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Was ist der Quick-Jump?

Der Quick-Jump ist eine eindeutige Kennung für jeden Artikel . Durch Eingabe

des Quick-Jumps in der rechten Spalte im Grik unter www.grik.de kannst du

direkt zu dem jewei l igen Artikel gelangen, um Fragen zur Beschreibung zu

stel len, deine eigene Variation des Inhalts vorzustel len oder auch, um Tipps

und Anmerkungen hinzuzufügen. Den Quick-Jump findest du rechst neben

dem Artikeltitel .

Die nachfolgenden Texte und Bi lder stammen aus „Grik.de – Ideen für die Kinder- und
Jugendarbeit“ unter www.grik.de.
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finden. Diese Bedingungen gelten auch für das Buch.
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Team-Building als Gesamtkonzept
von Christian Mehler

Bei Team-Bui lding-Games geht es um das Gesamtkonzept, eine Gruppe
zu formen: „Vom Einzelnen zum funktionstüchtigen,
zusammenarbeitenden Team“. Dieses Team benötigt man bei jeder Art
von Veranstaltungen – egal ob bei Ferienfahrten (das Team der Leiter
und das Team der Tei lnehmenden sowie das Team al ler),
Gruppenstunden oder auch bei Seminarveranstaltungen. Wie stark das
„Team“ in der jewei l igen Veranstaltung werden muss, hängt vor al lem
vom Zweck und der Dauer der Veranstaltung ab. Daher ist es für die
Planung von Veranstaltungen notwendig, daran zu denken, dass eine
Gruppe verschiedene Phasen durchläuft und diese auch dabei zu
berücksichtigen.

Der Begriff „Teamentwicklung“ oder auch „Team-Bui lding“ durchl ief in
den letzten Jahren eine Kommerzial isierung und findet sich heute in
vielen Angeboten für berufl ich zusammenarbeitende Gruppen. Solche
meist als „Events“ vermarktete Veranstaltungen setzen dabei häufig
eher auf den Spaßcharakter oder beginnen bereits mit
Gruppenaufgaben, um sich den inneren, bereits gewachsenen
Gruppenabläufen zu nähern und daraus Optimierungsstel len zu
entdecken und zu entwickeln. Das ist nicht, worum es in diesem Buch
geht. H ierbei geht es um den Prozess, eine neu zusammengewürfelte
Gruppe von der Entstehung bis hin zur (ggf. eintreffenden) Auflösung
zu begleiten.

Das klassische Phasenmodel l basiert auf Bruce Tuckmann (US-
amerikanischer Psychologe), der erst vier Phasen und später noch die

letzte Phase beschrieb, die nicht in jedem Team auftaucht:

1. Gründungsphase (Forming)

J eder kommt mit unterschiedl ichen Erwartungen und Zielen, die
durch die eigenen Vorerfahrungen geprägt sind. Die
Gruppenmitgl ieder bleiben auf Distanz. Es gi lt, die Spielregeln der
Gruppe herauszufinden: Wie ist der Umgang miteinander? Was
sind Tabus? Wer wil l führen?

2. Streitphase (Storming)

Die unterschiedl ichen Zielvorstel lungen treffen aufeinander. Die
Hierarchie wird festgelegt, jeder sucht seine Rol le und wil l seine
Ziele durchsetzen. Gefahr von Einzelgängern.
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3. Vertragsphase (Norming)

Die Gruppe hat sich auf einen Gruppenvertrag mit den
wichtigsten übereinstimmenden Zielen festgelegt und sich mit
diesen abgefunden, sich geeinigt oder sie festgelegt. Die
persönl iche Betei l igung steigt.

4. Arbeitsphase (Performing)

Der Gruppenvertrag ist stabi l , wird al lerdings immer wieder auf
Bewährungsprobe gestel lt. Jeder engagiert sich und identifiziert
sich stark mit der Gruppe.

5. Trennungs- und Bilanzphase (Adjourning)

Überprüfung des Gruppenvertrages, Neuaushandlung oder
Auflösung, aber auch Trennung/Abschied der Gruppe.

