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Vertrauens- und Kontaktspiele, Spiele fur das Grupgnklima
und zum Aggressionsabbau

Wir vom 00. Jugendherbergsverband sehen unsereaBefgicht nur darin, fur ein
komfortables Quartier und gutes Essen zu sorgarursiist es auch wichtig, ein gutes Klima
fir unsere Gaste zu schaffen und alles zu tun,td@imisich wohlftihlen.

Sollte in lhrer Gruppe einmal der Urlaubssegenefdiiingen oder sich die Kinder tber etwas
argern, dann bietet diese Mappe mit Spielen furGlappenklima und zum
Aggressionsabbau die Mdéglichkeit, Differenzen sgisthe aus dem Weg zu rdumen.
Vertrauens- und Kontaktspiele hingegen konnen dadlé&n, sich der Gruppe zu 6ffnen und
ein solides Freundschaftsfundament aufzubauen.

Weitere Tipps und Anregungen sowie Material fur Sjeele erhalten Sie bei unseren
Herbergsleitern.

Abheben

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

Zuerst wird der Fallschirm flach auf dem Boden a&lsgitet. Dann legt sich ein Freiwilliger
in die Mitte. Die Ubrigen Spieler halten den Raesitfdoch sollten sie ihn einige Male
aufrollen, um zu verhindern, dass der Fallschirifdtre

Auf ein Zeichen heben alle den Fallschirm langsawhworsichtig an. Fir eine Minute soll
der Freiwillige ,schweben“ und dabei kann gegangenden, so auch im Kreis. Danach wird
der Spieler vorsichtig runtergelassen.

Auf der Linie

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengrol3e: mittBagope, GrolRgruppe
Material: -

In diesem Partnerspiel geht es darum, den ,blind&itspieler ,auf der Linie* zu halten. Zu
diesem Zweck wird auf dem Boden eine gewundenesltinit Kreide oder Tesakrepp
markiert. Rechts und links dieser Linie werden Himisse gestellt. Die beiden Partner
sprechen nun Laute oder Gerausche miteinandeieabellen sollen, damit der Partner mit
den verbundenen Augen auch genau auf der Liniarentieht.



Und nun geht es los. Dem einen Spieler werden dggeA verbunden. Der andere fihrt ihn
zum Startpunkt und lenkt ihn danach akustisch ass @r auf der Linie bleibt. Danach werden
die Rollen getauscht: Der ,Blinde” wird zum ,Fuhrend umgekehrt.

Balance
Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengro3e: mittlexgpfe, GrolRgruppe
Material: Fallschirm, zwei Bélle unterschiedlicher

GroflRe und Farbe

Jeder sollte bei diesem Spiel den Fallschirm guGniff haben (ev. Fallschirmrand ein paar
Mal einrollen). Dann lehnen sich alle Mitspieleeighzeitig langsam zurtick. Dann spannt
sich der Fallschirm immer mehr, doch ein guter 8chialt dieser Zerreil3probe stand. Wenn
alle gut zusammenarbeiten, sollten die Mitspigieder Lage sein, sich ziemlich weit
zurtickzulehnen, ohne das Gleichgewicht zu verlieren

Brillwand

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgfe
Material: -

Die Gruppe wird in zwei etwa gleich grol3e Gruppefgateilt, diese stehen sich in einem
Abstand von etwa 5-8 Metern in einer Stirnreiheeygdper. Aus jeder Gruppe wird ein
Mitspieler bestimmt, welcher sich in einem Abstath einem Meter vor die gegnerische
Gruppe stellt. Ist dies geschehen, bekommen delSpier eigenen Gruppe vom Spielleiter
den Auftrag, ihrem Mitspieler auf der anderen Seitebestimmtes Wort zuzurufen. Die
Spieler der anderen Gruppe versuchen soviel Laraerwrsachen, damit es dem Empfanger
dieser Nachricht unmdglich wird, das Wort zu vdrste Danach kommt die gegnerische
Mannschaft dran.

