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Kooperations- und Mannschaftsspiele 
 
 
Wir vom oö. Jugendherbergsverband sehen unsere Aufgabe nicht nur darin,  für ein 
komfortables Quartier und gutes Essen zu sorgen. Es ist uns auch ein Anliegen, Sie bei der 
Gestaltung eines abwechslungsreichen und lustigen Aufenthaltes zu unterstützen. Betrachten 
Sie diese Sammlung von Kooperations- und Mannschaftsspielen als Bereicherung Ihrer 
eigenen Ideen. Weitere Tipps und Anregungen sowie Material für die Spiele erhalten Sie bei 
unseren Herbergsleitern.  
 
 

100-Meter-Staffellauf 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material: - 
 
Alle Mitspieler werden in 2-5 gleichgroße Mannschaften (6-8 Kinder/Mannschaft) eingeteilt. 
Die Gruppen stellen sich zusammen auf, etwa 50 m von einer Wendemarke (Pullover, Baum, 
Hütchen etc.) entfernt. Danach wird jede Gruppe durchgezählt, sodass jedes Kind eine feste 
Nummer erhält und die gleiche Nummer so oft vorkommt, wie Gruppen teilnehmen. 
 
Hat sich jeder seine Nummer eingeprägt, gibt der Schiedsrichter das Startkommando, indem 
er eine der Nummern aufruft, zB: „Nummer 5!“. Alle Kinder, die diese Nummer tragen, 
laufen nun gleichzeitig, so schnell sie können, zur Wendemarke und zurück zu ihrer Gruppe. 
Die Gruppe, deren Läufer zuerst zurückgekehrt ist, erhält einen Punkt. 
 
 

Abtauchen 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material:  ein gerader Stock pro Paar 
 
Die Kinder suchen sich einen Partner oder eine Partnerin von etwa gleicher Größe. Jedes 
dieser Paare braucht einen geraden Stock, der etwa einen Meter lang ist. Nun lassen sich die 
Spieler auf Knie und Hände nieder, sodass sie sich gegenüber stehen wie zwei kämpfende 
Tiere, und legen den Stock sowohl auf die eigene Schulter, als auch auf die Schulter des 
Partners (beim einen rechts – beim anderen spiegelverkehrt). Jetzt muss man gleichzeitig 
unter dem Stock durchtauchen, sodass er auf die andere Seite des Kopfes rollt. Dabei darf das 
Holz nicht herunterfallen! Nun taucht man wieder zurück in die Ausgangsstellung und 
beginnt von vorn. 
 
Zuerst können sich die Kinder mit Worten verständigen (bis drei zählen), dann sollen sie 
einen Rhythmus finden (leicht wippen) und nur noch im Geist mitzählen. 
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Armes buntes Tier 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material: - 
 
Der freiwillige Mitspieler kriecht als „Tier“ auf allen Vieren zu einem Mitspieler und versucht 
durch typische Tierlaute und Grimassen schneiden, diesen aus der Ruhe zu bringen. Der 
auserwählte Mitspieler muss nun das Tier streicheln und dabei mitleidig „Armes buntes …“ 
sagen ohne zu lachen. Nach drei erfolglosen Versuchen sucht sich das Tier ein neues Opfer. 
Lacht der Auserwählte aber, muss dieser in die Mitte. 
 
 
 

Auf dem Naturpfad 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material:  verschiedene Utensilien,  

um den Weg zu verändern 
 
Gerüchte gehen um, dass sich durch kosmische Ereignisse die Natur seltsam verändert habe. 
Die Gruppe wird ausgeschickt, um zu überprüfen, ob an diesen Gerüchten etwas Wahres dran 
ist. 
 
Es werden Teilgruppen gebildet, die eine bestimmte markierte Strecke entlang gehen und 
längs des Weges schauen, ob es seltsame Veränderungen in der Natur gibt. Diese 
Veränderungen notiert sich die Gruppe. Sind alle zurück, werden die Ergebnisse miteinander 
verglichen. Zur Vorbereitung des Spiels sollte die Spielleitung (bzw. die 
Vorbereitungsgruppe) auf der vorgesehenen Wegstrecke zahlreiche lustige Veränderungen in 
der Natur vornehmen. Beispiele: in einer Baumgabel sitzt ein Stofftier, auf einem 
Moosteppich „wachsen“ Hühnereier, ein Baum hat Blüten aus bunten Federn. 
 
