Liebe Teilnehmende des Workshops,

Die angefligte Sammlung enthalt verschiedene Gruppenspiele,
die ich vor allem auf der Bildungsstatte Scheersberg in Team-
Trainings mit Schulklassen aller Altersgruppen durchgefihrt
habe. Etwa die Halfte der Spiele sind Warm-Ups (kurz: Wups),
die als Start in eine Einheit oder zur Auflockerung nach einer
Pause gut geeignet sind. Solche habe ich auch am Samstag mit
euch gespielt. Die andere Halfte besteht aus grollere
Herausforderungen, die deutlich mehr Zeit in Anspruch
nehmen und in der Regel reflektiert werden sollten. Viel
Spald beim Durchschauen!

Liebe GriulRe
Flemming



Autowaschen

2Zweck/ Art: Vertrauensspiel
Schwierigkeitsgrad: leicht

Ort: Drinnen oder DrauBen, wo man besser knien kann
Dauer: 20- 30 Min,

Anzahk ab 7 Tn.

Hilfsmittel/ Material: keine

Aufgabenstellung: Die Tn. knieen sich paarweise in Gassenform hin, sodass sich immer 2 Tn
mit 1 Meter Abstand sich ins Gesicht gucken. Die gebildete Gasse ist die ,Autowaschaniage”.
Ein Tn. kniet sich an den Anfang der Gasse hin und beschreibt, was fir ein Auto er/ sie ist
und wie es gewaschen werden muss. Dazu gibt es verschiedene Moglichkeiten
Schonwaschgang, normale Hauptwasche oder besonders harte Wasche. Der Tn. krabbelt
jetzt durch die Waschanlage und bekommt seine gewlnschte Wasche (streichein, rubbelin
oder leichtes kiopfen). Am Ende angekommen, baut er hinten an der Waschanlage an

Nur wer will, krabbelt durch die Autowaschaniage.

Kein Hauen oder Beleidigen!




Fischreuse
Zweck/ Art: Wup
Schwierigkeitsgrad: leicht

Qrt: Drinnen oder DrauBen, man solite ausreichend Platz haben
Dauer: ca. 5 Min pro Runde

Anzahk min. 10 bis oben offen
Hilfsmittel/ Material: keine

Aufgabenstellung: £s finden sich 2 (freiwillige) Tn. zusammen, diese stellen sich in einem
Kreis und halten sich an den Handen, somit bilden sie die Fischreuse. Die restlichen Tn.
werden zur Fischen. Die Fischreuse funktioniert so, zuerst besprechen sie geheim wie lange
die Fischreuse offen sein soll (1 Sek. oder 10 Sek. oder 20 Sek), dann heben sie die Hande
(Fischreuse offen) und zahlen laut bis zur abgemachten Zahi, wenn sie dann ihre Hinde
wieder runter machen (Fischreuse geschlossen) werden die Tn./ Fische, welche in der
Fischreuse gefangen wurden, ein Teil der Fischreuse. Das Spiel ist beendet, wenn nur noch
ein Fisch lebt.




Jump in. Jump out
Zweckl At Wop
Schwierigkeitsgrad: leiht
Ort: DrauBen oder Drinnen
Dauer: S- 10 Min

Anzahk jede GroBe
Hilfsmittel/ Materiak keine

Aufgabenstellung: Die Gruppe stelit sich in enen Kreis und halt sich an den Handen. Der
Spielieiter gibt die Kommandos: Jump in = die Gruppe springt in den Kreis; jump out = de
Gruppe springt zurick. €5 gibt 3 Runden

Runde 1: Der Spielieiter gibt Anweisungen, die Gruppe spricht ihm nach und macht das
gesagte.

Runde 2: Der Spielieiter gibt Anweisungen, die Gruppe spricht nach und macht das Gegenteidl
Runde 3: Der Spielleiter gibt Anweisungen, die Gruppe sagt das Gegented und macht aber
die Anweisung.




Jurtenkreis

Zweck/ Art: Wup/ Vertrauensubung
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Ort: DrauBen, Drinnen mit mehr Vorsicht magich
Dauer: 10- 20 Min.

Anzahl:ab 4 Tn.

Hilfsmittel/ Material Keine

Aufgabenstellung: Die Gruppe stellt sich in einen Kreis. Dann wird durchgezahit (1,21.2,1.2
usw.). Nun halten sich alle an den Handen fest und die FiBe stehen zusammen fest auf dem
Boden. Wenn der Spielleiter das Signal gibt, fallen die 1er nach vorne und die 2er nach
hinten. Bei dem nachsten Versuch ist es dann andersherum, 1er nach hinten und 2er nach
vorn.

