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9 KENNENLERNSPIELE

9.1  Namensgeddchtnis .
~ .Die Teilnehmer sitzen im Kreis. Einer nennt seinen Namen; sein linker
~ Nachbar fdhrt fort, indem er den Namen seines rechten Nachbarn wieder-
~ holt und dann seinen .nennt. Nun ist der linke Nachbar des letzten
 Spielers dran. Er nennt alle bisher genannten Namen von Anfang an und
~ flgt zum SchluB seinen eigenen hinzu. Das Spiel wird so lange gespielt,
~ bis alle an der Reihe waren. Wenn die Gruppe sehr groB ist, nur die -
letzten vier Namen wiederholen! '

_ Partner-Vorstellen

9.2

 Material: halb so viele gleich Tange und. gleichfarbige Fiden wie

. Teilnehmer. S R

 Der Spielleiter hdlt ein Biindel Féden so in der Hand, daB jeweils etwa

~ die Hdlfte eines Fadens zur einen bzw. zur anderen Seite herausragt,

~ohne dap erkenntlich ist, welcher Faden auf der einen Seite Verlangerung
‘des Fadens auf der anderen Seite ist. Jeder Teilnehmer zieht nun an einem

~ Fadenende; dadurch werden jeweils zwei Mitspieler einander zugeordnet:

~ "Sie hdngen an einem Faden!" : ST -

- Die beiden Fadenpartner stellen sich innerhalb begrenzter Zeit einander

_ vor. Mogliche Aufgaben: Erwartungen - Wiinsche’- Hobbys - Probleme -

Pldne. AnschlieBend machen sich die Partner gegenseitig der Gruppe bekannt.
~ Vornamen in Kreuzwortrdtselform ; TR ;
“Material: Papier und Stifte ¢ R A v
e Teilnehmer schreiben ihre Vornamen in Druckbuchstaben auf vorher aus-
geteilte Zettel, Jeder Spieler muB dann herausfinden, ob seine Mitspieler
Namen oder Spitznamen haben, die mit irgendeinem Buchstaben seines Vor-
_hamens beginnen. Wer zu jedem Buchstaben seines Vornamens einen ent-
_sprechend anfangenden Vornamen oder Spitznamen aus der Gruppe gefunden
hat, ergdnzt damit seinen eigenen Namen kreuzwortratselartig auf seinem
Zéttel, L e ‘ ‘
Wenn alle fertig sind, bilden die Spieler einen Kreis und erhalten fort-
laufende Kenn-Nummern. Jeder Spieler versucht, die zu den Namen -auf seinem
Zettel gehdrigen Mitspieler zu identifizieren (Kenn-Nummern hinter die
Jeweiligen Zeilen schreiben!), : '

Jeder stellt sich noch einmal namentlich der Gesamtgruppe vor.

9.3

Portrait-Interview e

~ Material: Papier und Zeichenstifte

- Partner-Losen (z.B.durch Fadenziehen).
- Jeder zeichnet seinen Partner. ,
= dJeder interviewt seinen Partner zu bestimmten Fragestellungen,

. zB.: - : Sy

-1 - Was wiirdest du auf eine einsame Insel mitnehmen? Warum gerade dieses?
- Wenn du ein Tier wirest, welches wiirdest du am liebsten sein? -

Warum gerade dieses? = S

- Was wirdest du mit 1o ooo DM tun? Warum? : o

- Gegenseitiges Vorstellen im Plenum unter Verwendung des soeben Erfahrenen.

~ Variation: . 8 - : ‘

~ dJeder interviewt in einer festgelegten Zeit soviele wie moglich.
~ Raster muB vorher ausgemacht sein; z.B. SchuhgréRe, GroBe, Haar- und Augen-

~ farbe, Lieblingsfarbe, Hobbies, Lieblingsessen,-getrank. ‘ '

~ Regel: Wer zum Interview gebeten wird, muB antworten, erst dann kann er

 selbst befragen? Steckbrief vorlesen und raten lassen.