Trotz des Wissens über diese Phasen, die eine Gruppe von der
Entstehung bis hin zur Trennung durchläuft, kann man nicht mit jeder
Gruppe das gleiche Programm durchführen. Es wird in vielen Fäl len
klappen, aber eben auch manchmal scheitern. Das Schl immste, was
einer Leitung passieren kann, ist die Rückmeldung der Tei lnehmenden:
Wir fühlten uns nicht wohl und nicht wahrgenommen. Oder um es
umgekehrt auszudrücken: Als Tei lnehmer einer Fortbi ldung auf eine
solche Äußerung zu hören: „Also bei den anderen Gruppen kam es
immer gut an!“ Das ist keine passende Form von Feedbackannahme
und stel lt etwas Tol les in den Fokus: Jede Gruppe ist anders! Daher
muss auch die Leitung – auch wenn es ein festes Programm ist – auf
die Gruppe eingehen, das Gefühl , die Stimmung mitnehmen und
passend darauf reagieren. Ohne Alternativplan geht es eben nicht.

Die Phasen dauern in unterschiedl ichen Gruppen unterschiedl ich lang
und können tei lweise direkt durch die Leitung beeinflusst werden,
wenn diese die verschiedenen Bedürfnisse, Einstel lungen, aber auch
Wünsche der Gruppe in jeder Phase kennt.

Die jewei l ige Phase und deren Besonderheiten werden jewei ls am
Anfang der jewei l igen Spielekategorie erläutert. Tei lweise fiel dabei die
Zuordnung der Spiele zu einer Gruppenphase schwer, wodurch
letztendl ich eine Entscheidung aufgrund der Praxiserfahrung gefäl lt
wurde. Viele der Spiele werden von Jugendleitern „automatisch“ an den
richtigen Stel len einer Veranstaltung eingesetzt. Mir persönl ich hat es
geholfen, die Gruppenaktionen in diese fünf Phasen unterscheiden zu
können. Aber vor al lem mit etwas Beobachtungsgeschick diese auch in
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der mir aktuel l gegenüber sitzenden/spielenden/arbeitenden Gruppe zu
erkennen und direkt ihre Wünsche und Bedürfnisse in das weitere
Vorgehen einfl ießen lassen zu können, ohne dass diese aktiv geäußert
wurden. Ich hoffe, dass Dir dabei auch dieses Buch hi lft.

Insgesamt stel lt dieses Buch den Versuch dar, die verschiedensten
Gruppen unter „einen Hut zu bringen“: Vereinsgruppen, Seminare,
Schulgruppen, Erwachsenenbi ldung etc. Warum? Weil in al len diesen
Gruppen dieselben Methoden angewandt werden. Häufig wechselt nur
die Einbettung oder die Bezeichnung des Spiels, aber der Inhalt bleibt
derselbe. Deshalb habe ich versucht, diese Vielfältigkeit auch in den
Inhalten zu berücksichtigen und auch bspw. Fragen, die so nur direkt
für Schulklassen passen, unabgewandelt übernommen.

Mit den jewei ls 16 Spielen in 5 Kategorien ergeben sich (bei einem Spiel
aus jeder Phase) 1.048.576 Kombinationsmögl ichkeiten, um sich auf
Gruppen einstel len zu können und diese zu begeistern.

Ich freue mich über Rückmeldungen, Anregungen und Wünsche über
„Grik.de – Ideen für die Kinder- und Jugendarbeit“, gerne auch direkt an
support@grik.de.

Bleibt mir nur noch eins am Schluss zu wünschen: begeisternde
Gruppenentwicklungen!

Auf eine neue Jugendarbeit

Christian Mehler
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Die Tei lnehmer des Seminars, der Gruppenstunde, der Aktion, der
Schulklasse, der Sportgruppe, des Vereins oder auch der Ferienfahrt
treffen das erste Mal aufeinander. Jeder ist aufgeregt, was ihn bei dieser
Veranstaltung erwartet. Werden die eigenen Vorstel lungen und
Erwartungen erfül lt? Wie gibt sich die Leitung der Veranstaltung? Wer
nimmt noch an dieser tei l? Wie finde ich mich in dieser Gruppe?

Um die dahintersteckenden Sorgen wahrzunehmen und einen
positiven Start zu ermögl ichen, wird in dieser sogenannten
„Gründungsphase“ der Gruppe ein Kennenlernen der Tei lnehmenden,
aber auch der Veranstaltung für sich ermögl icht. Daher kann diese
Phase (wie bspw. bei Seminaren übl ich) aus der kurzen
Vorstel lungsrunde (Name, Beruf, Herkunft) sowie dem Klären der
Erwartungen bestehen. Ein zielführenderer Start, den man vor al lem
bei länger miteinander arbeitenden Gruppen anstreben sol lte, bezieht
sich jedoch stärker auf die verschiedenen Eigenschaften jedes
Einzelnen, ermögl icht diese zu akzeptieren und hi lft gleichzeitig auch
die Namen zu lernen. Diese Methoden dienen daher dazu, dass die
Tei lnehmer ihre anfängl iche Scheu verl ieren, den Informationswunsch
über die anderen befriedigen und mit anderen Tei lnehmern in Kontakt
kommen.

