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2 IN KONTAKT KOMMEN

Sich gegenseitig
kennenlernen und immer
wieder einen Einstieg finden

Wenn sich Gruppen, auch Kindergruppen, neu zusammenfinden,
muss ihnen die Gruppenleitung zunachst einmal die Moglich-
keit geben, sich gegenseitig kennenzulernen. Dazu eignen sich
Spiele besonders gut, weil damit immer auch Spap und Freude
verknipft sind und sich die Teilnehmerinnen geldster und freier
fuhlen. Gerade, wenn man sich noch nicht kennt, ist man unsi-
cher. Alles, was man dann voneinander erfahrt, tragt dazu bei,
Sicherheit und Vertrauen aufzubauen.

Ich habe mit Kindergruppen die Erfahrung gemacht, dass es

sich lohnt, fir das Kennenlernen relativ viel Zeit zu investieren.
Anschliefend fallt das gemeinsame Arbeiten wesentlich leichter,
weil die Kinder mutiger sind, mehr aus sich herausgehen und sich
eher trauen, vor der ganzen Gruppe etwas zu sagen. Nimmt man
sich diese Zeit nicht, werden die Kinder diesen Teil nachholen,
so dass die gemeinsame Aktivitat dadurch immer wieder unter-
brochen wird. Aber auch Gruppen, in der sich schon alle kennen,
brauchen einen gemeinsamen Anfang, um wieder miteinander
vertraut zu werden, nachdem sich die Gruppenmitglieder eine
Zeit lang nicht gesehen haben.

Deshalb gibt es in diesem Kapitel einen gesonderten Abschnitt
mit Spielen fur den Anfang in Gruppen, deren Mitglieder sich
bereits kennen. Dabei ist es wichtig, den Gruppenmitgliedern die
Moglichkeit zu geben, noch einmal an das letzte Treffen anzu-
kntpfen, um moglicherweise unangenehme Erinnerungen anspre-
chen zu kénnen. Auch fir Mitteilungen kann diese Zeit genutzt
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Spiele fiir neue Gruppen

werden. Die Kinder durfen sich erzahlen, was in der Zwischenzeit
in ihrem Leben Wichtiges passiert ist oder was sich verandert
hat.

Dabei sollte es selbstverstandlich sein, dass die Kinder selbst
bestimmen, was sie erzahlen méchten und was nicht. Nach
Reinhold Rabenstein (Trainer bei AGB) gibt es einen direkten
Zusammenhang zwischen Interaktion, Kontakt und Bewusstheit,
den diese Zeilen tber lebendige Gruppenarbeit beschreiben: ,Die
Gruppenmitglieder sollen zu vielfaltigen Interaktionen, spiirba-
rem Kontakt und wacher Bewusstheit angeregt werden — und
daraus soziale Fahigkeiten (Kompetenzen) gewinnen. Diese Fa-
higkeiten helfen dann den Gruppenmitgliedern, sind die ,eigent-
lichen Vorgange einer Gruppe’ Die vielfaltigen Interaktionen mit
unterschiedlichen Partnern bringen spurbaren Kontakt, lassen
Warme, Nahe, Aggression, Distanz, Geborgenheit und Autonomie
entstehen.” (Rabenstein, Reichel, Thanhoffer: Das Methoden-Set,
Linz 1991)
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Spiele fiir neue Gruppen

Spiele, um die Namen kennenzulernen

Im ersten Teil dieses Kapitels werden Spiele aufgefihrt, die vor
allem dazu dienen, dass die Kinder die Namen der anderen
Gruppenmitglieder kennenlernen. Je mehr mit einem Namen
verknlpft wird und je mehr Informationen mit einem Namen
verbunden werden kdnnen, desto leichter fallt es, sich diesen
Namen zu merken. Bei der Programmvorbereitung ist es deshalb
notwendig, die Spiele aus dem ersten und zweiten Teil dieses
Kapitels zu mischen.

Hanna hiipft heute heiter

Alle Kinder sitzen im Kreis. Hanna beginnt mit dem Spiel, das
sich wunderbar dafir eignet, die Namen der anderen Mitglieder
kennenzulernen. Sie steht auf und bildet einen Satz, in dem alle
Worter mit dem Buchstaben anfangen, mit dem auch ihr Vorna-
me beginnt. Hanna sagt also: ,Hanna hat heute Hausaufgaben®
und macht dazu eine Bewegung. Nun ist ihr rechter Nachbar an
der Reihe. Benny wiederholt den Satz von Hanna und bildet dann
einen Satz mit lauter ,B“: ,Benny blubbert Blasen®, wahrend er
eine Bewegung vormacht. Seine rechte Sitznachbarin wiederholt
Bennys Satz und fligt dann einen eigenen mit einer Bewegung
hinzu.

Das nachste Spiel ist ganz ahnlich aufgebaut: Es verknipft
den Namen mit einer Bewegung und einer Information. Haufig
passiert es, dass bis zum Ende der gemeinsamen Zeit immer
wieder die Highlights aus diesen beiden Spielen im Gesprach
auftauchen.