Der Motzfrosch

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

Ein Spieler sitzt inmitten des Kreises. Er hatAliggabe, auf alle Fragen seiner Mitspieler
mit einem trotzigen und verdrief3lichen ,Nein® zuwaarten. ,Willst du einen Lutscher?“ —
»Nein* schreit der Motzfrosch und blickt zornig ¢hie Runde. ,Mdchtest du gerne mit Flipper
Tiefseetauchen?”, ,Hast du Lust auf Schnettereteng®. Die Fragen werden immer
lustiger, doch dazu bemiiht sich jeder Fragestetteeine lachmuskelstrapazierende
Gebardensprache. Da werden Grimassen geschnittiewitrige Gerausche erzeugt. Und da
soll ein Motzfrosch motzig bleiben? Das Ziel istegzht, wenn sich der Motzfrosch das
Grinsen nicht mehr verkneifen kann. Er darf einenem Miesepeter auswéhlen, der nun
seinerseits seine starke Haltung unter Beweisestslibll.



Einfach tierisch

Altersstufe: ab 14 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: Papier, Stifte

Jedes Gruppenmitglied erhalt Zeichenpapier undeStifann lautet der Auftrag:

Stell dir vor, du warst ein Tier

Stell dir vor, dein Nachbar wére ein Tier.

Stell dir vor, unsere ganze Gruppe wurde sich erdverwandeln. Zu wem wurde
welches Tier am besten passen?

Male die Gruppe als Tierfamilie und beschrifte €iiezelnen Tiere mit dem
entsprechenden Namen der Gruppenmitglieder

Alle Mitspieler machen sich ans Werk und vergestadrei auch nicht einen Einzigen in der
Gruppe. In einer abschlielRenden Besprechung déeBaegrinden die Kunstler die Wahl der
Tiere: Tim, ein Haifisch: so ein Haifisch ist einherechenbares, starkes Tier. Warum Bernd
den Tim als Hai gemalt hat und was das mit ihmstedb tun haben kdnnte, das soll nun
gemeinsam in der Gruppe diskutiert werden. Einaspade Angelegenheit, denn bei der
Betrachtung einer anderen Tierfamilie kann man Vielieicht als Hasen wieder finden, der
keiner Fliege etwas zuleide tun konnte. ...

Elektrischer Zaun

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e
Material: Seil

In beliebiger Hohe wird ein ,elektrischer Zaun® gaant (zB zwischen Baumen), den alle
Mitspieler Ubergueren mussen, ohne ihn zu berthren.

Variante:

Chicken Walk: Ein Seil wird gespannt (aber nictewahoch) und die Gruppe muss
versuchen, gemeinsam Uber das Seil zu balanciéveiilfe bekommt einer aus der Gruppe
einen Stock, mit dem er sich abstitzen kann.

Gruppenwetterkarte

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

Wie sich das emotionale und soziale Klima des Tagerhalb der Gruppe entwickelt hat,
wird in Form einer lustigen Wetterkarte auf einlggdes Papier gezeichnet.

Beispiele: eine strahlende Sonne; eine Wolke, augsiregnet; eine Sturmwolke; ein Pfeil
fur ein Hoch.



Jurtenkreis

Altersstufe: ab 8 Jahren GruppengrofRe: mittlexgp@e, GrolRgruppe
Material: -

Eine gerade Anzahl an Mitspielern bildet einen Kmait Handhaltung und z&hlt durch. Die
geraden Mitspieler lehnen sich nach auf3en und dgetaden gleichzeitig nach innen. Dabei
soll die Gruppe im Gleichgewicht bleiben. Nach ganiUbung kann die Seite gewechselt
werden.