DrauBen kann man bequemer fallen.
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Kissenrallye

Zweck/Art: Energizer/ WUP
Ort: Stuhlkreis

Dauer: 10 Minuten
Anzahl: Mindestens 15 SusS

ilfsmittel: zwei Kissen

Aufgabenstellung: Die Gruppe (Im Stuhlkreis sitzend) wird durch abzahlen in
zwei Gruppen aufgeteilt. Die Kissen werden jeweils an eine Person aus
Mannschaft 1 auf der einen Seite des Kreises und an eine Person aus
Mannschaft 2 auf der gegeniiberliegenden Seite gegeben. Jede Gruppe muss
nun so schnell wie moglich Ihr Kissen innerhalb Ihrer Mannschaft im Kreis
herumgeben und versuchen das Kissen der anderen Mannschaft einzuholen.
Man kann den Kissen auch Namen geben (z.B. Horst& Cindy) und sich eine
kleine Geschichte dazu ausdenken. Zum Beispiel: Horst ist unglaublich verknalit
in Cindy, und rennt ihm deswegen hinterher. Horst rennt panisch vor Cindy
weg, ist aber insgeheim auch in Cindy verliebt, rennt ihm also auch indirekt
hinterher. Hierbei ist die Kreativitat der Team-Trainer gefragt.




Kleinster Kreis

Zweck/ Art: Wup/ Vorbereitungsspiel auf eine Herausforderung
Schwierigkeitsgrad: L eicht

QOrt: DrauBen oder Drinnen

Dauer: S Min.

Anzahl: ab 10 Tn.

Hilfsmittel/ Material: Seil

Aufgabenstellung: Die Gruppe versucht, einen méglichst kleinen Kreis zu bilden. Um diesen
Kreis wird ein Seil gelegt.

Dieses Spiel kann als Vorbereitung fir die Herausforderung Eisscholle dienen, als rettende
Insel.

Eine Kleine Anregung:
Die Gruppe vor der Aufgabe stelien, ihren kieinsten Kreis zu unterbieten
(Tipp: Das Seil wird nur um die FiBe gelegt)




Zweck/ Art: Wup

Schwierigkeitsgrad: einfach

Qrt: Mm Besten Orinnen, drauBen nur, wenn es windstil ist

Dauer: 5- 1SMn

Anzahl 3- 30

Hilfsmittel/ Material: 3-4 Luftballons

Aufgabenstellung: Die Gruppe stellt sich in einen Kreis und die Tn. haken sich bei itven
Nachbarn ein. Nun kommt ein Luftbalion in die Mitte des Kreises und die Gruppe muss
versuchen mit FuB und Korper den Ballon nicht auf dem Boden kommen zulassen. Wenn Se

es mit einem schaffen, kann der Spielieiter nach und nach bis zu 4 Ballone mit in den Krers
dazu packen.

Die Gruppe hat drei Leben, fir jeden Balion, der den Boden berihrt, wird ihnen ein Leben
abgezogen.




Power Tic Tac Toe

Zweck/Art; Energizer /WUP

Ort: DrauBen oder im groBen Raum
Dauer: 15-30 Minuten

Anzahl: max. 6 Spieler pro Team

Hilfsmittel: Seile oder Tape, um das Tic-Tac-Toe-Feld abzustecken, pro

Mannschaft drei gleichfarbige Ticher, Kitze oder Steine zum Legen auf das
Feld

Aufgabenstellung: Das Ziel jeder Mannschaft ist es, drel Steine auf dem
Spielfeld nebeneinander liegen zu haben. Sobald der Startschuss fillt, rennt
jeweils Einer aus beiden Teams in die Mitte zum Tic-Tac-Toe-Feld, legt einen
Stein auf ein Feld und rennt wieder zuriick. Sobald der eine Spieler wieder
zurick Uber der Linie ist, darf der nichste aus der Mannschaft losrennen um
einen Stein zu legen. Wenn jede Mannschaft drei Steine gelegt hat, jedoch
noch keiner gewonnen hat, wird automatisch weitergespielt bis eine
mmmmhmmmmmaum Schnelligkeit und
Talalt.mnhnndaSpbl ch paraliel mit vier Mannschaften spieien. Daraus