 
 

Aufstand 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material: - 
 
Alleine aufzustehen ist einfach, aber zu zweit wird es schon etwas schwieriger. 
 
Dazu stellen sich zwei Spieler Rücken an Rücken und verschränken kreuzweise ihre Arme 
ineinander. Dann setzen sie sich langsam zu Boden und strecken ihre Beine aus. Nun gilt es, 
wieder hochzukommen. Der „Aufstand“ beginnt: zuerst werden die Beine angewinkelt. Dann 
schieben sich die beiden Rücken an Rücken hoch. Das ging ja noch recht einfach! Wie ist es 
jetzt aber mit 3,4,5,… 10 Spielern? Wer bricht den Rekord an „Aufständen“. 
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Ausreden 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: Kleinere Gruppe 
Material:  Papier, Stifte 
 
Jeder Spieler erhält einen Bogen DIN A4. Die Gruppe sitzt in einem Sesselkreis (am besten 
um einen großen Tisch). Jeder Spieler schreibt einen Satzanfang, der mit „Ich kann nicht“ 
beginnt. Jeder Spieler vervollständigt jetzt für sich, was er gerade nicht kann: „ Ich kann nicht 
die Hausaufgaben machen“. Dann knickt er den Zettel und gibt ihn an seinen linken Nachbarn 
weiter. Dieser schaut sich den ersten Satzteil nicht an, sondern ergänzt mit einer beliebigen 
Ausrede, die mit dem Wort „weil“ beginnt: „weil es draußen geregnet hat“. Dann knickt er 
wiederum den Zettel nach hinten und gibt ihn an seinen linken Nachbarn weiter. Dieser 
ergänzt mit einem neuen Satz, der wie folgt beginnt: „Ich mache es, wenn“. Der vollständige 
Satz könnte lauten: „Ich mache es, wenn ein spannendes Fernsehstück kommt.“ Wieder 
werden die Zettel umgeknickt und nach links weitergegeben. Sind alle so weit, werden reihum 
die verschiedenen Ausreden vorgelesen. Nach soviel Spaß könnte man, wenn die Gruppe Lust 
dazu hat, ein Gespräch über Ausreden zu führen: Welche gebrauche ich? Wann gebrauche ich 
sie? Helfen sie mir? Sind sie glaubwürdig? 
 
 

Basketball 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  9 Plastikbecher, Tischtennisball 
 
Die Becher werden in 3 Reihen zu je 3 Stück nebeneinander auf den Tisch gestellt. Damit die 
Gefäße nicht so leicht umkippen, ist es ratsam, sie mit einigen Kieselsteinchen zu 
beschweren. Mannschaft A und Mannschaft B begeben sich jeweils an eine Seite (gegenüber) 
des „Spielfelds“. Nun wird ausgelost, welche Mannschaft den ersten Wurf ausführen darf. 
 
Der Spieler wirft den Ball so auf das Spielfeld, dass er einmal aufspringt und dann nach 
Möglichkeit in einem Becher landet. Gelingt es, bekommt die Mannschaft einen Punkt. 
Landet der Ball aber nicht ein einem Becher, geht die Mannschaft punktelos in die nächste 
Runde. Zunächst versucht jedoch ein Werfer der Gegenmannschaft sein Glück. 
 
 

Beach-Basketball 
 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  Klebeband, Luftballon 
 
