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Vorbemerkungen 
 

Nach den bekannten Gesetzen von Murphy tritt 
der schlimmstm�gliche Fall immer genau dann 
ein, wenn man ihn�JHUDGH��EHUKDXSW�nicht 
gebrauchen kann:  

Wem ist das nicht auch schon mal passiert. Eine 
Viertelstunde vor Jungscharbeginn f�ngt es zum 
ersten mal seit vier Wochen an zu regnen und 
man kann das aufw�ndig vorbereitete Gel�nde-
VSLHO�QLFKW�GXUFKI�KUHQ��(LQ�0Ltarbeiter hat die 
6SLHOHUXQGH�I�U�GLH�QlFKVWH�-XQgscharstunde 
�EHUQRPPHQ�XQG�ZLUG�NXU]�YRU�GHU�-XQJVFKDr-
stunde pl�tzlich krank. Eine Mitarbeiterin hat 
sich auf die Andacht vorbereitet und steht auf 
der Fahrt von der Arbeitsstelle nach Hause im 
Stau und nichts geht mehr. Ein Helfer der das 
Dorfspiel vorbereiten wollte erscheint nicht zur 
Jungscharstunde. Oder durch einen zuf�lligen 
Blick auf das Jungscharprogramm stelle ich 
IHVW��GDVV�LFK�KHXWH�VHOEHU�ÄGUDQ³�ELQ� 

'LHVH�$XI]lKOXQJ�OLH�H�VLFK�PLW�HLJHQHQ�(UIDh-
rungen noch beliebig erweitern. 

Wohl dem Jungscharleiter, der dann aus der 
)�OOH�HLQHV�UHLFKHQ�(UIDKUXQJVVFKDW]HV�VFK|p-
fen kann. Wohl der Jungscharleiterin, die in der 
Bibel zu Hause ist und die eine biblische Ge-
schichte aus dem Stegreif spannend erz�hlen 
kann. Aber was macht der, der nicht auf einen 
VROFKHQ�3RRO�YRQ�(UIDKUXQJ�XQG�.|QQHQ�]XU�FN�
greifen kann? Soll er die Spielerunde streichen 
oder die Andacht ausfallen lassen. Nein ± denn 
GDV�ZlUH�HLQH�GHQNEDU�XQJ�QVWLJH�/|VXQJ� 
Weil sie diese F�lle einkalkuliert haben, haben 
der clevere Jungscharleiter und die pfiffige 
Jungscharleiterin vorgesorgt. Griffbereit steht in 
einer Ecke der ± geerbte oder selbst zusammen-
gestellte ± Jungschar-Notfallkoffer. Er enth�lt 
neben MaWHULDO�I�U�GHQ�¾1RWIDOO½�KDXSWVlFKOLFK�
6SLHOHPDWHULDO�I�U�DOOH�*HOHJHQKHiten. 

 
 

 
 
 

In dieser Zusammenstellung sollen keine neuen 
theoretischen Erkenntnisse verbreitet, sondern 
praktische Erfahrungen aus der Jungschararbeit 
weitergegeben werden. Es ist deshalb im gewis-
sen SLQQ�HLQ�¾(UIDKUXQJVDXVWDXVFK�XQWHU�0LWDr-
EHLWHUQ½�XQG�VROO�JHUDGH�GHQ�YLHOHQ�HKUHQDPWOi-
chen Mitarbeitern als Arbeitshilfe dienen. 

6LH�LVW�]X�YHUZHQGHQ��EHUDOO��ZR�.LQGHU�XQG�
Jugendliche sich zusammenfinden und einfach 
aus Freude spielen wollen. Obwohl sich die 
angesprochene Altersgruppe haupts�chlich zwi-
schen 9 und 13 Jahren bewegt, kann sie zum 
Teil nach oben und unten 
ausgeweitet werden. 

In diesem Zusammenhang ist 
es sicher wichtig, einige 
WorWH��EHU�ª$UEHLWVKLOIHQ©�
zu verlieren, die bei Jung-
scharleitern und Jungschar-
leiterinnen eine nicht geringe 
Stellung einnehmen. Arbeits-
hilfen stehen in der Gefahr, 
falsch verstanden zu werden, 
n�mlich als eine stehende, oft 
sogar vorschreibende Sache. 
Diesem Missverst�ndnis liegt 

eine falsche Definition des Wortes Arbeits-
Hilfe zugrunde. Denn, wie der Name schon 
sagt, soll dies lediglich eine Hilfe sein. Sie wird 
also zusammen (!) mit den Erfahrungen, die 
jeder Jungscharleiter und jede Jungscharleiterin 
in irgendeiner Weise hat, angewandt werden 
P�ssen. Arbeitshilfen sind ein Beitrag inner-
halb dieser Erfahrungen.  