;'Namen verstecken - dann entdecken

'”Mater1a1 F1ngerfarben Filzstifte, Pap1er Pappe Klebstoff, Sicher-

S heitsnadeln.....
Jeder erha1t die Aufgabe, seinen Namen so an sich anzubringen, daB -
_;andere, die diesen Namen wissen wollen, direkten Kontakt aufnehmen miissen.
~ 7.B.: Namen mit Farbe (gut geeignet: leicht abwaschbare Fingerfarbe) auf

_ den Arm schreiben, dariiber den Pullover ziehen; Namen auf die Glirtel-

~ schnalle aufk]eben Namen in Sp1egelschr1ft schreiben; Namen auf Papier

~ schreiben und um den Hals hdngen. v

. NAMENSSPIEL "SPRINGTEUFELCHEN IM KASTEN"

,,v‘eKre1s Die erste Person beg1nnt damit, aufzustehen und den eigenen Namen
. zu sagen: "Ich bin Dieter". Dann stellt er die vier Personen vor, auf
 seiner linken Seite, beginnend mit der Person, die am entferntesten ist:
~ "Das ist Hans, Susanne Paul, Bernd." Wenn Jeder einzelne Name gesagt

- wird, steht die genannte Person auf und setzt sich wieder. Es gibt den

- bewuBten "Springteufelchen-Effekt".: Alle stehen auf und setzen sich wie-
~_der. Dann steht die Person rechts neben Dieter auf und stellt sich selbst
~ vor und dann die vier Personen zu seiner linken.

~ Alle stehen auf und setzen sich wieder wie vorher. Usw. Die Vorstellungen
1f#vgeschehen m Kre1s herum. Die Namen werden vertrauter und es macht SpaB.

T3INAMENSSPIEL MIT GESTIK

 Kreis. Die Person die das Sp1e1 1n1t11ert muB Spontanitsit anregen, um
das Tempo lebhaft und schnell zu behalten. Jede Person macht die Geste,

- ohne dabei zu denken, und sagt wdhrend der selben Zeit seinen Namen.

- Name und Geste finden sich in einem bestimmten Rhythmus zusammen

- (z.B. Bernd Fischer - wihrend er sagt "Bernd", hebt er seine Hand. Bei
_der ersten Silbe von "Fischer" stampft er mit dem rechten FuB, bei der
zweiten Silbe mit dem Tinken FuB). Die Gruppe wiederholt danach den Namen
und die Geste zweimal. Dann kommt der ndchste im Kreis. Gesten und Ge-

~ sichtsausdruck einer Person zusammen mit ihrem Namen helfen, Gesichter
,eund Namen 2u verb1nden

'“'75teckbriefspie1

. Kennen]ernsp1e1e s1nd oft in Gruppen deshalb un1nteressant weil man
 den anderen "ohnehin schon kennt". Wihrend eines Mitarbeiterwochen-
e”nends wurde die Erfahrung gemacht, daB es denn doch eine ganze Reihe
~_hneuer Perspektiven erdffnet wenn sich eine Gruppe auf das “Kennen-

~ lernen" einldBt.
~ Auf der ndchsten Seite ist ein “Steckbr1ef" a]s Beispiel abgedruckt

~ den die Mitarbeiter - mit einem zweiten Blatt - zum ausfiillen erhielten.

. Dieses zweite Blatt beinhaltete Fragen die inhaltlich zu diesem Wochen-

: :,grende passten. (Je nach Gruppensituation kann man sich Fragen in Richtung
. Weiterplanung der Jugendgruppe, Planung einer Aktion etc. ausdenken.)

- Dann wurden alle Steckbriefe der Teilnehmer ordentlich durcheinander

~ gewirbelt und unpassende erste und zweite Seiten an den Wanden fest-
gemacht. Jeder der Teilnehmer schrieb dann auf die jeweiligen Seiten

~_wen er meint, der sich hinter diesem Steckbrief verbirgt.