Es werden zwei gleich große Teams gebildet. Das Spielfeld wird gut abgegrenzt und in zwei 
Felder geteilt. Auf jeder Breitseite wird ca. in der Mitte am Boden eine Markierung (10 cm 
langes, weißes Klebeband) angebracht. Der Basketballkorb, in den ein Team treffen muss, 
wird jeweils von einem freien Spieler aus dem eigenen Team geformt. Dazu steht dieser auf 
dem mit Klebeband markierten Punkt und hält als Korb beide Arme zu einem Kreis gerade 
nach vorn. Der „Basketballkorb“ ist nach allen Höhen und Richtungen hin beweglich, aber die 
Beine des Spielers müssen immer fix am markierten Punkt bleiben. Die Basketballspieler 
bewegen sich rückwärts auf allen Vieren fort. Sie dürfen nur eine Hand vom Bogen 
wegnehmen und damit den Basketball (Luftballon) antippen. Der „Ball“ darf nie festgehalten 
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werden. Auf ein Zeichen gibt der Schiedsrichter den Ball frei. Für jeden gültigen Korb gibt es 
3 Punkte. Ein Match endet bei 15 Punkten. Nach jedem Punkt ist in der Mitte des Spielfelds 
ein neuer Aufwurf.  
 
 

Blitz-Check 
 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material: - 
 
Zwei Spieler stehen einander gegenüber. Eine Minute lang haben sie Zeit, sich gegenseitig 
eingehend zu mustern und sich so viele Details wie möglich einzuprägen. Ihre 
Wahrnehmungs- und Merkfähigkeiten werden im Anschluss überprüft. Beide Teilnehmer 
drehen sich 180 ° um die eigene Achse und stehen nun Rücken an Rücken. Weiß der eine 
noch, welches Muster die Socken des anderen hatten? Oder ob die Hose schwarz-blau oder 
schwarz-grün liniert ist? Die Fragen zu den Personen werden von den umstehenden 
Gruppenmitgliedern ausgetüftelt und abwechselnd gestellt. Für jede richtige Beantwortung 
darf sich der Spieler einen Wahrnehmungspunkt gutschreiben. Regel: Beide Spieler erhalten 
gleich viele Fragen. Außerdem steht jedem Spieler ein Blitz-Joker zur Verfügung. Er kann 
einmal vor Beantwortung einer Frage eingesetzt werden und bringt bei der richtigen 
Beantwortung 10 Punkte ein. 
 
 

Bratenjagd 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: mittlere und große Gruppe 
Material:  Tuch 
 
Die Bewohner von zwei mittelalterlichen Dörfern laufen um die Wette und wollen beide den 
Braten nach Hause bringen … 
 
Es bilden sich zwei gleich große Teams. Team 1 und Team 2 verteilen unter sich die 
Nummern von eins aufwärts und stellen sich in einer Reihe nebeneinander auf mit 
Blickrichtung zum Spielleiter. Dieser übernimmt die Rolle des Königs und steht genau in der 
Mitte in einem Abstand von 6-8 Metern  zu jedem Team. In der Hand hält er einen Braten (ein 
Tuch). Der König ruft nun eine Nummer, zu Beispiel „4“: aus jedem Team rennt nun der 
Spieler mit der Nummer 4  zur Mitte, versucht den Braten zu schnappen und ihn sicher ins 
eigene Dorf zu bringen. Das gelingt, wenn er mit dem Braten hinter die eigenen Spieler 
zurücklaufen kann, ohne vom anderen Spieler mit der Nummer 4 berührt worden zu sein. Für 
jeden nach Hause gebrachten Braten gibt es einen Punkt. 
 
Variante: 
·  Kreis – Bei größeren Gruppen (ab  28 Personen) werden 4 Teams gebildet, die sich alle im 

Kreis aufstellen. Jedes Team benutzt genau einen Viertelsektor des Kreises. Der 
Spielleiter steht in der Mitte und ruft eine Zahl. Daraufhin müssen die vier Spieler zuerst 
um den ganzen Kreis herum, dann durch ihren eigenen Platz hindurch zur Kreismitte 
laufen und den Braten schnappen. Der schnellste Spieler gewinnt. 

·  Im Team – Zwei oder drei Spieler bekommen gemeinsam eine Nummer und müssen sich 
als Team fortbewegen. Entweder zu zweit: „Huckepack“ (ein Spieler trägt den anderen am 
Rücken) oder als „Siamesische Zwillinge“(beide Spieler sind an den Unterschenkeln mit 
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einem Tuch verbunden), oder zu dritt „Römischer Wagen“ (zwei Spieler tragen einen 
dritten). 