Die vorliegende Ausarbeitung ist eine Arbeits-
hilfe im Bereich der Spiele in und mit einer 
Jungschar. Sie umfasst Gruppenspiele, wie sie 
in Jungscharen gespielt und gesammelt werden 

bzw. wurden. Spiele aus der 
Gruppe, Spiele die deshalb am 
ehesten die Voraussetzungen 
mitbringen, auch wieder in 
Jungscharen angewandt werden 
zu k�nnen. 

Die hier angegebenen Materia-
lien sind nur eine Auswahl des-
sen, was ein solcher Koffer 
enthalten sollte. Jeder wird ihn 
QDW�UOLFK�QDFK�HLJHQHQ�9RUVWHl-
lungen und von seinen Spiel-
gewohnheiten her anders ges-
talten. 
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Die Spielekiste 
 

 

 

 

 

 

 

'LH�$XVI�KUXQJ 
$OV�6SLHOHNLVWH�NRPPHQ�YHUVFKLHGHQH�$XVI�KUXQJHQ�LQ�)UDJH : 

� Werkzeugkoffer aus Aluminium 

� kleiner Koffer (Reisekoffer) 

� Euro-Kasten�ª()�����©�/��[%��[+���FP 
(Kunststoffkasten m. Deckel und Griff) 

 mit kleinen K�sten zur Unterteilung 

� Euro-Kasten�ª()�����©�/��[%��[+���FP 
(Kunststoffkasten m. Deckel und Griff) 

 mit kleinen K�sten zur Unterteilung 

�  

Weniger geeignet (mit wenigen Ausnahmen) sind : 

� Jutetasche��I�U�gNR-Freaks) 

� 3ODVWLNW�WH��I�U�6SDUVDPH� 
� Eimer 

� Karton��I�U�6SDUVDPH�� 
�  

 

Der Inhalt 
� Spielekartei ( siehe Seite 6  ) 

Die Jungschar-Spielekiste enth�lt eine selbst angelegte Spielekartei. 

� Spielematerial ( siehe Seite 8  ) 
Die Jungschar-6SLHOHNLVWH�HQWKlOW�HLQH�6DPPOXQJ�YRQ�6SLHOHPDWHULDO�I�U�GLH�LQ�GHU�6SLHOHNDUWHL�
beschriebenen Spiele. 

� Zubeh�r ( siehe Seite 8  ) 

� Quizspiele ( siehe Seite 18  ) 

� Geschichte zum Erz�hlen oder Vorlesen 

� ÄIHUWLJH³�$QGDFKW 
�  
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Die Spielekartei 

Schachtel mit Spielekartei 
Die Spielekartei ist eine Sammlung von Karteikarten mit Spielebeschreibungen im Format DIN A6. 
Neben der jeweiligen Spielbezeichnung und -EHVFKUHLEXQJ�HQWKDOWHQ�GLH�.DUWHLNDUWHQ�$QJDEHQ��EHU� 

� die Zahl der Mitspieler � den Ort 
� das ben�tigte Material � den Spielcharakter  
� GLH�lX�HUH�)RUP   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Beschreibung der Spielekartei 
Zur Aufgliederung der Spielekartei muss gesagt werden: Es wurde versucht, die Spiele in verschiede-
ne Gebiete aufzuteilen. Eine solche Aufteilung l�sst sich nur schwer ganz korrekt vollziehen, weil es 
viele Spiele gibt, die eigentlich in mehrere dieser Rubriken eingeordnet werden k�nnen. Jeder kann 
VLFK�GLH�)UHLKHLW�QHKPHQ��I�U�VHLQH�6SLHOHNDUWHL�HLQe der vorgegebenen oder eine eigene Aufteilung zu 
w�hlen. 

