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In welchen Tierkreiszeichen seid ihr geboren und glaubt ihr an Horoskope?

Würdet ihr gerne ein Elektro-auto besitzen und fahren?

Wer ist für eine allgemeine Impfpflicht wenn es eine neue Virus-variante gibt?

Was sind eure liebsten Ferien-
gegenden?

Wer besitzt in der Familie Haustiere und welche?

Welche Lieblingslieder habt ihr?
Welches sind die meist gehassten Schulfächer?

Wo wart ihr mal am weitesten von eurem Wohn-ort entfernt?

Was sind eure Lieblings-getränke?
Wer spricht noch eine oder mehrere andere Sprachen?

Welche Fort-bewegungsmittel besitzt ihr?
Was würdet ihr gern mal als Schul- / Klassen-ausflug machen?

Was sind eure Lieblings-essen?
Welche Insta-, Youtube- oder Tiktok-Stars mögt ihr?

Wer hat Geschwister und welche?
Welche Medien nutzt ihr zum Lesen (Bücher, Handy, Tablet usw.)?

Welche Berufswünsche habt ihr?
Wer hat ein künstlerisches Talent (Singen, Malen, Werken…)?

Welche sportlichen Fähigkeiten habt ihr?

Welche Superpower hättet ihr gerne (Kraft, Unsichtbar-Sein o. Ä .)?
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Wieder eine Gruppe werden
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Wieder Gruppe werden
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Das Spiel zum Sofortspielen

Spiel 100
Ein schnelles Kennenlernspiel 
mit zwei Teams mit je 2 bis  
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28		 Zusammen spielen
		  Spielend zur Gemeinschaft werden

		  Norbert Stockert 

		  Soziales Lernen

30		 Klasse-Team-Tage
		  Mit pädagogischen Programmen  
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Vorbereitung

1 Würfel und 2 Spielfi guren (z. B. Münze, Knopf, Pöppel) besorgen. Die Seite mit den Fragekarten kopieren 

oder downloaden und ausdrucken, ausschneiden und gemischt auf einem Stapel bereitlegen. Die Spielgruppe 

per Zufall oder nach einem frei gewählten Merkmal (jung - alt / Mädchen - Jungs / …) in zwei Teams teilen 

(die Teams können aus einer ungleichen Personenzahl bestehen).

Spielregel

Ziel des Spiel ist es, als erstes Team auf die „100“ zu kommen.

Das jüngere Team beginnt. Gewürfelt wird von den Teams abwechselnd und jeweils zweimal, die Augen wer-

den zusammen gezählt und die Team-Spielfi gur also um 2 bis 12 Felder in Richtung auf die „100“ vorgerückt. 

Immer wenn die Teamfi gur beim Vorwärtssetzen über ein „F“-Feld (10, 20, 30 usw.) läuft , wird eine Frage-

karte vom Stapel aufgenommen, die Frage vorgelesen und dem anderen Team gestellt. Jedes Teammitglied 

antwortet einzeln nacheinander. 

Endet der Zug einer Teamfi gur auf einem mit einem Pfeil gekennzeichneten Feld (z. B. die 11, 22, 33 usw.), 

darf sofort noch ein drittes Mal gewürfelt und um diese Augenzahl vorgerückt werden.

Läuft  eine Figur bei einem Zug über zwei Fragefelder, werden auch zwei Fragekarten aufgenommen, 

das Team entscheidet dann, welche Frage das andere Team beantworten soll und welche Frage das eigene 

Team beantwortet.

Das Team, das zuerst auf oder über die „100“ gelangt (Restwürfelaugen verfallen), hat gewonnen. 

Aber das Spiel ist erst dann zu Ende, wenn die ganze Spielgruppe die „Aufgabe 100“ erfüllt hat:

Jedes Gruppenmitglied nennt eine individuelle Zahl mit einer persönlichen Bedeutung (z. B. Anzahl der 

Geschwister, Geburtstag, Alter, letzte beiden Ziff ern der Handynummer, Jeanslänge in Zoll / Inch, Anzahl der 

Bushaltestellen zwischen Gruppenraum und eigener Wohnung … ). Die Mitglieder des Siegerteams beginnen. 

Und jetzt kommt die Schwierigkeit: Die Summe aller genannten Zahlen muss genau 100 ergeben.

Variante

Denkt euch vor Spielbeginn eigene oder zusätzliche Kennenlernfragen aus. Fügt einige Glücksfelder 

(da darf ein 4. Mal gewürfelt werden) oder Stoppfelder (einmal aussetzen) oder Rückwärtspfeile 

(um die 2. gewürfelte Zahl rückwärts ziehen) ein.

Ulrich Baer

Ein schnelles Kennenlernspiel für zwei Teams mit je 2 bis 5 Personen

Das Spiel zum Sofortspielen
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Das weiß ich noch von dir!

Kurzbeschreibung: 
Jede Person trägt ihren Namen auf dem Rücken, die anderen Spielenden schreiben dazu, 
was sie über die Person noch wissen.

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 15 – 30 Minuten
Gruppierung: GroßgruppeMaterial: Zettel aus starkem Papier (160 g), Stift e, Klebeband, Musik

Bildungskompetenz: sich an die Eigenschaft en der einzelnen Personen erinnern und diese mitteilenSpielform: EinschätzungsspielSpielgelegenheit: Gruppen, die sich kennen, wieder zusammenführen
Vorbereitung: –

Was wäre ich, wenn …

Kurzbeschreibung: 
Wer verbirgt sich denn hinter dem geheimnisvollen Steckbrief?

Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 20 – 60 Minuten
Gruppierung: jeder für sich, dann in der GroßgruppeMaterial: vorbereitete, je ein „Was wäre ich, wenn … –Zettel“ pro Person, gleichfarbige Stift e, Zettel für Notizen Bildungskompetenz: Wahrnehmung, Fantasie, Empathie

Spielform: Rate- bzw. EinschätzungsspielSpielgelegenheit: erneutes Kennenlernen nach einer Pause
Vorbereitung: s. Material

Rätselhafte Visitenkarte

Kurzbeschreibung: 
Auf der rätselhaften Visitenkarte werden die Namen durch Zeichnungen verschlüsselt.

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 10 – 15 Minuten
Gruppierung: erst allein, dann in der GroßgruppeMaterial: Papier und Stift e, Musik Bildungskompetenz: KreativitätSpielform: KennenlernspielSpielgelegenheit: Workshop, Klassenfahrten, Gruppenstunden, SeminareVorbereitung: Material bereit legen

Namenskonzert

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 20 – 30 Minuten
Gruppierung: im Kreis
Material: –
Bildungskompetenz: Kreativität, Bewegung, Namen festigenSpielform: bewegtes Kreisspiel Spielgelegenheit: zur Festigung der Namen, zum KennenlernenVorbereitung: –

Wieder eine Gruppe werden

Wieder eine Gruppe werden

Wieder eine Gruppe werden

Wieder eine Gruppe werden

Kurzbeschreibung: 
Jede Person versieht ihren Namen mit einer Bewegung, diese wird nachgemacht.

Alle im Heft erwähnten Downloads  
können Sie herunterladen, indem Sie  

den Downloadcode 
in der Suchleiste eingeben auf 

www.friedrich-verlag.de
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