 
 

Buchstaben bilden 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren    Gruppengröße: Großgruppe 
Material:  Zettel mit Buchstaben (Blockschrift) 
 
Die Spielgruppe teilt sich in Teams zu drei bis vier Kindern auf. Jedes Team erhält einen 
Zettel mit einem Buchstaben. Die Kinder sollen diesen Buchstaben gemeinsam mit ihren 
Körpern darstellen. Das tun sie nacheinander, und die übrigen Teilnehmer schauen zu und 
raten. 
 
 

Das Sackerl 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  Musik, Sackerl, Zettel mit Aufgaben 
 
Alle Spieler sitzen im Kreis. Während Musik gespielt wird, wird ein Sackerl im Kreis 
weitergegeben. Im Sackerl sind auf Zetteln Aufgaben geschrieben. Wird die Musik  
abgebrochen, darf das Sackerl nicht mehr weitergegeben werden. Derjenige, bei dem sich 
dann das Sackerl befindet, muss einen Zettel ziehen, die Aufgabe laut vorlesen und sie lösen 
bzw. ausführen. 
 
Beispiele: 
·  Singe die Strophe eines Liedes 
·  Kirschen verkaufen 
·  Spiel was auf der Gitarre 
·  Halte eine Wahlrede für dich selbst etc. 
 
 

Doppel-Moppel 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe, Großgruppe 
Material:  Kärtchen, Stifte 
 
Das Spiel fordert von den Zuschauern aufgrund einer szenisch-pantomimischen Darstellung 
einen Begriff zu raten. Beliebt insbesondere bei jüngeren Spielern sind „Doppelwörter“, das 
sind Hauptwörter, die aus zwei zusammengesetzten Begriffen bestehen, zB Brillenschlange, 
Haus-Meister, Teppich-Klopfer. Die Gruppe bildet zwei Teams. Jedes schreibt auf 
Karteikarten solche „Doppelwörter“ auf. Die Gruppen sitzen sich im Raum gegenüber. 
Abwechselnd ziehen jeweils zwei Spieler aus einer Gruppe eine Karteikarte der anderen 
Gruppe und stellen den Begriff szenisch/pantomimisch dar. Die eigene Gruppe muss raten, 
um welchen Begriff es sich handelt. 
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Fremdwörter definieren 
 
Altersstufe: ab 10 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material:  Papier, Stifte, Wörterbuch 
 
Nachdem sich ungefähr gleich große Teams (3-5 Personen) gebildet haben, sucht der 
Spielleiter einen möglichst abstrakten Begriff aus dem Fremdwörterbuch, den kein Mitspieler 
kennen kann. Jede Gruppe erfindet für das Wort eine Definition, die möglichst gut zum Wort 
passt, schreibt sie auf einen Zettel und gibt sie dem Spielleiter. Der Spielleiter schreibt die 
richtige Definition auf einen eigenen Zettel und mischt ihn unter die anderen. Dann verliest er 
alle Definitionen und nach einer kurzen Beratungszeit gibt jede Gruppe bekannt, welche 
Definition sie für richtig hält. Dazu hat jede Gruppe Kärtchen mit Zahlen (so viele wie 
Antworten), die sie auf ein Kommando herzeigen. 
 
Jede Gruppe, welche die richtige Definition erraten hat, erhält zwei Punkte, jede Gruppe, 
deren (erfundene) Definition von einer anderen Gruppe als die Richtige angesehen wurde, 
bekommt 3 Punkte. 
 
 

Heimquiz 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe, Großgruppe 
Material:  Papier, Stifte 
 
Die Spieler werden in Kleingruppen zu je vier Kindern aufgeteilt. Jede Gruppe bekommt 
Papier und Stift. Heimlich schleichen jetzt alle durch das Haus und schreiben zehn Quizfragen 
auf, die sich auf Gegebenheiten des Heimes beziehen, zB: Welche Farben haben die 
Tischdecken im Essraum? Wie viele Wasserhähne sind auf der zweiten Etage? Welche 
Pflanzen stehen im Flur? usw. Danach werden die Quizfragen unter den einzelnen 
Kleingruppen ausgetauscht und es kann an die Beantwortung gehen. 
 