Spielearten (verschieden farbige Karteikarten) 

gg  Bewegungs- und Kontaktspiele gg  Quizspiele 

gg  Geschicklichkeitsspiele gg  Dorf- W ald- und Gel�ndespiele 

gg  Konzentrationsspiele gg  Sonstige  

gg  darstellende Spiele   

%HLVSLHO�ª6SLHOHNDUWHL©

6 7

Einen Stuhl weniger wie Mitspieler

ab 8 Spieler

3 4 5

:

Spieler :

1a

gruppenp�dagogische Kategorien

an
de

re
 E

in
te

ilu
ng

Spielregel :

1b 2

Material

Spielematerial Farbe  

Reise	nach	Jerusalem

'LH�6W�KOH�ZHUGHQ�LQ�HLQHU�5HLKH�DXIJHVWHOOW��LP�:HFKVHO��6WXKOOHKQH�OLQNV��
Stuhllehne rechts. Nun wird Musik abgespielt (bzw. Mitarbeiter spielt Gitarre und 
VLQJW�GD]X���'LH�6SLHOHU�EHJLQQHQ��XP�GLH�6W�KOH�KHUXP�]X�JHKHQ��+|UW�GLH�0XVLN�
auf (bzw. ein deutliches Zeichen geben), versucht jeder Spieler m�glichst schnell 
einen Stuhl zu bekommen. Wer keinen erwischt, scheidet aus. Dasselbe wird 
wiederholt; jedoch wird vorher wieder ein Stuhl weggenommen.
:HU�EOHLEW�]XP�6FKOXVV�QRFK��EULJ�"
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gruppenp�dagogische Kategorien (Markierungen am linken oberen Kartenrand) 
¨  1a Alle tun das Gleiche ± gleichzeitig 

¨  1b Alle tun das Gleiche ± nacheinander 

¨  2 HLQHU�RGHU�PHKUHUH�GHU�*UXSSH�JHJHQ�EHU 
¨  3 Gruppen oder Paare im W ettstreit miteinander 

¨  4 zwei oder mehrere Spieler im W ettkampf vor der Gruppe 

¨  5 einer fordert Gegenspieler im Kreis 

¨  6 einer gegen ihm unbekannten Partner 

¨  7 HLQHU�RGHU�]ZHL�(LQJHZHLKWH�GHP�.UHLV�JHJHQ�EHU 

Material (Markierungen am rechten oberen Kartenrand) 
�  Luftballons �  Zeitungen �  Stiele, Schl�ger 
�  Tischtennisb�lle �  Klammern �  6W�KOH 

�  Tennisb�lle �  Streichh�lzer �  Tische 

�  B�lle (Soft-, Gummi-) �  Kerzen �  Sonstiges 

�  +DOVW�FKHU �  Spielkarten �  ohne Material 

wo? 

 im Haus  im W ald  auf der W iese 

 im Dorf  im Schnee  im W asser 

wann? 

 im hellen  im dunkeln   

Charakter 

 Ausscheidungsspiel  lustig  Staffelspiel 

 sehr laut  spannend   

 lebhaft  ruhig   

lX�HUH�)RUP 

 
zwei Gruppen ge-
JHQ�EHU�VWHKHQG  

zwei Gruppen ge-
JHQ�EHU�VLW]HQG  

zwei oder mehrere Gruppen stehen 
im W ettkampf miteinander 

 Kreisspiel stehend  Kreisspiel sitzend  
zwei oder mehrere Spieler stehen im 
W ettkampf miteinander 

 
Spieler am Tisch 
sitzend  

einzelne Spieler vor 
anderen  

NHLQH�EHVRQGHUH�lX�HUH�)RUP�E]Z��
in der Spielregel erkl�rt 

andere Einteilung (Markierungen am rechten Kartenrand) 

� Zahl der Mitspieler � Altersgruppen � ..... 
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Das Spielematerial 

in der Spielekiste 

6SLHOHPDWHULDO�I�U�6SLHOH�LP Haus: 
� Luftballons � :�UIHO � Putzlumpen 
� Tischtennisb�lle � Bierdeckel � Puck 
� Tennisb�lle � Puzzle � Fahrradschlauch 
� B�lle (Plastik-, Soft-) � Holzl�ffel � Einmachgummis 
� +DOVW�FKHU � Fliegenklatschen � div. Vordrucke 
� Kerzen � Kondensmilchdosen � K�rtchen : [Ja] + [Nein] 
� Zeitungen � Kn�pfe � Spielkarten (Elfer raus!, etc.) 
� Klammern � Steine �  
� Streichh�lzer � 0�KOH-Steine �  