Daher gibt es insgesamt drei Ziele von Kennenlernspielen, die sich
sinnvol l unterscheiden lassen:

- Kennenlernspiele zum Lernen der Namen: Das Ziel dieser Spiele ist
das Merken (Erlernen) der Namen al ler oder auch eines Tei ls der
Tei lnehmenden.

- Kennenlernspiele zur sozialen Interaktion: Al le Kennenlernspiele, in
denen eine einfache Kommunikation zwischen den Tei lnehmenden
hergestel lt wird und die keiner der beiden anderen Kategorien
angehören. Häufig werden diese auch als „Ice-Breaker“ bezeichnet.
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Buchstaben-Bingo
von David Kowalewski

Vorbereitung

Auf jeden Zettel kommt ein Buchstabe (1. Zettel : A; 2. Zettel : B etc.). Die
26 kleinen Zettel mit den Buchstaben des Alphabets werden in den Hut
gesteckt.

Durchführung

J eder Tei lnehmer erhält einen weißen Zettel , auf den er so viele Felder
zeichnet, wie Buchstaben in seinem Namen vorkommen. Dann geht
der Hut herum, jeder zieht einen Buchstabenzettel und zeigt ihn in der
Runde. Die gezogenen Buchstaben dürfen die Spieler in die Felder ihres
Namenszettels eintragen, auch wenn sie mehrfach vorkommen.
Wessen Name zuerst komplett ist, ruft „Bingo“. Das Spiel ist zu Ende,
wenn al le „Bingo“ gerufen haben.

Die Namen werden sich die anderen bestimmt merken. Beim
Buchstaben-Bingo geht es somit nicht um große Preise, sondern um die
Namen der Tei lnehmenden.

4905

Ort

Anzahl

Alter

Dauer

Material

Raum mit Tischen und Stühlen

ab 4 Tei lnehmenden

ab 7 Jahren

5 Minuten pro Runde

Hut, 26 Zettel mit je einem Buchstaben, Papier, Stifte
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Nachdem die Tei lnehmenden die Namen der anderen kennen und sich
auch mit diesen sowie deren (oberflächl ichem) Hintergrund aus-
einander gesetzt haben, geht es in der Streitphase vor al lem darum
seine Position innerhalb der Gruppe zu finden. Daher werden die
Mitgl ieder persönl icher und kleine Rangeleien sowie Statuskämpfe
äußern sich auf verschiedenste Art und Weise. Die Leitung der
Veranstaltung sol lte - wenn nötig - spätestens jetzt die Regeln des
Umgangs miteinander ausarbeiten.

Zudem treffen hierbei die unterschiedl ichen Zielvorstel lungen, die es
bei jeder Veranstaltung gibt – auch wenn sich diese nur im Detai l
unterscheiden -, aufeinander und führen zu weiteren Auseinander-
setzungen.

Als Leitung ist es wichtig die Gruppe im Bl ick zu behalten, Diskussionen
zu ermögl ichen, klare Grenzen aufzuzeigen, in denen eine Partizipation
der Gruppe, aber auch des Einzelnen, mögl ich ist und jeden Einzelnen
zu beachten. Häufig können in dieser Phase Einzelgänger entstehen,
die ihre eigenen Ziele nicht in Einklang mit den Zielen der Gruppe
bringen können.

Daher ist es in dieser Phase sinnvol l kleine Kooperationsaufgaben,
Spiele mit den Stärken einzelner, Wettbewerbsspiele und
Kommunikationsübungen (und einfache Gruppenaufgaben)
einzubauen, um den Einigungsprozess zu beschleunigen und zudem
Diskussionen über den jewei l ige Spiel inhalt (und weniger über
Personen, Eigenschaften, etc.) zu ermögl ichen. Auch bieten hier Spiele
mit reinem Spaßcharakter eine gute Mögl ichkeit die Gruppe in dieser
Phase aufzulockern.



