Spiel - Ideen zur Forderung

: Creavida
sozialer Kompetenzen S —TpY [
Name des Kurzbeschreibung Material Bereiche
Spiels
Vorstellen mit |In der Mitte liegen zahlreiche Gegenstande, empfehlenswert Mind. 30 Kennen-
Gegenstianden |mindestens 30 Stiick mit unterschiedlichstem Charakter aus | Gegenstande, |lernen,

verschiedenen Themenbereichen. Jeder Spieler wahlt je nach |flr Variante etwa |Reflexion,
Workshop - Thema zwei bis drei Gegenstande aus. Z.B. einen |10 Gegenstande |Einstieg, sich
Gegenstand fir eine Starke, die man von ihm kennt und einen |mehr als Spieler |mit einem
Gegenstand fiir eine Starke, die eher versteckt oder noch Thema
unentdeckt ist. Anschliessend folgt die Vorstellungsrunde unter vertraut
Einbezug der Symbole. Evil. zusatzlich Stichwort auf Zettel machen
notieren. Wichtig: Symbole zuerst nur gedanklich auswahlen,
erst wer an der Reihe ist, nimmt die Gegenstande zu sich. So
koénnen verschiedene Spieler den gleichen Gegenstand
wahlen. Variante: Jeder wahlt einen Gegenstand und alle
gehen kreuz und quer durch den Raum. Auf ein Signal bilden
sich Paare, die einander erzdhlen, warum sie diesen
Gegenstand gewahlt haben. Danach freier Wechsel zu
weiteren Spielerlnnen.
Name und Alle sitzen oder stehen im Kreis. Der Spielleiter beginnt und nichts Namens-
etwas nennt seinen Namen und etwas Typisches fir ihn, z.B. was er spiel,
Typisches gerne macht, sein Lieblingstier, sein Lieblingsferienort etc. Was Selbstwahr-
genau kann auch vor der Spielrunde abgemacht werden, z.B. nehmung,
alle nennen ihr Lieblingstier. Oder alle nennen etwas Selbstbild,
Passendes, das mit dem gleichen Anfangsbuchstaben beginnt kennen-
wie der eigene Vorname. Z.B. Sonja liebt die Sonne. lernen
Namens- Jeder Spieler schreibt seinen Vornamen in grossen Papier, Kennen-
kreuzwort- Blockbuchstaben senkrecht in die Mitte eines A4 - Blattes. Nun |Schreiber, fur lernen,
gitter sucht er Mitspieler, die ihren Namen in Kreuzwortratselform Variante Buch- |Kontakt auf-
dazuschreiben kénnen. staben- nehmen,
Variante mit Buchstabenplattchen: Jedes Kind nimmt die plattchen, z.B. Integration,
Buchstaben seines Namens. Ein Kind beginnt, und legt seinen |Bananagrams Raum-
Namen in die Mitte. Das nachste Kind, mit mindestens einem orientierung
identischen Buchstaben, legt seinen Namen gekreuzt dazu.
Der identische Buchstabe wird zurlick zum Vorrat gelegt.
Danach ist ein nachstes Kind dran, das seinen Namen
dazulegen darf. Schafft es die Klasse, alle Namen miteinander
zu kreuzen?
Steinchen- Dieses Spiel wird zu zweit gespielt. Jedes Kind bekommt 3 3 Steinchen pro |Strategie,
poker Steinchen. Ungesehen nimmt jedes entweder 0, 1, 2 oder 3 Spieler Logik,
Steinchen in die eine Faust und beide strecken sich diese Rechnen,
entgegen. Das eine schatzt, wie viele Steinchen sich total in Wahrneh-
den beiden Fausten befinden. Das zweite gibt ebenfalls einen mung,
Tipp ab (gleiche Zahl geht nicht) und dann wird nachgezahlt. Taktik,
Das Kind, das richtig geraten hat, darf eines von seinen Einschatz-
Steinchen weglegen. Nun sind nur noch 5 Steinchen im Spiel. ung des
Wenn keines die Zahl errat, geht es mit der gleichen Anzahl Gegenlbers,
Steine weiter. In der nachsten Runde nennt das andere Kind Kontakt,
zuerst eine Zahl, usw. Wer zuerst kein Steinchen mehr hat, hat Feinmotorik

gewonnen.
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Ich alleine Jeder erzahlt etwas von sich, das er als Einziger / als Einzige in |nichts in Kontakt
der Runde gemacht/erlebt hat. Sollte er nicht alleine sein, kommen,
meldet sich die Person und er/sie muss etwas Neues erzahlen. etwas von

sich preis-
geben

Wahrheit oder |Jedes Kind notiert auf einem Blatt 3 Dinge Uber sich, davon Papier, Filzstift |einander

Liige? mussen zwei wahr sein und eines davon gelogen. Danach einschatzen,
werden die Zettel auf den Riicken geheftet. Die Kinder kennen-
begegnen sich, lesen die 3 Aussagen und markieren mit einem lernen,