Kontaktsticker
Altersstufe: ab 12 Jahren Gruppengrol3e: Kleingeumittlere Gruppe

Material: Pinnwand, Pinnnadeln, Foto
von jedem Teilnehmer

Fir dieses Schaubild wird eine Korktafel benéttihnwandnadeln und von jedem
Teilnehmer ein Foto. Zur Einfihrung des Spielesiwlias Bild eines beliebigen
Gruppenmitgliedes in die Mitte der Tafel gehanginisetzen die tUbrigen Spieler ihre
eigenen Fotos in solcher Distanz oder Nahe zumesiéd, die ihrer realen Beziehung zu
diesem Mitglied entspricht. Dabei kdnnen Ursachaah Griinde analysiert werden, weshalb
die ,bildliche" Entfernung so oder so ausféllt. Danird der nachste Teilnehmer in den
Mittelpunkt gertckt. Wer gesellt sich zu ihm. Wemmt Abstand und warum?

Tipp: Sehen zu missen, dass einer vollig alleirstetid, scheint auf den ersten Blick eine
Zumutung darzustellen. Eine solch offen gelegtaastzuktur bringt aber ungeheure
Moglichkeiten sowonhl fiir den Einzelganger selblst,aaich fir die Ubrigen. Ersterem wird
unzweifelhaft klar, dass er sich ein wenig ansteengiuss und der Rest der Gruppe kann
auch nicht Gbersehen, dass es da jemanden gildilteebraucht.

Mainstreet

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgpfe, GrolRgruppe
Material: Papier, Stift

Wir befinden uns auf der Hauptstral3e einer groR& &t zur Hauptverkehrszeit. Es
herrscht ein unbeschreiblicher Larm: Autos raserbeq man hort das Hupen ungeduldiger
Autofahrer, die Dieselmotoren groR3er LKWSs sindag,ldass man kaum sein eigenes Wort
verstehen kann, Motorradfahrer lassen ihre schwéfaschinen aufheulen. Durch das
Verkehrsgewihl hindurch versucht ein Krankenwagigreimgeschaltetem Martinshorn, sein
Ziel zu erreichen.

Ein Mitspieler soll schnell noch etwas fur seindtgEn“ im Sumpermarkt einkaufen. Bald
schliel3t das Geschatft. In der Eile hat der Mitgpiden Einkaufszettel vergessen. Seine
Eltern stehen auf der anderen Stral3enseite und itufezu, was er einkaufen soll. Der
Mitspieler schreibt das Gehorte auf. Ob er allelstig mitbekommen hat?



Jeder Spieler tbernimmt eine bestimmte Rolle. Znsiawerden ein Mitspieler und seine
Eltern bendétigt. Dann gibt es viele Verkehrsmittig ohrenbetaubend die Hauptstral3e
entlang fahren und die Verstandigung zwischen detspi¢ler und seinen Eltern storen.

Meeresbrise

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgfe
Material: Fallschirm

3-5 Spieler legen sich unter den Fallschirm. Diagén sorgen fur starken Seegang tber den
Tiefseetauchern.

Variante: Wellenbad: 1-3 Spieler legen sich auf den Faitstlund die tbrigen rund um den
Fallschirm fangen an, Wellen zu machen.
Platzwahl

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

Im Raum werden mehr Sessel aufgestellt als es Migmibt (wenn moglich um 5-10 mehr).
Jeder aus der Gruppe soll sich bei diesem Spighidasetzen, wo er sich (im Bezug auf
andere Gruppenmitglieder) am wohlsten fuhlt. Ddiagin 6fter Platz gewechselt werden,
aber auch die Sessel kbénnen verschoben oder Ulpeétmaggestellt werden. Wichtig ist, dass
waéhrend dieser Spielphase nicht geredet wird. VAdlierihren Sitzplatz gefunden haben, also
niemand mehr Platz wechselt, wird das Spiel bes@mcleder Mitspieler begrindet seine
Platzwahl und erklart moglichst offen, warum ehstci bestimmten Leuten dazu- bzw. von
anderen weggesetzt hat.