 

Kampf dem Mörder 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe 
Material: - 
 
Ein „Mörder“ geht um und tötet mit Blicken. Wird es der Gruppe gelingen, den Mörder 
rechtzeitig zu fassen? 
 
Zunächst wird ausgelost, wer der „Mörder“ ist (am besten mit Hilfe von Zetteln – alle sind 
unbeschrieben, nur auf einem steht ein „M“). Alle Mitspieler bewegen sich im Raum. Der 
Mörder schreitet jetzt zur Tat. Wenn er einen Mitspieler anblinzelt, ist dieser tot und fällt zu 
Boden, danach verlässt er das Spielfeld. Hat jemand einen Verdacht, wer der Mörder sein 
könnte, erklärt er der Gruppe: „Ich habe einen Verdacht“. Er sagt aber nicht, wen er 
verdächtigt. Findet sich ein zweites Gruppenmitglied, das einen Verdacht hat, zeigen beide 
auf ein Kommando auf „Ihren Verdächtigen“. Zeigen beide auf denselben Spieler, muss 
dieser seinen Zettel vorzeigen. Haben die beiden Ankläger recht gehabt, ist der Mörder 
entlarvt, und ein neues Spiel kann beginnen. Irren sie sich oder zeigen auf verschiedene 
Personen, geht das Spiel weiter. 
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Variante: Pest – Wer von dieser Seuche erwischt wird, kann im Fallen noch andere Mitspieler 
mitreißen (besonders geeignet für größere Gruppen). 
 
 

Knieball 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  Softball 
 
Die Gruppe sitzt in einem engen Sesselkreis. Sie hat die Aufgabe, einen weichen Softball im 
Kreis herumzugeben. Dabei dürfen die Spieler nicht ihre Hände bewegen. Der Ball darf auch 
nicht auf den Boden fallen. 
 
Wie kann man den Ball am besten transportieren? Ohne die Mithilfe der Nachbarn und ohne 
abgestimmte Zusammenarbeit dürfte dies nicht möglich sein. 
 
Möglich ist es auch, zwei gleich große Gruppen zu bilden, die jeweils untereinander eine 
Beförderungstechnik vereinbaren und trainieren. Anschließend könnten beide Gruppen ihre 
Kooperationsleistung miteinander vergleichen. 
 
 

Luftballonbauch 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material:  Luftballons 
 
Die Gruppe bildet Paare, und alle stellen sich an der Wand auf. Jedes Paar erhält einen 
aufgeblasenen Luftballon, den soll es gemeinsam mit den Bäuchen festhalten. Auf ein 
Startzeichen hin setzen sich alle in Bewegung, um an der anderen Seite des Raumes 
anzukommen, ohne den Luftballon zu verlieren. Er soll aber auch nicht so fest gedrückt 
werden, dass er platzt. 
 
 

Luftballon im Karton 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe 
Material:  Luftballon, Schnur eine  

Schachtel pro Mannschaft 
 
In zwei flache Schachteln, zB von Tomaten wird jeweils die gleiche Anzahl von Luftballons 
gelegt. Jeder Karton ist mit einer Schnur zum Ziehen versehen. Die Spielgruppe bildet zwei 
Mannschaften und schickt jeweils einen Spieler vor. Dieser soll die Luftballons bis zu einem 
bestimmten Ziel transportieren, ohne dass sie aus dem Karton fallen. Jeder verlorene Ballon 
gilt als Minuspunkt. Der schnellste Fahrer bekommt drei Pluspunkte für seine Mannschaft. 
Der Spielleiter notiert die Punkte. Die Aufgabe wird so oft wiederholt, bis jeder einmal dran 
war. 
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Paarfangen 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe, Großgruppe 
Material: - 
 
Ein Mitspieler beginnt als Fänger. Wenn er jemanden erwischt, fangen die beiden als Paar, bis 
sie einen dritten und einen vierten Mitspieler fangen. Dann trennen sie sich in zwei Fangpaare 
usw. Dieses Spiel eignet sich gut für die Bildung von Paaren. 
 
 

Rafting 
 
Altersstufe: ab 10 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  Luftballons 
 
Wir machen eine Wildwasserfahrt mit dem Raftingboot! 
 