6SLHOHPDWHULDO�I�U�HLQ�'RUI- und ein Waldspiel: 
� ª6WUDWHJR©��6WUDWHJR-Karten) 
� ª.RQ]HUQ©��6SLHOJHOG��.DUWHQ� 
� ª%ULHIPDUNHQWDXVFKHQ© 

=XEHK|U�I�U�6SLHOH� 
� Medaillenspiegel � Tesa-Film  
� Stoppuhr � 5HL�EUHWWVWLIWH / Pinwandstifte 
� 0D�EDQG�RGHU�=ROOVWRFN � verschiedene Stifte (Filzstifte, Bleistifte, etc.) 
� Trillerpfeife � Tafelstifte / Kreide 
�  �  
� Filzstifte (zum Markieren von Startlinie, usw.) 
� Tesa-Krepp (zum Abkleben von Spielfeldern, Start- und Ziellinien, usw.) 
� ... 
� ... 

sonstiges Material 
� Besenstiele �  
� Hockeyschl�ger �  
� Eimer �  
 

im Gruppenraum vorhandene Gegenst�nde 

I�U�GLH�6SLHOH Zubeh�r 
� 6W�KOH  � 7DIHO��I�U�3XQNWHVWDQG��XVZ�� 
� Tische  � Overhaedprojektor 
� B�nke  �  
� 3DSLHUNRUE���0�OOHLPHU  �  
�   �  
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Die Spiele 
Die Spiele dieses Heftes sind Gruppenspiele, die im Laufe vieler Jahre in verschiedenen Jungscharen 
gesammelt wurden. Es ist eine Spielesammlung, die in den Jungscharen entstanden ist und deshalb im 
EHVRQGHUHQ�GDI�U�JHHLJQHW�LVW��GRUW�ZLHGHU�DQJHZHQGHW�]X�ZHUGHQ��6LH�GLHQW��DOV�$UEHLWVKLOIH�I�U�GHQ�
Jungscharleiter und die Jungscharleiterin, den einzelnen Spielgruppen selbst.  

± $XV�-XQJVFKDUHQ�I�U�-XQJVFKDUHQ ± quasi ein Erfahrungsaustausch. 
 
 
 

$XIWHLOXQJVVSLHOH�I�U�GLH�-XQJVFKDU� 

Ä�����XQG�GX�ELVW�UDXV�³  
Kennt ihr das auch aus eurer Schulzeit? Mann-
schaften sollen gew�hlt werden. Die beiden 
Besten stehen vorne und suchen sich nachein-
ander ihre Mitspieler aus. Und ganz am Ende 
bleiben immer dieselEHQ��EULJ��GLH�HLJHQWOLFK�
keiner in seiner Mannschaft haben will: die 
Langsamen, Ungeschickten und Unbeliebten. 
,FK�ZHL��QRFK�JHQDX��GDVV�LFK�EHLP�6FKXOVSRUW�
JDQ]�RIW�XQWHU�GLHVHQ�ÄOHW]WHQ³�ZDU��8QG�GDQQ�
kam ich in die Jungschar, und dort passierte 
genau dasselbe: Wieder standen die Schnellsten 
und Besten vorne und w�hlten. Und wieder kam 
LFK�QXU�XQWHU�ÄIHUQHU�OLHIHQ����³ 
Dabei hatte ich schon damals ± als Kind ± eine 
Ahnung, dass es hier ± in der Gemeinde ± ei-
gentlich anders zugehen sollte. Immerhin hiel-
ten dieVHOEHQ�0LWDUEHLWHU�DXFK�$QGDFKWHQ��EHU�
GDV�5HLFK�*RWWHV�XQG�GDU�EHU��GDVV�EHL�*RWW�
alles anders ist und in seinem Reich die Ersten 
GLH�/HW]WHQ�VHLQ�Z�UGHQ��0Dtth�us 19, 30). 
Schade, dass sich das nicht in so einer "Klei-
nigkeit" wie dem Zusammenstellen von Mann-
VFKDIWHQ�I�U�6SLHO�XQG�6SRUW�QLHGHrschlug. 