Zweck/ Art: Wup

Schwierigkeitsgrad: Mitte!
Ort: Uberall

Dauer; 15-25 Min
Anzahl: ab 3 Personen
Hilfsmittel/ Material: Gymnastikreifen/ Schiaufen

Aufgabenstellung: Die Tn. stellen sich in einen Kreis und halten sich an den Handen. Nun
werden zwei Hande geldst, ein Tn. steckt seine Hand durch den Reifen und gibt seinem
Nachbarn wieder die Hand. Der Reifen soll einmal im Kreis laufen, ohne dass die Tn. die
Hande l6sen, der ganze Kdrper muss einmal durch den Reifen. wWenn dies kiappt. kbnnen ein
oder zwei weitere Reifen mit dazu gegeben werden.




Zweck/ Art: Wup/ Spiel

Schwierigkeitsgrad: Mittel

Qrt: Orinnen

Dauer; 10- 20 Min

Anzahl ab 10 Tn.

Hilfsmittel/ Material: Stuhle oder klene Kasten, Musik

Autsanmsxeﬂung;o_ie Stahle/ kleine Kasten werden wie bei der Reise nach jerusalem
aufgestellt, also 2 Reihen wobei die Rickeniehnen sich berihren

Die Musik startet und die Tn. laufen um die Stihle herum, sobald die Musik stoppt, missen
sie alle auf den Stihlen sein, ob zu 2, 3 oder 4 ist egal, wichtig ist nur, dass kein Korperteil
den Boden berUhrt. Zur nachsten Runde wird ein Stuhl weggenommen, sodass de Gruppe
immer naher zusammenriicken muss. Dies geht solange, bis sich die Gruppe nicht mehr auf
den restlichen Stihlen halten kann.

Achtet darauf, dass die Stuhle auch mal mety abkommen missen.




Zweck/ Art: Wup
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Ort: Am besten DrauBen oder Halle, drinnen aber auch moghich
Dauer; 10-30 Min
Anzahl: ab 4 Personen

Hilfsmittel/ Material: etwas zum Markieren von Start- und Ziellinie; wer will kann die
Strecke auch mit Hindernissen (wie Eimer, Kasten, Hitchen fir Slalom, usw.) einen
komplizierten Streckenverlauf (durch Kreide oder Seile) erschweren

Aufgabenstellung: Die Tn. werden in 2er Cruppen eingeteilt. Diese Paare haben jetzt die
Aufgabe per romischen Streitwagen (Huckepack/ einer ist der Wagen und der andere ist der
Fahrer) die vorbereitete Strecke zu absolvieren. Das Parchen, welches als erstes die Ziellinie
uberquert, hat gewonnen. Die Parchen, wo der Fahrer den Boden berdhrt, haben
automatisch verloren,

Dieses Spiel geht naturlich auch mit groBeren Gruppen, bis zu Ser Gruppen, hierbei wird der
Phantasie der Tn. keine Grenzen gesetzt. Die Tn. dirfen sich selber (beriegen, was fir einen
Romischen Wagen sie 2B. aus 5 Personen bilden wolle

Das ganze kar Y Turnierme s , S0dass die ersten e oine Runde




Stuhlzombie

Zweck/ Art: Wup oder kieines Spiel fixr zwischendurch
Schwierigkeitsgrad: Leicht- Mittel

Ort: Orinnen (groBer Raum)

Dauer: 10- 20 Min

Anzahl: 10- 30

Hilfsmittel/ Material: Stuhle in der Anzanl der Tn.

Aufgabensteliung: Die Tn. sitzen im Raum verteilt, es gibt einen freien Stuhl Diesen freien
Stuhl will sich der Stuhizombie schnappen. Der Stuhizombie startet mOHChST weit weg von
diesem freien Stuhl

Das Spiel hat gestartet, der Stuhlzombie bewegt nun im Stile eines Zombies
(Zombliegerausche + ingsames Gehen Humpeln) auf diesen Stuhl zu. Die Aufgabe der
Gruppe ist es, dass der Stuhizombie sich nicht hinsetzt. Dies schaffen sie, indem sich immer
einer auf dem gerade frelen Stuhl setzt. Die Runde ist beendet, wenn der Stuhizombie es
geschafft hat sich hinzusetzen

Regein:
Wenn man sich von seinem Platz erhebt, muss sich einen neuen Platz suchen.
wer Stuhlzombie sein will, soll sich auch wie ein Zombie verhalten.
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Schreiwand

Zweck/ Art: Wup

Schwierigkeitsgrad: Leicht

Ort: Drinnen oder DrauBen, dort wo man mal Laut sein kann
Dauer: 10- 20 Min.