Alle Spieler stellen sich hintereinander in einer Reihe auf. Ungefähr in Brusthöhe zwischen 
ihnen ist jeweils ein Luftballon, der alle im Wildwasser sicher über Wasser halten wird. Der 
Luftballon darf mit dem Händen nicht gehalten werden. 
 
Die Bootscrew ist beim „Trockentraining“ und muss nun gemeinsam im Raum eine Runde 
gehen ohne dabei einen Luftballon zu verlieren. Danach mit dem Raftingboot auch über 
Stufen steigen oder andere Hindernisse überwinden lassen. 
 
 

Reise nach St. Gilgen 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe 
Material:  Musik 
 
Dieses Spiel kommt vom Spiel „Reise nach Jerusalem“. Bei diesem Spiel scheidet aber 
niemand aus. 
 
Es wird eine Sesselreihe gebildet und diese wird von den Spielern umrundet, währenddessen 
wird Musik gespielt. Ist die Musik aus, müssen alle Mitspieler einen Platz finden, dh ist kein 
Platz mehr frei, müssen sich die restlichen Spieler auf den Schoß des anderen setzen. Pro 
Runde gibt es einen Sessel weniger. Am Schluss muss nun die ganze Gruppe versuchen, auf 
einem Sessel zu sitzen. 
 
Variante: Mitspieler dürfen nicht mit den Füßen den Boden berühren. 
 
 

Sackball 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  10 Luftballons pro Team, Müllsack 
 
Die Spieler treten nacheinander in Teams zu jeweils etwa 4-5 Spielern an. Ein Teilnehmer des 
Teams stellt sich auf einen Sessel und hält einen leeren Müllsack in den Händen. 
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Die Teamkollegen stehen etwa 3 Meter entfernt nebeneinander an der Grundlinie. Jetzt 
erhalten die Spieler kleine Luftballons, die sie so zu ihrem Kollegen auf das Podest werfen, 
damit er sie mit dem Sack auffangen kann. Sind alle Luftballons abgeschickt worden, ist das 
Spiel für diese Gruppe vorbei und die nächste Gruppe kann ihr Glück versuchen. Wer landet 
die meisten Treffer? 
 
 

Schreibnase 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material: - 
 
Schreiben kann Spaß bringen, überhaupt, wenn es ungewöhnlich geschieht. Bei diesem Spiel 
wird weder Papier noch Bleistift gebraucht – die Nase genügt. Damit werden Ziffern, 
Buchstaben oder Wörter in die Luft geschrieben. Zuvor wird ein Partner ausgesucht, der 
entziffert, was geschrieben wurde. 
 
 

Schwächste Maus 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe 
Material: - 
 
Das Spielfeld wird in der Mitte geteilt. Die „Katze“ verlässt den Raum, die „Mäuse“ 
vereinbaren eine „schwächste Maus“. Die Aufgabe der Katze ist es, die schwächste Maus zu 
fangen. Die Mäuse laufen dazu immer von einer Hälfte in die andere, wobei die Katze an der 
Trennlinie wartet und versucht, Mäuse abzuschlagen. Fängt sie dabei die „schwächste Maus“, 
hat sie das Spiel gewonnen. Gelingt es den Mäusen, die schwächste Maus so geschickt zu 
schützen, dass sie am Schluss als letzte Maus überbleibt, haben die Mäuse gewonnen. 
 
 

Selbstporträt 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material:  Papier (A3), Stifte 
 
Jeder Spieler erhält ein etwas festeres Stück Papier sowie einen Filzstift. Alle Spieler stellen 
sich im Kreis auf und halten das Papier vor ihr Gesicht. Nun beginnen sie, ihr Porträt zu 
zeichnen – und zwar so, dass sie nicht sehen können, was sie zeichnen (Der Mitspieler schaut 
sein Blatt an und fasst mit der einen Hand auf die Rückseite, wo er sein Porträt beginnt). Der 
Spielleiter sagt jeweils an, was zu zeichnen ist: das rechte Auge, die Nase, Zähne, das linke 
Ohr, der Umriss des Kopfes usw. So entsteht ein wirklich lustiges Selbstbildnis, auf dem alle 
Teile etwas verkehrt angeordnet sind. Und nun die Unterschrift des „Künstlers“: Dazu stellt 
sich der Spieler auf einen Stuhl, nimmt den Filzstift in die Hand und streckt seinen Arm aus. 
Zwei Gehilfen halten das Porträt so geschickt, dass der Filzstift in der Hand des Künstlers 
eine passende Signatur unter das Bild malt. Die Kunstwerke werden aufgehängt und bestaunt. 
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Sitzhockey 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe 
Material:  Zeitungen, kleiner Softball 
 