Quack

Altersstufe: ab 6 Jahren Gruppengrol3e: keineddeging
Material: -

Die Spieler legen ihre Hande auf die Knie und ladéagsam riuckwarts. Wenn zwei Spieler
aneinander stol3en, stellen sie sich Hintern anerhnbicken sich noch weiter nach vorne
und schauen sich durch die Beine hindurch an. Véarimihre Blicke treffen, begriRen sich
beide mit einem ,Quack”. Dann geht jeder seinen \Weag) wiederholt das Ganze mit einem
anderen Spieler.

Quack ist ein gutes Spiel zur Vertrauensbildung.cBbulieses Spiel sollen die Mitspieler auch
locker und entspannt werden.



Raupe

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: mittlexg@e
Material: -

Die Gruppe bildet eine Reihe und alle schauenemgtiiche Richtung. Dann legen sich alle
Spieler auf den Bauch, sodass ihre Kopfe etwadrtigbr Héhe sind und die Spieler sich
gegenseitig an der Hufte und den Schultern bertl@EnArme legen sie vor sich hin. Ein
Spieler, der am Ende liegt, beginnt und rollt @acii den Nachbarn. Er rollt dann weiter Uber
die eng aneinander liegenden Spieler hinweg, atdevér sich Uber einen menschlichen
Teppich rollen. Dann ist der nachste Spieler inRkeihe dran und immer so weiter, bis jeder,
der mdchte, einmal dran war.

Sag was Nettes

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

Alle Spieler sitzen im Kreis. Dann gibt ein Spieé#nen weichen Ball an einen Mitspieler im
Kreis weiter. Er kann ihn rollen, weitergeben oderfen und sagt seinem Mitspieler dazu
etwas Nettes. Wiederholungen in der Runde sind eidaubt.

Sauer in Salz

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengro3e: Kleingeuputtlere Gruppe
Material: 300 g Mehl, 300 g Salz, Wasser

Aus Mehl, Salz und Wasser wird ein Salzteig herjiksSchon beim Kneten der Masse kann
man so richtig ,Dampf ablassen. Sobald der Teghhimehr klebt und sich gut von der
Schussel I6sen lasst, wenden sich die Teilnehmmarkaeativen Teil zu: Unter dem Motto
»Ich bin stinksauer” durfen nun namlich richtig sciftliche Wutgesichter entworfen werden.
Schauerliche Schimpfbolde, denen nach Trocknund<destwerkes bei 150 ° im Backofen
die Gesichter bunt angemalt werden. Dadurch wuigl®lit erkann, benannt und als
Kunstwerk an die Wand verbannt.

Schweben

Altersstufe: ab 14 Jahren Gruppengrol3e: keinetBaakung
Material: -

Eine Gruppe besteht aus jeweils mindestens 8, haimrstens aus 10 Personen. Ein
Freiwilliger legt sich auf den Boden und schliel& Augen. Die Ubrigen Spieler hocken sich
um ihn herum und legen ihre Hande unter ihn. Star&gieler sollten sich eher im
Rumpfbereich aufhalten und ein Spieler sollte depftstitzen. Jetzt hebt die Gruppe den
Kdrper langsam hoch. Dabei gehen sie Uber die Kaoh oben (nicht aus dem Riicken
heben!) und heben den Freiwilligen Uber ihre Kogigsatzlich kann die Gruppe sich einmal
langsam im Kreis drehen. Danach lassen die SpielerFreiwilligen bis auf Hifth6he wieder
herunter und wiegen ihn langsam vor und zuriick.ebsénken sie den Kdrper des



Mitspielers weiter behutsam ab und legen ihn wiedéden Boden. Danach kann der nachste
Spieler hochgehoben werden.
Sessel heben

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: keinetlBaakung
Material: -

Die Mitspieler werden in Gruppen zu je 5-7 Leutereteilt. Ein Mitspieler der Gruppe
nimmt auf einem Sessel Platz. Seine Kameraderksimaden Zeigefinger aus und versuchen
den Sessel mit ihrem Mitspieler nur mit der Kraéisges Fingers zu heben.