42

Arsch-Hirn-Krabben-Catchen
von Michael Keller

J eder Spieler muss sich mit den Händen und Füßen am Boden
abstützen, dabei zeigt die Vorderseite nach oben, der Rücken nach
unten. Nun müssen die Spieler versuchen die anderen Mitspieler so zu
beeinflussen (mit Hand oder Fuß), dass sie mit ihrem Hintern den
Boden berühren. Wenn ein Spieler den Boden berührt, ist er aus dem
Spiel ausgeschieden. Das Ziel des Spieles ist, dass man als Letzter übrig
bleibt und nicht den Boden berührt hat.

Kommentar von Susanne Schmitt

Wenn man das Spiel drinnen spielt, darauf achten, dass die
Tei lnehmenden die Schuhe ausziehen. Am besten eine abgesteckte
Fläche als Spielfeld wählen, sonst ist es sehr anstrengend.

Kommentar von Christian Mehler

Man kann dieses Spiel mit einer kurzen Einführung starten, die auch
den Namen erklärt: „Wir sind jetzt Tiere, die sich mit den Füßen und
Beinen auf dem Boden abgestützt (übrigens Bauch zur Decke bzw.
Himmel hin) bewegen. Da unser Hirn im Arsch platziert ist und sehr
empfindl ich ist, wird dieses zerquetscht, sobald der Arsch den Boden
berührt und wir sind tot.“

Kommentar von Niki Fink

Wir haben das Ganze auch oft mit „Spontan-Mannschaften“ gespielt.
Also zum Beispiel Jungs gegen Mädels, nach Geburtstagsmonaten,
Anfangsbuchstaben vom Namen, T-Shirt-Farbe etc. Je nach
Gruppengröße unterschiedl ich viele Gruppen, die aber in jeder Runde
anders sein können.

578

Ort

Anzahl

Alter

Dauer

Material

großer Raum oder große Fläche im Freien

ab 5 Tei lnehmenden

ab 6 Jahren

variabel

keins
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Crazy Cow
von Christian Mehler

Alle Tei lnehmer machen auf ein Signal des Spiel leiters hin eine der
benannten Figuren nach. Wer als Letztes die Figur macht, scheidet aus.
Die Zeit zwischen zwei Angaben kann mit Musik gefül lt werden.

Die Figuren

- Crazy Cow (man legt sich auf den Rücken und strampelt mit Armen
und Beinen)

- Eating Cow (Vierfüßlerstand, Kopf zum Boden hin (grasen), mit dem
Hintern wackeln)

- Jumping Cow (auf der Stel le hüpfen)

- Sleeping Cow (auf die Seite legen, Hände unter den Kopf, schlafen)

- Rol l ing Cow (auf den Rücken legen, Beine und Arme anziehen und von
l inks nach rechts wackeln)

Kommentar von Jens Krumpholz

I ch habe das Element Freestyle eingebaut. Dabei klappt das
Ausscheiden zwar nicht, aber es ist doch recht lustig, wenn die Kinder
verrückte Sachen als Kuh machen und die ausgeschiedenen Kinder
raten sol len, was das für Kühe sein könnten.

4394

Ort

Anzahl

Alter

Dauer

Material

ebene, mögl ichst weiche Fläche

ab 6 Tei lnehmenden

ab 6 Jahren

5 bis 15 Minuten

keins (Musikanlage)
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Bis 21 zählen
von Sabrina Schwochow

Alle Tei lnehmer sitzen zusammen und müssen versuchen, eine
Zahlenreihe aufzusagen, die der Tei lnehmerzahl entspricht. Dabei sol lte
darauf geachtet werden, dass jeder Tei lnehmer nur 1x drankommen
darf und niemand gleichzeitig spricht. Wenn das passiert, beginnen al le
wieder von vorn zu zählen: 1, 2, 3, 4 usw.

Variationen

Etappenziele setzen, z. B. nur bis zur Hälfte zählen oder Namen der
Tei lnehmer nennen.

Bemerkungen

Tei lnehmer schärfen ihre Konzentration auf al le anderen und wollen
das Ziel gemeinsam erreichen. Jede Altersstufe findet daran Gefal len
und es schürt den Ehrgeiz.

Kommentar von Andrea Kaemper

Wir haben die Variante, dass sich al le hinlegen, damit wird es nämlich
unmögl ich, sich mit Bl icken, Gesten usw. zu verständigen etc. und es
hi lft aufgeputschten Gruppen gleichzeitig, ein bisschen ruhiger zu
werden und zu entspannen. Alternativ ginge es auch mit geschlossenen
Augen. Außerdem gibt es bei uns die Regel , dass nie der direkte
Nachbar die nächste Zahl sagen darf.