Dabei geht es auch anders. Manche Jungscharen 
haben regHOPl�LJH�.OHLQJUXSSHQ��0DQQVFKDf-
WHQ���GLH��EHU�HLQHQ�OlQJHUHQ�=HLWUDXP�]XVDm-
PHQJHK|UHQ�XQG�]XVDPPHQ�VSLHOHQ��$XFK�I�U�
Freizeiten teilen wir Gruppen ein, die w�hrend 
der ganzen Zeit zusammengeh�ren. Ansonsten 
kann die Aufteilung in Mannschaften und 
Teams doch bereits ein erstes Spiel sein, bei 
GHP�HV�I�U�NHLQ�.LQG�SHLQOLFK�RGHU�EOamabel 
ZLUG��+LHU�HLQ�SDDU�%HLVSLHOH�GDI�U� 

1. Sortiert euch 
Alle Kinder bewegen sich im Raum. Der Spiel-
leiter ruft ein Kriterium, nach dem sich die 
Kinder sortieren und in eine Reihe stellen sol-
len, z. B. alphabetisch nach den Vornamen, 
QDFK�GHU�.|USHUJU|�H��QDFK�GHQ�*HEXUWVPRQa-

ten ... Um die Mannschaften zu bilden, wird 
dann einfach die passende Anzahl Kinder abge-
z�hlt. 

2. Gleich und Gleich gesellt sich 
gern 
Es werden Zettel vorbereitet, auf denen zum 
Beispiel Tiernamen stehen. Von jedem Tier 
PXVV�HV�GLH�$Q]DKO�=HWWHO�JHEHQ��GLH�GHU�*U|�H�
der zu bildenden Mannschaften entspricht. Je-
des Kind zieht einen Zettel und versucht, nach 
dem Startkommando, die Kinder zu finden, die 
denselben Tiernamen auf ihrem Zettel stehen 
KDEHQ���0DQ�NDQQ�QDW�UOLFK�DXFK�DQGHUH�%HJULf-
fe aufschreiben, zum Beispiel Familiennamen, 
L�nder, Verkehrsmittel, Blumen, Farben ...)  

3. Geburtstagslotterie 
Jedes Kind schreibt sein Geburtsdatum auf ei-
nen Zettel. Die einzelnen Zettel werden gefaltet 
und in Filmd�schen getan. Alle Filmd�schen 
werden gut gemischt und nacheinander n he-
rausgezogen. Die Geburtstage werden vorgele-
VHQ�XQG�GLH�*UXSSHQ�MH�QDFK�JHZ�QVFKWHU�
*UXSSHQJU|�H�]XVDPPHQJHVWHOOW��]��%��GLH�HUs-
WHQ�I�QI�DXVJHORsten bilden eine Mannschaft 
XVZ����'DV�*OHLFKH�NDQQ�PDQ�QDW�UOLFK�DXFK�PLW�
den Namen oder den Anschriften der Jungschar-
ler praktizieren.  

4. Das geh�rt mir 
'HU�6SLHOOHLWHU�EULQJW�HLQHQ�JUR�HQ�.DUWRQ�PLW��
Jedes Kind legt einen pers�nlichen Gegenstand 
in den�.DUWRQ��$QVFKOLH�HQG�OHJW�GHU�6SLHOOHi-
WHU��MH�QDFK�JHZ�QVFKWHU�*UXSSHQJU|�H��HLQLJH�
Gegenst�nde zusammen. Die Kinder schauen, 
wo sich ihr Eigentum befindet. Dort treffen sie 
auch ihre Spielmannschaft. 
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5. Die Farbe bringt's 
Je nach Anzahl der Kinder und nach Anzahl der 
Gruppen, die gebildet werden sollen, werden 
Spielkarten der gleichen Farbe (z. B. Uno- oder 
Elfer-Raus-Karten) vorbereitet. Jedes Kind be-
kommt eine Karte. Nun bewegen sich die Kin-
der im Raum und tauschen ihre Karten unter-
einander aus. Bei jeGHP�7DXVFK�P�VVHQ�sie sich 
gegenseitig sagen, um welche Karte es sich 
handelt, z. B. "Ich gebe dir eine rote Sieben!". 
Der andere entJHJQHW���,FK�JHEH�GLU�HLQH�JU�QH�
Zwei!" Nach einiger Zeit des Tauschens ruft der 
6SLHOOHLWHU���6WRSS���'DQQ�P�VVHQ�VLFK�DOOe 
Kinder mit gleichfarbigen Karten zusammen-
stellen und bilde eine Gruppe. 

