

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupp
Material: -

Ein Mitspieler wirft ein Wollknauel (ein Ende fesilken!) einem anderen Kind zu und stellt
ihm dabei eine Frage. Nach Beantwortung der Fragedas Kind das Knauel weiter. Jeder
sollte einmal drankommen.

Auflésung:
Das entstandene Netz wird aufgelost, wenn jedeKdasel aufwickelt und zum ,Frager”
mit einer Ruckfrage zurtickwirft.



Hatschi Patschi

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: -

Ein Kind beginnt und geht vor die Tir. Die andekender machen einen Sesselkreis.
Gemeinsam bestimmen sie, wer von ihnen ,HatsctadRétist. Dann rufen sie den
Freiwilligen herein. Er soll nun raten, wer HatsBlaitschi ist. Er sucht sich ein Kind aus und
fragt ,Wie heil3t du?“. Das angesprochene Kind antgavahrheitsgemalf3. Wird jedoch
Hatschi Patschi gefragt, so antwortet das Kind ghiaitschi Patschi* Sofort missen alle die
Platze tauschen und der Freiwillige versucht etz zu ergattern. Das Kind, das keinen
freien Sessel mehr findet, ist der neue Freiwillige

Ich bin’s

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengro3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: -

Ein Spieler (Fanger) steht mit dem Gesicht zur Wahidter ihm gruppieren sich alle anderen
Teilnehmer und verhalten sich mucksmauschenstiiich Gebardensprache einigen sich
diese Uber den jeweils ndchsten Sprecher. DereBgelpft nun auf den Ricken des Fangers.
Daraufhin fragt dieser: ,Wer ist da?“ Der Klopfert&ortet nun lediglich mit einem Wort:
»lch!* Erkennt der Fanger, wer ihm da auf die S¢bubeklopft hat? Wenn nicht, darf er noch
zweimal nachfragen, erhalt aber immer dieselbe ArtvEobald der ,Blinde* den richtigen
Namen des Klopfers ausgerufen hat, rennt diessbhnell davon und der Fanger saust ihm
hinterher. Hat er ihn gefangen, so wird er Fangeler zweiten Runde.

Ich mache so

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupp
Material: -

Ein Kind beginnt mit ,Ich heil3e Birgit und mache&'sDazu zeigt es eine Bewegung vor. Der
nachste Mitspieler wiederholt ,Sie heil3t Birgit umécht so und ich heil3e Felix und mache
so“. Dazu zeigt auch er eine Bewegung. Der Reilcl maederholen alle Mitspieler die
Bewegung ihres Vorgangers, nennen den eigenen Nantkreigen eine neue Bewegung.

Ich stelle mich vor

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Papier, Stifte

Bei diesem Spiel wird ein Steckbrief mit der Ubérift: ,Ich stelle mich vor* entworfen, der
dann aufgehangt wird. Diesem Steckbrief kann mamwitklich alle méglichen und auch
unmdoglichen Informationen tber den jeweiligen Vssir entnehmen. Von A — wie
Angewohnheiten bis Z - wie Zukunftsplane durfee &ubriken vertreten sein, die dem
Steckbriefschreiber einfallen.



In diesem Haus wohnt

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Papier, Stifte

Jedes Kind bekommt einen Briefumschlag, der auéggklwie ein kleines Haus aussieht.
Dieser Briefumschlag wird von den Kindern bemaltl so, dass die Ruckseite noch
zuganglich ist, mit der Spitze an einer Leine inugrenraum aufgehangt. Dadurch entsteht
eine Stral3e, in der alle Kinder dieser Gruppe ltiaser haben. Nun beschreiben die Kinder
durch eine kleine Geschichte ihr Haus. ,Hier wolate.. “Diese Geschichte wird vorgelesen.

Kurz-Vorstellung

Altersstufe: ab 12 Jahren Gruppengrof3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: Kartchen mit Eigenschaftswortern

Alle Spieler stehen oder sitzen im Kreis und ziebkmd drei Karten aus einem Stapel mit
Eigenschaftswortern. Anhand dieser drei zufélligpienen Waorter soll nun jeder in einer
kurzen Vorstellungsrunde etwas Uber sich sagenewalle drei Worter vorkommen mussen.
Einige Anhaltspunkte: meine Erwartungen an die I8kimn, Beruf, Hobbys, ...