Anzahk ab 14, desto metw desto spaBiger

Hilfsmittel/ Material: Kartchen mit Begriffen

Aufgabenstellung: Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt. Die beiden Teams stelien sich
in 3m Abstand gegeniber auf. jetzt wird jeweits ein Freiwilliger aus einem Team hinter das
gegnerische Team gestelit, dieser muss gut zuhdren. Am Anfang jeder Runde bekommt
jedes Team ein Wort gezeigt, ohne dass die Freiwilligen es zusehen bekommen. Bei Los
fangen beide Teams an ihr Wort so laut zuschreien, sodass der Freiwillige es hort. Der
Freiwillige, der als erstes das richtige Wort gehort hat, hat gewonnen.

Die Freiwilligen haben 3 Versuche um das richtige Wort zu sagen. (Anzahl ist variabel)
Bei den Wortern dirft ihr ruhig ein wenig gemein werden

m Bsp: Kinderwagen, FuBbalistadion, Tatortreiniger, Flugzeugtrager,
W Atomkraftwerk, Wikipedia




"R Ooma
Bruckenbau

Zweck/Art; Herausforderung in Kleingruppen; Methode zur Reflexion von
Entscheidungsprozessen und Zusammenarbeit

Ort: drinnen, groBer Raum+ Nebenrdume

Dauer: ca 45 min.
Alter: ab 14 Jahre

Anzahl: 5-8 Personen pro Kleingruppe

Hilfsmittel: leerer Schuhkarton, Buch ca 1 kg, 20 alte Zeitungen, Krepp, Papier,
Stifte (kann auch variieren, je nachdem was der TT-Schrank so hergibt)

Aufgabenstellung: Jede Gruppe muss mit Hilfe von den zur Verfigung
gestellten Hilfsmitteln eine Briicke bauen, die so stabil sein muss, dass man ein

1kg schweres Buch drauflegen kann, und so hoch sein, dass man einen
Schuhkarton drunter durchschieben kann.

In jeder Gruppe gibt es einen, der die Beobachterrolle bekommt. Seine Aufgabe
ist es, die Gruppe wihrend des Prozesses zu beobachten und sich Notizen zu
ingreifen.



Zweck/ Art: Herausforderung
Schwierigkeitsgrad: Mittel- Schwer

Ort: Am besten DrauBen, da ihr viel Platz braucht; Drinnen moglich, wenn ihr eine
ausreichende Strecke habt und ihr es der Gruppe zutraut

Dauer: 1-2 Stunden, bei manchen kirzer und bei anderen langer
Anzahk 10- 30 Personen

Hilfsmittel/ Material: Pipelines/ Rotve (aufgeschnittene Regenvohre auf dem 89"8)- eiqe
kleine Kugel/ Murmel/ Tischtennisball, einen Eimer/ Tonne (als Endpunkt) und viit. ein Seil als
Startlinie

Aufgabensteliung: €5 gibt einen Start- und Zielpunkt, wobei der Eimer/ Tonne der Zielpunkt
ist und der Startpunkt entweder vom Team- Trainer angesagt wird oder vorher markiert

wurde. jeder Tn. bekommt nun ein Roty in die Hand, dieses Rohr muss der Tn. mit beiden
Handen gut festhaiten. Die Rohre sind vorne und hinten, als auch zu oben hin offen und ca. 1
Meter langDneAufgaoede«GfuppeuStesdenl)amanten(ldenengel)tberdieRdIehde -
Tonnezubefo:demoabe-darfdekugedmcmwsdeanenfalmnehmblebm deraai:
rickwartslaufen Passoertesaberdodwmsdeawpemhleuansm; At 3

Fir einen erhdhten Schwierigkeitsgrad kann die Strecke l&w. und k
wergen oder eine .schwierigere® Kugel gewahit werden.

Die Strecke solite ca. doppelt solang sein, wie es Schidler git
eine Strecke von ca. 40 Metern sein,




Zweck/ Art: Kleine Herausforderung
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Ort: Turnhalle oder DrauBen bei einem guten Baum
Dauer: 20- 40 Min

Anzahk ab 5 Tn.