Stift die Aussage, die sie fir gelogen halten. Sind alle einander Vermu-

begegnet, werden die Zettel abgenommen und aufgeklart, tungen,

welche Aussagen richtig waren und welche falsch. Wahrheit,
Lage

Erkennungs- Jeder Mitspieler notiert gut lesbar auf einem Zettel ein Tier 2 Zettel und 1 Selbst- und

spiel (oder eine Comicfigur / Marchenfigur), eine Pflanze, ein Schreiber pro Fremdwahr-
Werkzeug und eine Farbe die zu ihm passen. Die Zettel Person nehmung,
werden gemischt und wieder verteilt. Egal, wenn man den Empathie
eigenen Zettel wieder bekommt. Der erste Zettel wird laut
vorgelesen. Jeder notiert sich, wem er diesen Zettel zuordnet.

Wer hat richtig geraten? Variante: Die Spielleiterin zieht alle
Zettel ein und liest sie vor.

Getroffen! Alle stellen sich in einer Reihe auf. Ein Spieler macht ein paar |Softball Wahr-
Schritte nach vorne und wendet seinen Ricken den anderen nehmung,
zu. Ein Spieler wirft einen Softball nach ihm. Dieser dreht sich Verdachti-
um (ob getroffen oder nicht) und versucht zu erraten, wer gungen
geworfen hat. Dann kommt der nachste Spieler dran. Ideal als
Einstieg, um das Thema Verdachtigungen zu thematisieren.

Teamwork Die Teilnehmenden sitzen im Kreis. Ein Teilnehmer zieht ein Kartchen mit Kooperation,
Wortkartchen aus dem Sack. Er beschreibt den anderen den  |Wértern Empathie,
Begriff zusammen mit seinem Nachbarn, indem sie Kommuni-
gemeinsam einen Satz bilden. D.h. der erste Spieler nennt das kation, Merk-
erste Wort des Satzes. Der zweite Spieler nennt das zweite fahigkeit

Wort des Satzes, usw. Die anderen dirfen laufend raten.
Variante mit Punkten: wer richtig rat bekommt einen Punkt,
ebenso die beiden Erklarer. Danach ist das nachste Team
dran.

Variante: die Kinder notieren selber Worter auf Kartchen,
welche dann einer anderen Gruppe zum Spielen Ubergeben
werden.

Variante fur jingere Kinder: Zwei Kinder erklaren gemeinsam
ein Wort, indem sie sich Satz fir Satz abwechseln.
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Riickenmalen |Jeweils 3 - 5 Spieler setzen sich hintereinander. Dem Vorlagen mit Konzen-
hintersten Spieler wird eine einfache Zeichnung gezeigt, die er |Symbolen, tration,
nun mit dem Finger auf den Ricken des vor ihm sitzenden Papier, Hautsinn,
Spielers zeichnet. Dieser gibt sie weiter an den Spieler vor ihm |Schreiber kinasthe-
usw. Der Vorderste zeichnet auf ein Blatt oder die Tafel, was er tische Wahr-
gespdurt hat. Die beiden Zeichnungen werden verglichen. Wie nehmung,
unterschiedlich sind die beiden Bilder? Warum wohl? Variante Kommuni-
fur kleinere Kinder: Einfache Bilder und Symbole sind auf kation,
Bildkarten aufgezeichnet und liegen offen vor dem einen Kind. Gerlchte,
Das andere Kind zeichnet ihm eines der Symbole auf den Vorstellungs-
Rucken. Das vordere Kind zeigt die entsprechende Karte und vermaogen,
benennt das Symbol/Bild. Z.B. Kreis, Sonne, Blume, Baum etc. Merkfahig-
keit,
Empathie
Spontanes Ziel ist es, gemeinsam auf 20 zu zahlen. Es dirfen sich nie nichts Zahlen,
Zahlen zwei Spieler gleichzeitig melden, ansonsten muss wieder bei 1 Wahr-
begonnen werden. Variante: alle stehen auf und versuchen nehmung,
nacheinander abzusitzen. Wenn zwei gleichzeitig absitzen, Kooperation,
mussen alle wieder aufstehen. Bei beiden Varianten darf es Achtsamkeit,
weder der Reihe nach gehen, noch dirfen Abmachungen und Rucksicht-
Zeichen gemacht werden. nahme,
gemein-
sames Ziel
erreichen,
Integration
Mal mal! Zwei Spieler sitzen so, dass sie sich gegenseitig nicht aufs Papier, auditive
Blatt sehen kdénnen. Z.B. Riicken an Ricken oder mit einem Schreiber, evtl. |Wahr-
Sichtschutz. Einer beschreibt genau, was er malt und mit Farbstifte, nehmung,
welcher Farbe. Der andere Spieler hat die Aufgabe, genau Sichtschutz zuhoren,
zuzuhdéren und nach der Beschreibung seines Partners zu Konzentrat-
malen. Am Schluss wird verglichen. Variante: alle hdren einem tion,
Sprecher zu. Gehortes
umsetzen,
intermodale
Verbindung
(héren/tun
gleichzeitig)
Bauen nach Die Kinder setzen sich paarweise zusammen und stellen einen |Streichhdlzer, Konzen-
Gehor Sichtschutz auf. Das eine Kind nimmt sich ein paar Vorlgen, tration,
Streichhdlzer, das andere eine Vorlage. Das Kind mit der Sichtschutz, fir |Logik,
Vorlage erklart nun dem anderen, wie es die Streichhdlzer Variatne: Kommuni-
hinlegen soll. Anschliessend vergleichen und danach Bausteine kation, Zu-
Rollenwechsel. Variante: Jedes Kind hat die gleichen horen, Rick-
Bausteine. Eines baut hinter dem Sichtschutz und erklart dem fragen
anderen wie. Variante fur kleinere Kinder: eines baut sichtbar
ein Gebilde, das andere baut es nach.
Gemeinsam- Alle sitzen im Kreis und schliessen die Augen. Die Spielleiterin |nichts Wahr-
keiten im Kreis |stellt Fragen. Z.B.: wie viele Kinder tragen eine Brille? Jedes nehmung,
Kind entscheidet sich. Nach dem Offnen der Augen wird Konzentra-
nachgezahlt. Wer hat richtig geraten? Weitere Beispiele: wie tion, Vor-
viele haben schwarze Schuhe, tragen eine Jacke, tragen stellungs-
keinen Schmuck. Variante: Vorlieben, Eigenschaften, vermaogen,
Fahigkeiten. Allenfalls mit Handerheben zum Erkennen geben. Schatzen,
Variante: nach dem Zahlen beurteilen, sind es viele, wenige Mengen, allg.
oder gleich viele? Zahlen-
begriff
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Wasche- Es wird zu zweit gespielt. Ein Spieler schliesst die Augen, der |5 Wasche- Konzen-