Vertrauensfall

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: mittlexgfe
Material: -

Ein Freiwilliger stellt sich auf eine erhOhte Pasit Seine Mitspieler stehen direkt unterhalb
der Erhéhung und verhaken ihre Arme. Der Freiwngllgghlief3t die Augen und lasst sich in
die Menge fallen.

Vertrauenskreis

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

Die Mitspieler bilden einen engen Kreis. Ein Mieer steht mit geschlossenen Augen
unbeweglich in der Mitte und lasst sich von denesiad durch den kreis weiterreichen. Alle
Mitspieler sollen diese Erfahrung machen durferr alicht missen. Anschlieend erfolgt ein
Gesprach uber die Empfindungen.

Vertrauensspaziergang

Altersstufe: ab 12 Jahren Gruppengrol3e: keinetBaakung
Material: Augenbinden

Die Mitspieler bilden Zweiergruppen. Dabei sollsa Personen wahlen, denen sie vertrauen.
Einer von beiden bekommt eine Augenbinde und Eiskt15 Minuten vom anderen fihren.
(Schulhof, Natur oder in einem Gebéaude). Nach einentelstunde wird gewechselt. Wenn
beide die Erfahrung der ,Blindheit* gemacht hab&arden die Eindriicke aufgeschrieben.

Die Gesichtspunkte kdnnen sein:
- Was war auffallig?
Was war angenehm/unangenehm?
Was habe ich gefuhlt? (beim Fuhren/Gefihrt werden)
Welche Rolle gefiel mir besser?



Was mochte ich meinem Partner sagen?
Was will ich mit der Erfahrung anfangen?
Wenn ich du ware ...

Altersstufe: ab 10 Jahren Gruppengro3e: Kleingeumittlere Gruppe
Material: Stockchen

Mit diesen Worten beginnt jeder Mitspieler seina@l®eAlle Teilnehmer sitzen im Kreis. Der
Starter hat ein Stockchen vor sich liegen. Damdtzsr rasch auf einen anderen Mitspieler,
zu welchem ihm in der Kirze der Zeit etwas einfalB Wenn ich du wéare, wirde ich das
Sporttraining nicht so tUbertreiben®. Der Angesperat nimmt diese Nachricht lediglich zur
Kenntnis. Er nickt, zum Zeichen, dass die Botschkiistisch angekommen ist. Sofort greift
nun er zum Stab, legt ihn in Richtung eines nachSggelers und versetzt sich in diesen
hinein: ,Wenn ich du wéare, wirde ich mich nach ardeé-reunden umsehen* Oder: ,Wenn
ich du ware, wirde ich versuchen, etwas aus memsikalischen Begabung zu machen®.

Regel auf Wertungswoérter wie gut/schlecht sollte nacighthkeit verzichtet werden. Wer
beleidigend wird, scheidet aus.

Sinn der Sache ist, sachlich und spontan auf eleras Gruppenmitglied zuzugehen und ihm
wertfrei und auf ansténdige Art und Weise einen k\in geben oder ihm eventuell auch
einen kritischen Spiegel vorzuhalten. Vorausset4iingieses Spiel ist eine Atmosphare des
Vertrauens.

Zausestunde

Altersstufe: ab 8 Jahren Gruppengrof3e: keinetlBaakung
Material: -

Ein Mitspieler nach dem anderen hat die MdglichKeidem einzelnen seine Meinung (Kritik,
Lob,..) Uber ihn zu sagen. Der angesprochene Mitpdarf sich aber vorerst nicht
rechtfertigen. Erst wenn die Runde beendet isttdie Gruppe ein gemeinsames Gesprach
Uber gerechtfertigte und ungerechtfertigte Kritikpte und berét gleichzeitig
Loésungsmaglichkeiten.

Wir wiinschen viel Spal3!