Spiele fiir neue Gruppen

Koffervariation

Alle Kinder sitzen im Kreis. Lea beginnt. Sie sagt: ,Ich packe in
meinen Koffer eine Flasche Orangensaft damit wir es uns abends
gemutlich machen kdénnen.” Dazu macht sie eine Bewegung, als
Offne sie die Flasche, und ein Gerdusch: ,plop®
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Nun ist Michael an der Reihe, den Satz von Lea samt Gerédusch
und Bewegung zu wiederholen. Er nennt dabei aber auch Leas
Namen. Dann flgt er einen eigenen Satz mit Gerdusch und Bewe-
gung hinzu.

Wenn eine Gruppe frihzeitig die Moglichkeit erhélt, kooperativ
zu handeln, stellt sich bei den Kindern schnell ein Gefuhl der
Gemeinsamkeit ein. Im nachsten Spiel wird das Kennenlernen
der Namen daher mit einer kooperativen Handlungsweise ver-
bunden.

Namen nennen gegen die Uhr

Die Kinder stehen alle im Kreis. Sophia beginnt und lauft in die
Mitte des Kreises. Hier bleibt sie stehen und ruft den Namen
eines anderen Kindes. Sie wartet, bis sie von diesem an die
Schulter getippt wird, verlasst dann die Kreismitte und stellt sich
an ihren Platz zurtick. Paul, der nun in der Mitte steht, ruft ein
anderes Kind auf, das noch nicht an der Reihe war. Die Zeit, die
die Gruppe braucht, um alle Kinder einmal in die Mitte zu rufen,
wird von der Gruppenleitung gestoppt. In drei Versuchen bemiht
sich die Gruppe dann, diese Zeit zu halbieren.

Eine schnelle Reaktion und ein gutes Gedachtnis sind im folgen-
den Spiel gefragt. Dabei verliert das Spiel rasch seinen Wett-
kampfcharakter, da die Kinder immer wieder die Seite wechseln.



Spiele fiir neue Gruppen

Hinterm Leintuch versteckt

Die Kinder teilen sich in zwei gleich grofe Gruppen auf und
setzen sich links bzw. rechts von einem gespannten Leintuch, so
dass sich die beiden Gruppen gegenseitig nicht sehen kénnen.
Eine Ecke des Leintuchs hat die Gruppenleitung an einem Fens-
tergriff oder Ahnlichem angebunden, die andere Ecke halt sie
fest. Nun setzt sich ein Kind aus jeder Gruppe direkt an das Tuch.
Die Spielleiterin nickt den beiden zu und lasst dann das Leintuch
los. Sobald sich die beiden gegentibersitzenden Kinder sehen,
rufen sie so schnell wie moglich den Namen des anderen. Wer
zuerst den richtigen Namen gerufen hat nimmt das andere Kind
mit in die eigene Gruppe. Zum Schluss sitzen alle Kinder in einer
gemeinsamen Gruppe.

In Bewegung zu kommen, schafft in neuen Gruppen die Méglich-
keit, die innere Unruhe abzubauen. In jede Anfangssequenz einer
Gruppe gehort deshalb auch ein Bewegungsspiel.

Auf und nieder

Bis auf ein Kind sitzen alle auf Stihlen im Kreis. Marie steht in
der Mitte des Kreises. Leonie beginnt das Spiel. Sie steht von ih-
rem Stuhl auf und ruft den Namen eines Mitspielers. Dann setzt
sie sich schnell wieder hin. Sie hat Felix aufgerufen. Der steht
auf, ruft Hanna, und setzt sich schnell wieder hin. Marie, die ja in
der Mitte steht und auch sitzen mochte, versucht nun, ein auf-
gerufenes Kind an die Schulter zu tippen, bevor es sich wieder
setzen kann. Sie darf z. B. Hanna von dem Moment an, in dem
Felix sie aufgerufen hat, bis sie wieder sitzt, zu berthren versu-
chen. Hat Marie jemanden gefangen, darf sie sich auf dessen
Stuhl setzen. Sie tauscht ab jetzt auch mit demjenigen den Platz,
der ihren Namen ruft.
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Spiele, um etwas voneinander
zu erfahren

AuPer den Namen mdchten die Kinder und die Gruppenleitung
meist noch mehr tber die anderen in der neuen Gruppe erfah-
ren. Darlber kann Nahe oder auch Abgrenzung stattfinden.
Wenn ich zum Beispiel weif, dass jemand ahnlich denkt wie

ich, habe ich im weiteren Verlauf Ankntpfungspunkte und kann
Bezlige herstellen, das heift ich fiihle mich mit Einzelnen verbun-
den. Da es wahrend der ersten Phase in Gruppen in erster Linie
darum geht ein Geflhl von Sicherheit aufzubauen, ist es uner-
lasslich, den Kindern die Mdglichkeit zu geben, sich spielerisch
ein wenig naher zu kommen. Daflr eignet sich das folgende Spiel
besonders gut. Obwohl es sehr bekannt ist mdchte ich es an
dieser Stelle trotzdem auffiihren. Es bietet die Mdglichkeit sich
7zu bewegen und die anderen dabei zu beobachten. Die kurzen
Kommandos erlauben ein gegenseitiges ,Beschnuppern®, ohne
gleich verbindlich werden zu mussen.