klammer - andere heftet sorgfaltig 5 Wascheklammern an dessen klammern pro tration, Wahr-

feingefiihl Kleidung. Sind alle 5 Klammern befestigt, darf der "blinde" Paar nehmung,
Spieler sie entfernen, dabei missen die Augen geschlossen Ruhe,
bleiben. Hat er nichts gespurt, darf er sich abtasten um die Zahlen,
Klammern zu finden. Feinmotorik,
Merkfahig-
keit

Flugzeug und |Es werden Paare gebildet. Einer bekommt die Augen nichts Koordination,

Pilot verbunden, er ist das Flugzeug. Der andere ist der Pilot und hat Orientie-
die Aufgabe, das Flugzeug zu steuern. Das Flugzeug geht rungs-
langsam durch den Raum, immer geradeaus, bis der Pilot auf fahigkeit,
die linke oder rechte Schulter tippt. Jetzt dreht sich das Vertrauen,
Flugzeug ein Viertel nach rechts oder links, je nach dem wo er Reaktions-
angetippt worden ist. 2 x tippen = 180 Grad Drehung. Da noch fahigkeit,
andere Flugzeuge unterwegs sind, gilt es gut aufzupassen. Wahrneh-
Notbremse: Stopp rufen. Variante: mit offenen Augen spielen. mung

Wettermassage |Es wird zu zweit gespielt. Einer spielt das Wetter auf dem nichts Koérperwahr-
Ricken des anderen: nehmung,

1. Nieselregen: mit den Fingerspitzen Klavierspielen Integration,
2. Dicke Regentropfen: Zeige- und Mittelfinger "platschen” Achtsamkeit,
zusammen auf den Riicken Rucksicht, es
3. Landregen: Geschwindigkeit der Bewegung wird schneller sich gut

4. Platzregen: Mit der ganzen Hand klopfen gehen lassen
5. Wind: Mit flachen Handen uber den Ricken streichen

6. Sturm: Korper hin- und herschaukeln

7. Sonnenschein: Hande fest aneinander reiben, dann flach auf

den Ricken legen. Eine Weile liegen lassen.

Dieses Spiel nur einsetzen, wenn in der Gruppe schon

genugend Vertrauen vorhanden ist. Variante: einer legt sich auf

den Bauch. Mehrere Wettermacher kauern um ihn herum und

geben dem Liegenden eine Wettermassage. Andere Variante:

Im Kreis, jeder dem vorderen Kind.

Deckenball Alle halten ein Leintuch wie ein Sprungtuch fest und lassen Leintlcher, Kooperation,
einen leichten Ball darauf rollen und hdpfen. Nach einer Weile |Balle, fur kleine |gemein-
wird versucht, den Ball 10 Mal hiipfen zu lassen. Schwierige Gruppen sames Ziel
Variante: Zwei Gruppen werfen einander den Ball zu. Badetlicher erreichen,

Flhrung,
Integration,
Zusammen-
halt
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