Leben im Umriss

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e
Material: Papier, Stifte

Jeder Spieler wahlt sich einen Partner. Abwechdelpeh sich die Spieler auf ein grol3es
Stuck Papier. Der Partner zeichnet die Korperumnisig einem Filzstift nach. Nun geht es
darum, diesen Umriss mit ,Leben” zu fullen. Hiengiden Einfallen und
Gestaltungsmaoglichkeiten des Spielers keine Gregesatzt. Er kann hineinzeichnen oder
malen, wo er herkommt, woflr er sich interessiedas er gerne isst, worlber er sich freut,
was er so macht, wie er lebt, welche politischemst&lungen er hat. Nicht vergessen, den
Namen dazu zu schreiben! Sind beide Spieler festidaren sie einander ihr ,Leben im
Umriss®.

Lebenssymbole

Altersstufe: ab 12 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: -

Den Gruppenmitgliedern wird ausreichend Zeit gegelreder ndheren Umgebung 3
Gegenstande zu finden, die in symbolischer Absthias tber einen selbst aussagen: Man
kann (in manchen Situationen) ,hart wie Stein* swiler ,trocken wie ein Knochen®. Die
Gruppenmitglieder stellen sich mit ihren Gegensgéinid der Gruppe vor, beantworten
Fragen und erlautern Situationen, in denen siedlyenen Verhaltensmerkmale erfahren
haben.



Luftballontanz

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengrol3e: mittBawgope, Grol3gruppe
Material: Luftballons, Stifte, Musik

Jeder Spieler erhalt einen Ballon, blast ihn auf beschriftet ihn mit seinem Namen. Alle
Spieler begeben sich mit ihrem Ballon auf die Thittfe. Wahrend des Tanzes werden die
Ballons hochgeworfen. Alle Spieler bemuihen siclssdalle Ballons in der Luft bleiben.
Sobald die Musik abbricht, greift jeder nach einggtiebigen Luftballon und versucht, sehr
schnell die Person zu finden, deren Name auf delforBsteht. Die Ballons werden getauscht
— und weiter geht die Suche, bis jeder seinen BatidHanden halt. Sofort setzt die Musik
wieder ein. Das Spiel endet, wenn die meisten ngiégdelanzens und Suchens sind.

LUgen-Portrat

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengro3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: -

Die Partner interviewen sich gegenseitig Uber NarAéier, Hobbys, ... und stellen einander
dann der Gruppe vor. Dazu sollen vier interess@etails zur Person genannt werden, von
denen eines gelogen ist. Die Gruppe hat die Aufgdieesrfundenen Informationen
herauszufinden.

Mein rechter Platz

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: -

Alle Mitspieler sitzen im Kreis, ein Sessel bldiitgi. Der Mitspieler, dessen rechter Platz leer
ist, wiinscht sich zB mit den Worten ,Mein rechtéat® ist frei, da wiinsch ich mir die
Andrea herbei“ einen Nachbarn. Andrea setzt si¢ldan freien Platz und die nachste Runde
beginnt.

Teller drehen

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeupmttlere Gruppe
Material: Plastikteller

Alle Mitspieler erhalten Nummern. Ein Mitspielemmint einen Teller, dreht ihn und nennt
dabei eine Nummer. Der gerufene Mitspieler mussTagier erwischen, bevor er umfallt.
Wer zu langsam ist, gibt einen Pfand ab.



Visitenkarte

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: Papier, Stifte

Jeder Spieler in der Gruppe fertigt fur sich eingiténkarte an. Das Besondere ist, dass der
Name nicht einfach nur aufgeschrieben wird. Derel8psteht vielmehr vor der Aufgabe, zu
jedem Buchstaben seines Namens einen einfacherffBegbilden und zu zeichnen. Der
Name auf der Visitenkarte besteht also nicht aus BBichstaben, sondern aus 5 kleinen
Zeichnungen. Gut ware es, wenn die Begriffe eingeB&ung fur den Spieler hatten. Jeder aus
der Gruppe zieht nun eine solche Visitenkarte wrducht, den entsprechenden Spieler zu
finden. Ist dies gelungen, fuhren beide ein ku@espréch zB dartber, welche Bedeutung die
gezeichneten Gegenstande fur den jeweiligen Spialeen. Die Karte wird dann

zuruckgelegt. Es ist so mdglich, dass die Spieteschiedene Mitspieler kennen lernen.

Wer fehlt

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengro3e: mittlexgpfe, GrolRgruppe
Material: -

Die Mitspieler verteilen sich im Raum und schlieféén Augen. Ein Kind wird vom
Spielleiter ausgewahlt und verlasst leise den R&enn dirfen die anderen die Augen
offnen und mussen herausfinden, wehr fehlt. WeveB8, setzt sich hin.

Entdecken Sie viele Gemeinsamkeiten und
finden Sie Freunde beim Spiel in der Gruppe!