Hilfsmittel/ Material; 3- 4 Seile

- Aufgabenstellung: Die Gruppe muss es mit einem Sed, schwingender Weise, die tiefe

; Schiucht Gberqueren. In der Turnhalle kann man eines der festen Kletterseile nehmen,
drauBen misste man sich einen geeigneten Baum zum festmachen suchen. Um den Punkt,
den das hangende Seil berGhrt, wird ein Kreis (ca. S Meter Durchmesser) gezogen. Dieser
Kreis soll die Schiucht darstelien. Die Gruppe selber startet in einem kleinen Feld (viit.

kleinster Kreis als Vorbereitung) und muss in ein gleich groBes Feld gelangen. Beruhrt man
die Schiucht oder man ist auBerhalb des Feldes ist Neustart.

Tipp: In der Sporthalle kannman ae Felderaum mit kleinen Kasten kennzeichnen (vilt. Reise




Eisschollen

Zweck/Art: Herausforderung fir die ganze Gruppe

Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwierig
Ort: Im groBen Raum oder Sporthalle

Dauer: 1-1 % Stunden
Anzahl: Mind. 10-30 SuS

Hilfsmittel: Ein Seil, um die sichere Insel abzugrenzen, so viele ,Eisschollen*/
Teppichsticke wie SuS

Aufgabenstellung: Die Aufgabe der SuS ist es zuerst ,den kleinsten Kreis der
Welt” zu erschaffen, wobei jeder der SuS seinen persénlichen
Sicherheitsabstand bewahren soll. Jeder soll sich wohlfiihlen! Dieser Kreis wird
dann mit dem Seil markiert und festgehalten. Danach werden die SuS auf die
Eisschollen rund um den Kreis im ganzen Raum verteilt. Die Aufgabe der SusS ist
es nun, alle SuS in den sicheren Kreis zu bringen, ohne dass ein SuS den Boden
beriihrt. Beriihrt ein SuS den Boden, wird neu gestartet. Die Eisschollen diirfen
nicht losgelassen werden (mit Hand oder FuB,wie beim Sdurefluss). Wird der
Kontakt zu den Eisschollen unterbrochen, gehen diese sofort unt~r (werden




Zweck/ Art: Spiel, gut als Einfihrung fir eine Blindeneinheit (Schaferspiel Wistensturm: )
Schwierigkeitsgrad: leicht- mittel

Qrt: Orinnen, ein begrenzter Raum als ,Schiff” ist sinnvolt: DrauBen moglich

Dauer: 20- 30 Min;

Anzahl: ab 10 Personen

Hilfsmittel/ Material: Augenbinde, Gegenstande zum Suchen (Trinkflasche, Brotkorb, etc),
Stuhl, vilt. einen Eimer

Aufgabenstellung: Aus der Gruppe werden zwei Freiwillige ausgesucht, einer von ihnen ist
der Smutje (Koch) und der andere der Kapitan. Die restliche Gruppe bildet die Crew. Alle auf
dem Schiff sind verflucht. Die Crew, die geschiossen an einer Seite sitzt, kann nicht sprechen,
dafur aber sehen und deuten. Der Kapitan sitzt genau vor der Crew und muss diese auch die
ganze Zeit angucken, es kann sprechen und sehen. Der Smutje steht hinter dem Kapitan im
seiner groBen Kuche (Raum), diese Person bekommt die Augen verbinden und ist blind, dafur
kann er aber horen. Inder groBen Kiche sind zwei Gegenstande verteilt, was zum Trinken
und was zum Essen, weiche der Smutje finden muss.

Dmswgmammwsmmﬂwmzwmmmdaerm.st
braucht er die Ansagen vom Kapite en. Der Kag an schaut aber nur seine
Crewan.alsolmnermldas‘ ‘ 3s ihm die Crew deute! . Spelmmm%

ger!em werden



e nonisas)

Zweck/ Art: Herausforderung

Schwierigkeitsgrad: Mittel- Schwer

Ort: DrauBen, ihr braucht 3-4 Pfosten oder Bsume, als Eckpunkte des Gefangnisses
Dauer ca. 1 Stunde

Anzahk 10- 30 Tn.

Hilfsmittel/ Material 4 Seile, Wascheklammer in Anzahl der Tn,

* Aufgabenstellung: €5 werden 4 Seile um das Gefangnis gespannt, dies sind die

~ Gefangnisgitter. Das unterste solite ungefahr Kniehdhe sein und das oberste Schulter- oder
Kopfhohe, die restlichen 2 werden dazwischen gespannt. An jedes Seil werden jetzt so viele
Wascheklammern gehangt, wie oft diese Licke genutzt werden muss.