Es werden 2 Mannschaften gebildet, die gegeneinander spielen. In jeder Mannschaft gibt es 
einen Torhüter, der in einem gekennzeichneten Bereich (Tor) sitzt. Die Spieler müssen sich 
im Sitzen fortbewegen und dürfen den Ball nur mit ihrem Schläger (aus Zeitung) 
weiterbefördern. Ziel des Spiels ist, so viele Tore wie möglich zu schießen. Der Torhüter darf 
als Einziger den Ball in die Hand nehmen. 
 
 

Sommer-Rodeln 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  eine Decke pro Team 
 
An der Startlinie stehen zwei Rodelteams bereit und die Rodler nehmen auf ihren Decken 
Platz. Ertönt das Startzeichen, greifen sich zwei Teammitglieder jeweils einen Deckenzipfel 
und los geht´s. 
 
Die Schlittenzieher legen sich ins Zeug und rasen die Rennstrecke entlang, um ein Hindernis 
und sofort wieder zum Ausgangspunkt. Wer vom Schlitten fällt, wird disqualifiziert. 
 
 

Staffellauf 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: Kleine Gruppe, mittlere Gruppe 
Material:  ein Staffelholz pro Gruppe 
 
Die Kinder werden in gleich große Staffeln eingeteilt und der vorderste Spieler erhält jeweils 
ein Staffelholz. Dieses Holz klemmt man sich nun zwischen die Fußgelenke und watschelt, 
hüft, krabbelt etc. so schnell wie möglich zum Wendemal und bringt das Stöckchen 
wohlbehalten zu seiner Gruppe zurück, wo man es dem nächsten Spieler übergibt. 
 
 

Staffel-Stift 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  ein Stift pro Mannschaft, Papier 
 
Zwei Mannschaften treten gleichzeitig gegeneinander an: Die Mitspieler stehen 
hintereinander, der erste hält einen Stift in der Hand. In einiger Entfernung befindet sich am 
Boden für jede Mannschaft ein Plakat. Dorthin gilt es zu spurten und ein Wort 
niederzuschreiben, aber nicht irgendein beliebiges Wort. 
 
Kurz vor dem Start gibt der Spielleiter den Oberbegriff für diesen Durchgang bekannt. Ruft er 
beispielweise „Gemüse“ aus, so rennt der Erste der jeweiligen Mannschaft mit dem Stift zum 
Papier, währenddessen er sich eine Gemüsesorte einfallen lässt und diese dann aufs Plakat 
notiert. Flugs rennt er zurück, übergibt den Stift an den Nächsten, der wiederum losläuft und 
ein weiteres Gemüse dazuschreibt. Am Ende werden die verschiedenen Sorten beider 
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Mannschaften verglichen. Jedes richtige Wort zählt einen Punkt, doppelt genannte 
Gemüsesorten innerhalb einer Mannschaft gelten jedoch beide nicht. 
 
Weitere Oberbegriffe: 
·  Spielzeug 
·  Buchtitel 
·  Kleidung 
·  Tiere 
·  Obst 
·  Länder 
·  Fernsehserien 
 
 

Staubsauger 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe 
Material:  Strohhalme, Papierschnipsel 
 
Man benötigt zwei Schüsseln, gefüllt mit der gleichen Menge Papierschnipseln. Jedes Kind 
erhält einen Strohhalm. Zu Beginn des Spiels werden zwei Gruppen gebildet und der Inhalt 
der Schüsseln wird vor jeder jeweiligen Gruppe ausgeleert. Der Erste von jeder Gruppe saugt 
mit einem Strohhalm einen Papierschnipsel an und gibt ihm dem nächsten weiter usw. Die 
Gruppe, welche als Erste wieder alle Schnipseln in der Schüssel hat, hat gewonnen. 
 
