
Beschreibung

Es werden ca.7 gleichgrosse Gruppen gebildet und es werden
teambildende Spiele gespielt, jede Gruppe gegen jede. Das Ziel
ist die Gruppendynamik untereinander zu stärken. Ein Spiel dauert
jeweils 10 Minuten 
 
Spiel 1: Alle Kinder der Gruppe sitzen in der Hocke und berühren
einen Stab mit den Fingerspitzen von unten. Alle Gruppen starten
gleichzeitig und versuchen den Stab nur mit den Fingerspitzen
hochzuheben. Alle Kinder müssen mit beiden Fingern den Stab
berühren. Pro Gruppe kontrolliert ein Leiter ob es richtig gemacht
wird. Die Gruppe, die es zuerst schafft, hat dieses Spiel
gewonnen. 
 
Spiel 2: Es werden eine Start- und eine Ziellinie festgelegt. Es
werden innerhalb der Gruppe noch Paare gebildet. Die Paare
müssen nur durch Doppelrollen ins Ziel gelangen (die zwei Kinder
halten sich an den Füssen). Wenn alle Paare der Gruppe im Ziel
sind, hat die Gruppe gewonnen. 
 
Spiel 3: Die Gruppe steht in einer Reihe und hält sich an den
Händen. Das erste Kind in der Reihe versucht durch einen
Blachenschlauch durchzusteigen ohne die Hände des Nachbars
loszulassen. Dann kommt der nächste bis der Reifen am Ende der
Reihe ist. Dann hat die Gruppe gewonnen. 
 
Spiel 4: Die Paare vom vorherigen Spiel 2 werden wieder
gebraucht. Jeweils 2 Kinder binden ihre Fussgelenke zusammen
und müssen versuchen so einen Parcour (Slalom) zu bewältigen.
Wenn die ganze Gruppe den Parkour geschafft hat, hat die
Gruppe gewonnen. 
 
Spiel 5: Die Gruppe steht hintereinander in einer Reihe. Dann
halten alle ein Bein nach hinten hoch. Die Person nimmt das Bein
der vorderen Person in die Hände. Es werden Start und Ziel
festgelegt. Die Gruppe muss von Start zu Ziel in dieser Formation
hüpfen. Wenn ein Kind ein Bein loslässt muss die Gruppe wieder
zurück zum Start und neu anfangen. Die Gruppe, die zuerst im Ziel
ist, hat gewonnen. 
 
Spiel 6: Es werden wieder Start- und Ziellinie festgelegt. Jede
Gruppe kriegt 2 Blachen, nur mit diesen Blachen muss die ganze
Gruppe ins Ziel gelangen. Wenn eines der Kinder den Boden
berührt, muss die ganze Gruppe wieder zurück zum Start. Die
Gruppe die zuerst im Ziel ist, hat gewonnen. 
 

Geeignet als

 Einleitung
 Hauptteil
 Schluss

Alter

 5 - 7 Jahre
 8 - 11 Jahre
 12 - 14 Jahre
 15 - 16 Jahre
 17+ Jahre

Spielbar

 Drinnen
 Draussen

Spielart

 Bewegt
 Ruhig
 Kreativ
 Gesprächig
 ohne Körperkontakt

Kategorie

 Spiel & Sport
 Gestalten
 Gruppengeist
 Jubla-Wissen

Gruppengrösse

14 - 100 Kinder

Zeit

40 Minuten - 1 Stunden

Gruppendynamische Spiele
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Spiel 7: Die Tn stellen sich in einer Reihe hinter der Startlinie auf.
Hinter der Ziellinie sind laminierte Kärtchen mit verschiedenen
Wörtern verstreut. Das erste Kind in der Reihe rennt los und schaut
sich ein Kärtchen an und nimmt es mit. Es stellt sich dann vor der
Startlinie hin und verkörpert das Wort, zum Beispiel muss man dann
einen Stift spielen. Die anderen Kinder versuchen es zu erraten.
Sobald das Wort erraten ist, kann das nächste Kind in der Reihe
losrennen. Wenn jedes Kind zweimal gerannt ist, ist die Gruppe
fertig. 
 
Spiel 8: Es werden wieder Paare gebildet. Ein TN geht in die
Liegestützposition. Der andere TN nimmt die Beine des anderen in
die Hände. Nun muss die Person am Boden loslaufen, mit den
Händen, einmal bis zur Ziellinie. Wenn das Paar über der Ziellinie ist
kann das nächste Paar starten. Die Gruppe, dessen Paare als
erstes auf der anderen Seite ist, kriegt einen Punkt. 
 
Spiel 9: Die Gruppe stellt sich je zu zweit einander gegenüber. Es
wird ein Start- und eine Ziellinie definiert. Die Paare, die sich
gegenüberstehen halten sich an den Händen. Danach stellen sie
sich in einer Reihe mit den anderen Paaren. Jedes zweite Paar
geht in die Hocke. Das Paar, das zuhinterst steht beginnt und
steigt über oder unter den Armen der anderen hindurch. Wenn
sie hinten angekommen sind stellen sie sich auch gegenüber und
halten sich an den 
Händen. Und immer so weiter mit den anderen Paaren. Wenn alle
über der Ziellinie sind, rennen sie zurück zur Startlinie und machen
das ganze nochmals. Die Gruppe, die das Ganze als erstes
zweimal gemacht hat, kriegt einen Punkt. 
 
Zum Schluss wird gezählt wer am meisten gewonnen hat, danach
wird verkündet, wer gewonnen hat. 
 
 

Material

8 Holzstäbe
sperrband
rkehrshütchen
ile (Schnüre)
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