Die Gruppe befindet sich jetzt im Gefangnis. Als gesamte Gruppe missen sie jetzt
ausbrechen, ohne die Selle oder Pfosten zu berutven. Wenn ein Tn. Seil/ Pfosten berhnt
oder eine Lucke zu oft genutzt wurde, ist Neustart.

Es mussen ummmswaﬂutm werden:

i -‘ ".-"r’: ' che Ube Hﬂmlstan‘neﬂFuQDm
erstund es miss: Personen helfen (2 Drinner

2.Bevor je

-~ Persfnliches F



Klotze

Zweck/Art: Herausforderung fiir Kleingruppen

Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwierig
Ort: Drinnen oder Sporthalle

Dauer: Mind. 1 Stunde mit Reflexionsphase oder linger
Anzahl: 5-10 SuS in einer Kleingruppe
Hilfsmittel: HolzklGtze (im Kreativzentrum unter der Treppe)

Aufgabenstellung: Die Kleingruppe bekommt so viele KIétze wie Anzahl der SuS
in der Gruppe. Das Ziel ist es, so viele Punkte wie moglich zu sammeln um die
anderen Gruppen zu schlagen. Es besteht also auch ein kleiner Wettkampf
zwischen den verschiedenen Gruppen. Die Punkte kdnnen gesammelt werden,
indem die SuS zuerst versuchen alle gemeinsam auf so wenig Kiétzen wie
moglich zu stehen. Fiir jeden nicht benutzen Klotz gibt es * Punkte. Dann
kénnen weitere Punkte gesammelt werden, indem die Kiotze hochkant und

senkrecht aufgestellt werden. (?!) siehe Abbildung!
AnschlieBend folgt eine Reflexion.

T
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Saurefluss

Zweck/Art: Herausforderung

Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer
Ort: drauBen, drinnen, Sporthalle

Dauer: ca 1-2 Stunden
Anzahl: 10 bis 30 SuS

Hilfsmittel: .Schnappschildkréten®- Cola-Kisten , ca. halb so viele wie Anzahl
der Sus, zwei Seile um den ,Lava-See” abzugrenzen

Aufgabenstellung: Die Aufgabe der SuS ist es, mit den zur Verfigung gesteliten
Cola-Kisten/ ,Schnappschildkréten” den mit zwei Seilen abgegrenzten _Lava-
See” oder ,Siurefluss” zu (berqueren. Die Linge der zu Uberquerenden
Strecke kann je nach Kompetenz der Gruppe, Teamleitung und angestrebten
Schwierigkeitsgrad variieren. Der Teamleiter entscheidet ebenfalls wie viele
JSchnappschildkréten® er zur Verfiigung stellen mochte. Maximal halb so viele
Kisten wie SuS sind angemessen, es konnen jedoch auch ein paar weniger sein,

jenachdem wie man die Gruppe herausfordern mochte.

-‘ KelmduSusdalfbold«chmfowcmngden Boden berihren. Passiert dies,
» Grupg dl'f.btllﬁlknledenl(onuktzu
ies s Tiere sind und schneller
Kann N eine Kiste losgelassen

el




Zweck/ Art: Herausforderung
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Qrt: DrauBen: mit einem Seil ein Kreis legen (Saureteich) an einen angrenzenden Baum

Dauer; 20- 40 Min
Anzahl: 10- 25; max 30

uutsmxgmmia;;sm Kletterausristung (Helm, Handschuhe, Klettergurt),
- RU\dschunge; wer will kann auch .unndtige® Materialien hinlegen zum Erschweren
(Taucherbrille, Flossen, Wasserkocher, was euch lustiges einfailt)

Aufgabenstellung: Die Gruppe sitzt im Kreis, in der Mitte fiegen ihre Materialien. Die
Aufgabe ist es, mit den vorgegebenen Materialien einen Schatz aus einen Saureteich zu
bergen, ohne dass man den Teich berihrt.