4630

Ort

Anzahl

Alter

Dauer

Material

bel iebig

ab 10 Tei lnehmenden

ab 6 Jahren

variabel

keins

2
1
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Holzstabtragen
von Roland Riner

Der Stab wird horizontal in die Luft gehalten. Gleichviele Personen
stehen nun auf einer Seite des Stabes, wie auch auf der anderen sind.
Nun halten al le ihren Zeigefinger unter den Stab.

Die Aufgabe ist nun, den Stab auf den Boden zu legen, jedoch muss
jeder mit seinem Finger immer den Stab (von unten) berühren.

Variationen

- funktioniert auch mit einem Besenstiel

- anstatt mit einem runden Holzstab mit einem Zol lstock durchführen

3205

Ort

Anzahl

Alter

Dauer

Material

bel iebig

ab 5 Tei lnehmenden

ab 6 Jahren

10 Minuten

ein runder Holzstab
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Eine Sammlung von Tagesabschlussideen (entweder für jeden Abend
eine Aktion oder auch nur für den letzten):

- mit den Tei lnehmenden ein paar Lieder singen und dann ein
Abendgebet sprechen

- Sich vor die Zelte nach dem Fertigmachen zu setzen (al le Kids im Zelt
und im Schlafsack) und Geschichten/Märchen vorlesen. Dadurch wird
die Nachtruhe ohne Probleme eingehalten.

- Wir erzählen eine Geschichte (oder spielen sogar ein Theater vor).
Danach haben die Kinder 15 Minuten Zeit, um sich bettfertig zu
machen. Anschl ießend geht in jedes Zimmer/Zelt ein Leiter und
spricht mit den Kindern 10 Minuten über das Programm oder andere
Anl iegen, die die Kinder haben.

- Der letzte Abend war immer ein „bunter Abend“: Die einzelnen
Zimmer sol lten sich überlegen, wie sie ihn mitgestalten wol lten. Die
Betreuer haben erstmal nur Hi lfestel lung gegeben. Wir hatten
Gesangseinlagen, kleine Theaterstücke, Nachspielen von
Bandauftritten. Danach gab es noch eine Kinderdisco mit DJ und
Punsch.

- Als Abendritual ein Plenum, also eine Runde, in der jeder sagen kann,
wie er den Tag fand – Betreuer inklusive. Danach kleben die Kinder
ihren Klebepunkt auf die Smileys (gut/mittel /schlecht), um uns ein
Feedback zu geben, wie sie den Tag fanden. Nicht al le trauen sich
etwas vor al len zu sagen (gerade wenn sie Streit mit anderen haben).

- Die Kinder kommen umgezogen mit Kuscheltier in einen
vorbereiteten Raum (mit Kissen, Matratzen und viel leicht Decken,
sodass man sich hinlegen kann). Dann wird das Licht gedimmt und
ruhige Musik oder Meeresrauschen abgespielt. Dabei wird eine
Traumreise erzählt.

Abendlicher Abschied
Sebastian Jung, Christian Mehler, Roland Riner, Holger Grytz, Melanie Hinz

4030

Ort

Anzahl

Alter

Dauer

Material

je nach Idee

ab 3 Tei lnehmenden

ab 6 Jahren

je nach Idee

je nach Idee
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Bei einem Gefühlsdiagramm zeichnet man auf ein Plakat oder eine
Fol ie ein Koordinatensystem mit X- und Y-Achse. Die Y-Achse wird mit
Zahlen von -10 bis 10 beschriftet und auf der X-Achse werden mit etwas
Abstand die einzelnen Programmpunkte eingetragen.

Jeder Tei lnehmende trägt nun seine Meinung zu den einzelnen
Programmpunkten ein und es entsteht eine Kurve. Für die einzelnen
Tei lnehmenden sol lten unterschiedl iche Farben verwendet werden,
damit man die Kurven unterscheiden kann.

Variante

- Für Kinder kann man die Zahlen der X-Achse durch Wetterbi lder
ersetzen (Sonne, Gewitter, Regen, etc.).

- Al le Tei lnehmenden nutzen dieselbe Farbe, um Anonymität zu
gewährleisten.

Gefühlsdiagramm
von Steffen Klammer

4610

Ort

Anzahl

Alter

Dauer

Material

bel iebig

ab 2 Tei lnehmenden

ab 8 Jahren

5 Minuten

Plakat/Fol ie