 

Tod auf der Treppe 
 
Altersstufe: ab 10 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  Papier, Stifte 
 
Bei diesem Spiel wird ein Krimi geschrieben, der den Namen „Tod auf der Treppe“ trägt. 
Jeder darf aber nur zwei Minuten lang schreiben, dann wird das Blatt so gefaltet, dass man 
nur noch die letzte Zeile lesen kann und der Nachbar zur Rechten bekommt das Papier. Jetzt 
schreibt jeder den angefangenen Satz irgendwie zu Ende und dichtet weiter, bis wiederum 
zwei Minuten um sind. Der Spielleiter schaut auf die Uhr und klopft nach jeweils zwei 
Minuten, dann wird immer weitergegeben. Ist das Blatt voll, werden die Geschichten 
vorgelesen. 
 
 

Trabrennen 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: Kleingruppe, mittlere Gruppe 
Material:  - 
 
Immer drei Spieler bilden eine Reitergruppe. Die beiden stärksten Kinder knien sich als 
Pferde an die Startlinie. Der dritte Spieler, der Reiter, klettert vorsichtig von hinten auf das 
Gespann und kniet sich mit jeweils einem Bein auf das Pferd. Nach dem Startsignal preschen 
die Pferde vorwärts, legen sich in die Kurve, umrunden ein Hindernis und traben zurück zur 
Startlinie. Fällt ein Reiter während des Rennens von seinem Pferd, muss das Gespann von 
Neuem starten! 
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Versteinern 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: Großgruppe, mittlere Gruppe 
Material:  - 
 
In einem begrenzten Spielfeld versuchen ein oder mehrere Fänger die anderen Mitspieler zu 
versteinern. Wer abgeschlagen wird, bleibt stehen, bis er von einem anderen Mitspieler erlöst 
wird. Erlöst werden kann je nach Vereinbarung durch Handschlag, Bocksprung, durch die 
Beine kriechen, Abklatschen, einmal um den Versteinerten laufen, etc. erlösen darf natürlich 
nur, wer selbst nicht versteinert ist. Das Spiel ist beendet, wenn alle Mitspieler versteinert 
sind. 
 
 

Waschweibfußball 
 
Altersstufe: ab 6 Jahren   Gruppengröße: mittlere Gruppe 
Material:  zwei Besen, Putzfetzen 
 
An zwei gegenüberliegenden Wänden stehen Tore (zB Sesseln), jede Mannschaft erhält einen 
Besen, gespielt wird mit einem Wischtuch. Alle Mitspieler einer Gruppe erhalten Nummern. 
Der Spielleiter ruft eine Nummer auf, die Mitspieler beider Teams mit dieser Nummer laufen 
zum Besen und versuchen, den „Ball“ (Putzfetzen) ins andere Tor zu befördern. Nach dem 
Tor beginnt eine neue Runde. 
 
 

Wir sind alle Roboter 
 
Altersstufe: ab 8 Jahren   Gruppengröße: keine Beschränkung 
Material:  - 
 
Jeweils drei Spieler bilden eine kleine Spielgruppe. Zwei davon werden zu „Robotern“.  
Roboter bewegen sich geradlinig fort. Vor einem Hindernis gehen sie auf der Stelle. Der dritte 
Spieler ist der „Aufseher“. Durch vorsichtiges Drehen am Kopf kann er die 
Bewegungsrichtung der Roboter verändern. Und nun beginnt das Spiel: Die beiden Roboter 
stellen sich Rücken an Rücken. Auf ein Zeichen des Aufsehers marschieren die Roboter 
gleichzeitig los. Die Aufgabe des Aufsehers besteht darin, die Richtungen seiner beiden 
Roboter so zu verändern, dass sie aufeinander stoßen. Da man den Kopf der Roboter kaum 
mehr als 90 Grad drehen kann, ist es schon recht schwierig, diese Aufgabe zu erfüllen. 
 
 

Viel Spaß beim Nachspielen! 
 
 
 

 
       Fotos: Erber, Dabatin, Heilinger, Quelle Spiele: KF Wien 

 