Die Teamtrainer kdnnen sich bei der Geschichte eine Variante auswahien bzw. ausdenken:

Mondiandung: Die Gruppe ist auf dem Mond in ihrem Raumschiff, sie brauchen ein
bestimmtes Teil um wieder zuriick auf die Erde zukommen. Da ihre Luft knapp st konnen sie
einmal 2 Leute flr 5 Min lo ssct lm@ Stelle 2u betrachten und die ganze Gruppe fis
30 Minum das fehlende Teil zubergen. RIS




Spinnennetz

Zweck/Art: Herausforderung

Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer
Ort: Sporthalle oder drauRen

Dauer: 1-2 Stunden

Anzahl: 10-30

Hilfsmittel: Zwei Pfeiler, ein langes Seil um das Spinnennetz zwischen den
Pfeilern zu spannen

Aufgabenstellung: Die SuS stehen auf einer Seite des Spinnennetzes. Das Ziel
ist, alle Schiler auf die Andere Seite des Spinnennetzes zu bekommen, ohne
dass das Spinnennetz beriihrt wird. Jedes , Loch” im Netz darf daher nur einmal
verwendet werden. Die Schiller miissen sich vorher genau iberlegen, wie sie
dieses logistische Problem am besten I1sen. Welche SuS kénnen getragen
werden, wer ist besonders gelenkig, wer ist stark und kann andere heben usw.
Beriihrt ein SuS das Netz, wird neu gestartet. Die Gruppenleiter konnen es hier
von der Gruppe oder ihrem Gefiihl abhadngig machen, wie streng sie sein




Zweck/! Art: Herausforderung
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Qrt: Orinnen oder DrauBen, jede Gru
bastein

Dauer: 45 Min Gruppenarbeit + Vorstellung und Feedback
Anzahl. 10- 30 Tn, 4- 5 Gruppen

Hilfsmittel/ Materiak Bastelmaterialien (Papier, Pappe, Scheren. Kleben, etc), Liste von
- Gebauden und Preise

y Autsalmsxgmjeoe Kleingruppe hat die Aufgabe eine Kieistadt zu entwerfen Dafir
bekommen sie ein Budget von 6000 €, die sie investieren kénnen Dazu bekommen sie auch
Bastelmaterialien fir den zu basteinden Kleinstadtentwurf.

Die Gebaudeliste mit den dazugehérigen Preisen ist zum Kopieren auf der Rikseite.

Wenn man das Feedback groBer Aufziehen mdchte, gibt es die Moglichkeit der
Beobachterkarte. Somit wirde jede Gruppe ein Beobachter bekommen, der auf die
Zusammenarbeit achtet.

1) Weiche Entscheidung brauchte viel bzw. wenig Zeit?
2.) Wer redet viel? Wer redet kaum? Oder wer redet gar nicht?
3.) Wer sem_sgh : {#;;l_* .,.‘g.‘. um Mitlaufer?

Ppe braucht ihren eigenen Ort zum diskutieren und
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Teppich wenden

Zweck/Art: Herausforderung

Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel
Ort: drinnen oder drauRen

Dauer: ca. halbe Stunde

Alter: von-bis

Anzahl: max. 10-15 SuS, je nachdem wie groR die Plane/Teppich ist.
Hilfsmittel: groBe Plane/Teppich , zur Not ein groBes Stiick Stoff oder Laken

Aufgabenstellung: Die SuS bekommen eine Plane oder Teppich zur Verfigung
gestellt, auf den sich alle SusS raufstellen kénnen. Das Ziel ist, die Plane/Teppich
einmal herumzudrehen, ohne dass ein SuS den Boden berlhrt.




Tower of Power

Zweck/ Art: Herausforderung
Schwierigkeitsgrad: Mittel

Ort: Orinnen oder DrauBen; es wird ein gera
Dauer: 20- 40 Min

Anzahl: Anzah! der Bander x 2,¢a. 15-30 Tn
Hilfsmittel/ Material: Power of Tower/ Frobelturm, Seil
Aufgabensteliung:

Du legst mit dem Seil ein Kreis, in diesem
Kreis verteilst du 8 Kidtze mit einer
Kerbe. Der Kreis darf nicht betreten
werden,

er Boden gebraucht

Die Aufgabe der Gruppe besteht darin,
die Kiotze zu einem Turm zu stapein,
Dies schaffen sie, indem sie den Kran
(eine Holzscheide mit einem ,Metalarm”,
welche durch befestigte Bander bewegt
werden kann) dazu benutzten. jeder Tn.
solite 1-2 Bander in der Hand halten.

Sonderaufgaben

Die Bander dirfen nur
Holzkugel) und massen i

Wer es immer noch schweres