~Und siehe da, es gab auch nicht einen Steckbr1ef der n1cht von e1n1gen

falsch e1ngeschatzt wurde.

Es war schon ein Er]ebn1s "bekannte" Gruppenm1tg11eder als "unbekannt“

zu er1eben o L ,




Mevvevw LervliPicL W T TUC

VorTWeR A TUING !

feoter Teluelunter belcownd g veBereteley [Plott ik
Aean &Woo&w{/t—eu. (-elie u,wl—eu.) ahol pelurerbt evuein
NVourew obew ouf olas ot . (uce diese Peroow peot fo
olarut (e (el Teihrog oler Teitueenp.

Qo Blo el olon w&w&m{%@w

DUB CHPUHRU NG :

Vi ,w,a-p eole~ s oler ‘Peroew Liwsz ehvo,

A Craner e Woo&wm nduelben wowe (lun eboo-

des | W)"'&% s W( ol ool ga. Blot ux’_:tes‘x-
e alle Te,l)ﬂrolgye, de@nl—&«woux MmMaed - Lhe Guole Kotew

&%mfwﬂe
Rleteelle s

leser briefe

Weler

Comics

Spor-l-

Fortsetiunos gz sohiclrte
Letate Machricht ”



Kennenlernspiel (Kennst mi neet?)
1. Unvérénderliches Kennzeichen:

2. Welches Buch hast Du zuletzr gelesen?

3. Lieblingsspeise:

4. Lieblingsfarbe:

5. Welche Kleidung trigst Du am haufigsten?

%

6. Wohin wirdest Du, wenn Du die Mittel dazu hdttest, in den
Urlaub fahren?

7. Welche Hobbies betreibst Du?

8. Was wirdest Du mit 3.,000,--DM Einkommen im Monat anfangen?

9. Welche Schwéchen (Leidenschaften) hast Du?

10, Wie stellst Du Dir Deinen idealen Lebenspartner vor?

11. Male in zwei Minuten ein Selbstportrait!
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':,fangt muB den ‘rechten, bzw. 11nken Nachbarn mlt Namen

'vnennen.\Pfand geben belm Versprechen!

e tasfen herausflnden wer ‘es. ist.

iele "zumn Kennenlernen' - ab8 . J.

.Amerlkanlsohes Vorstellen

et e B il R el

j Jeder 1nterv1ewt seinen rechten Naohbarn 5 Mintiten 1ang

;und stllt 1hn dn%chlleBemd der gesamten Runde vor,

- . . - d h i o T —-_ " ——

, "Ich heiBle xy und gebe Dlr diesen schtnen StrauB\weiﬁer f5

Chzy uanthemen" Mit disen Worten gibt der Spieileiterff'

einen belibigen mogllchst langen Gegenstand an seinénk:ff

- linken Nachbarn.Dieser Sagt nun: "Ich heiBe ab, und xy ey

sagt,ich‘soll Dir diesen schonen StrauB welﬁer Chry ﬂatnm

| geben. 3o geht der Gegenstand von elnem Spieler zum andere

und jeder sagt die vorangegangenen ‘Nagen. Belm Ver-}@i
sprechen Pfand geben' ‘

T e T T S o e e

1Der Splellelter steht in der krelsmltte und w1rft elnem

: Spleler den. Illmsaok (gek@ﬁtetes Taschentuch) zu mlt dem

Hlnwels “rechts" oder‘"llnks".Der Spleler der den Pllmsakk

 Auch Farben nennen mlt dem Hlnwels "Bluse", der ent-,xk'**

prechende Spleler miB dann alle Mltspleler die elne Bluseu
der gewunschten ‘Farbe tragen nennen. Belm Zuruf“Wechseln"
allgemelner Platzwechsel' - | :

Blinde Xuh

Fln Spieler steht mit verbundenen Augen in der Krelsmltte.”
Die anderen- laufen um 1hn herum Wenn es der blinden Kuh .
- gelungen ist,einen bpleler Zu fangen so mufB 316 durch Ab-5
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