Musikstopp

Die Kinder bewegen sich zur Musik im Raum. Von Zeit zu Zeit
wird die Musik unterbrochen und die Kinder erhalten von der
Leitung verschiedene Kommandos, die sie sogleich erflllen sol-
len. Hier sind einige Anregungen aufgefihrt, die je nach Gruppe
und Thema beliebig variiert werden kénnen:

e Schittelt so schnell ihr kénnt so viele Hande wie moglich.

e Beruhrt alle vier Wande in diesem Raum.

e Stellt euch zu viert zusammen und nennt eure Namen. Stellt
euch zu zweit zusammen und benennt alle Kinder, die ihr
kennt. Dabei durft ihr mit den Fingern auf sie zeigen.

e Berihrt alle ein blaues Kleidungsstuck.
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Trefft euch in Vierergruppen und erzahlt euch, was ihr gestern
gemacht habt.

Stellt euch in eine Reihe, ohne miteinander zu sprechen. Der
oder die Jungste steht ganz links, der oder die Alteste ganz
rechts.

Alle Fiipe vom Boden weg!

Stellt euch in einer Reihe der Kdrpergrofe nach auf. Bildet
Gruppen mit der gleichen Haarfarbe.

Jetzt wird es etwas schwieriger: Bildet Gruppen mit der glei-
chen Augenfarbe.

Sagt laut euer Alter und bildet mit den Kindern gleichen Alters
einen Kreis.

Alle, die in diesem Jahr schon Geburtstag hatten, setzen sich
auf den Boden; diejenigen, die noch Geburtstag haben, blei-
ben stehen.

Bildet Parchen. Der gropere Partner nimmt den kleineren auf
den Rucken.
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Das nachste Spiel ist eine sehr vertrauliche Form des gegenseiti-
gen Kennenlernens. Die Kinder sind zu zweit viel offener und es
fallt ihnen meist wesentlich leichter, Gber sich zu sprechen, als
vor der GroPgruppe. So werden Beziehungen geknlpft, auf die
sich die Kinder spater immer wieder berufen kdnnen.

Zwiegespréch

Zwei Kinder gehen zehn Minuten miteinander spazieren. Jeweils
funf Minuten lang erzahlt ein Kind dem anderen aus seinem
Leben, von der Schule oder von zu Hause. Beide gehen nun zur
Gruppe zurtuck. Wenn alle sitzen, stellt jedes Kind den anderen
seinen Partner vor. Dabei mischt es unter die Wahrheit, die es
von ihm erzahlt, eine einzige Luge. Die anderen Kinder versuchen
anschliefend herauszufinden, was gelogen war.

Im nachsten Spiel unterhalten sich die Kinder zwar auch immer
nur zu zweit, aber mit wechselnden Partnern. Im Anschluss an
dieses Spiel hat dann jeder schon einmal kurz mit der Halfte der
Teilnehmerlnnen gesprochen. Das macht es spater leichter, sich in
der Gropgruppe zu aupern. Dieses Spiel bietet sich auch fur gro-
Pe Gruppen an, die aus mehr als 30 Teilnehmerlinnen bestehen.

Karussell

Die Kinder setzen sich jeweils zu zweit mit ihren Stihlen im Kreis
gegeniber. Auf diese Weise entstehen ein Innen- und ein Aupen-
kreis. Der/die Gruppenleiterin stellt nun eine Frage, die sich die
beiden jeweils Gegenlibersitzenden beantworten. Nach einiger
Zeit, wenn die Gruppenleitung den Eindruck hat, dass die Frage
von allen beantwortet ist, rutschen die Kinder im Aupenkreis
einen Stuhl weiter. Nun stellt die Leitung eine neue Frage.



Spiele, um etwas voneinander zu erfahren

Zum Beispiel:

e Was ist deine Lieblingsbeschaftigung und wie oft hast du dafur
Zeit?

e Welches Buch hast du zuletzt gelesen und wie hat es dir gefal-
len?

e Was ist dein liebster Kinofilm?

e Was ist dein Lieblingsessen?

e Gibt es einen Ort, an dem du dich sicher und geborgen fiihlst?

e Wie musste dein Traumpartner oder deine Traumpartnerin
sein?

Dieses Spiel eignet sich auch sehr gut, um in ein Thema einzu-
steigen. Dabei kdnnen die Fragen bereits um das zu behandelnde
Thema kreisen. So zum Beispiel:

Findest du es notwendig, dass Kinder von ihren Eltern bestraft
werden?

Hast du schon mal in einem Laden etwas geklaut?

Sprichst du mit jemandem, wenn es dir ganz schlecht geht?

Gestalten

Viele glauben, es sei schwierig, in Gruppen gestalterisch tatig zu
werden. Meine Erfahrung ist anders, da es bei diesen Methoden
nicht um zu bewertende Kunst geht, sondern lediglich um Aus-
drucksmittel. Die Kinder beginnen damit, sich im Raum zu ver-
orten. Sie gestalten den Raum kreativ und erfahren dabei auch
etwas uber die anderen.
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