6. Aus P�rchen werden Gruppen 
Jedes Kind zieht sich eine Karte aus einem 
Memoryspiel. Wenn alle eine Karte haben, su-
chen sie ihren Partner, der das gleiche Bild auf 
seiner Karte hat. Alle Memorykarten werden 
wieder eingesammelt. Die H�lfte der Karten 
Wird an die Seite gelegt. Jedes P�rchen zieht 
nun wiederum eine Karte und sucht das P�rchen 
mit dem gleichen Symbol. Nun bilden die vier 
Spieler bereits eine Kleingruppe. Man kann 
noch weitere Runden spielen, je nach Anzahl 
GHU�0LWVSLHOHU�XQG�JHZ�QVFKWHU�*UXSSHQVWlrke. 

7. Handfl�chen zeigen 
Alle strecken auf das Kommando "Achtung - 
Fertig - Los!" eine Hand nach vorn und halten 
GDEHL�GHQ�+DQGU�FNHQ�QDFK�REHQ�RGHU�QDFK 

unten. Das wird so oft wiederholt, bis ungef�hr 
die H�lfte der H�nde noch oben und die andere 
H�lfte nach unten zeigt: Zwei Halbgruppen sind 
gebildet! 

8. In Ecken rennen 
Alle stehen in der Mitte des Raumes. Auf das 
Kommando "Achtung - Fertig - Los!" rennen 
alle in die Ecken des Raumes. Ist die vom Spiel-
OHLWHU�JHQDQQWH�+|FKVW]DKO�I�U�HLQH�(FNH�Hr-
reicht, muss zu einer anderen weitergelaufen 
werden. Variante: Mit geschlossenen Augen 
und vorgestreckten Armen laufen! 

9. Puzzle zusammensetzen 
Mehrere Bilder, Slogans, Wegbeschreibungen 
�I�U�5DOO\HV��RGHU�6SLHODXIJDEHNlUWFKHQ�ZHrden 
in Puzzleteile zerschnitten, die Teile an alle 
Spieler ausgegeben. Teilnehmer mit zusam-
menpassenden Teilen sollen sich zu Spielgrup-
pen zusammenfinden. Variante: Riesenpuzzle 
aus gro�HP�.DUWRQ�RGHU�6W\URSRU��Hvtl. auch 
mit geschlossenen Augen puzzeln! 

10. W�rter bilden  
Jeder Spieler erh�lt ein Buchstabenblatt (DIN A 
4-%ODWW�PLW�JUR��DXIJHPDOWHQ�%XFKVWDEHQ���$OOH�
sollen W�rter bilden, indem sich die Spieler mit 
passenden Buchstaben nebeneinander stellen. 
)�U�HLne Gruppenaufteilung kann der Spielleiter 
vorher eine bestimmte Buchstaben]DKO�I�U�GLH�
W�rter nennen, z. B. "Bildet 6 W�rter - jedes 
hat 5 Buchstaben!" 
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Wettkampfspiele mit Material 
 * = zus�tzliches Material (nicht in der Spielekiste vorhanden) 

Spiele mit Luftballons 
� Luftballonhandball 
� Luftballonhandball im Sitzen 
� Luftballonaufblasen 
� Modenschau mit Luftballons 
� Luftballon in Eimer*  
�  
 

Spiele mit Tischtennisb�llen 
� Fliegenklatschenhockey 
� Tischtennisballblasen 
� Tischtennisballstaffel (mit L�ffel) 
� Tischtennisballstaffel (mit Bechern) 
 

Spiele mit Tennisb�llen 
� Tennisballboccia 
� Tennisball schnappen 
� .ORE�UVWHQKRFNH\ 
� Tennisball in Eimer* (Papierkorb*) werfen   
 

Spiele mit B�llen 
� Tennisballboccia 
�  
�  
� Tennisball in Eimer* (Papierkorb*) werfen 
 

Spiele mit�+DOVW�FKHUQ 
� Abschlagen 
� Tuch klauen 
�  
 

Spiele mit Zeitungen 
� 3DSLHUVFKODQJH�UHL�HQ 
� Papierschiffchen bauen 
�  
 

Spiele mit Klammern 
� Klammerfarbe erkennen 
�  
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Spiele mit Streichh�lzern 
� brennendes Streichholz weitergeben 
� Streichh�lzer (auf Flaschenhals) stapeln  
�  
 

Spiele mit Kerzen (und Streichh�lzern) 
� Kerzenstaffel 
� Kerze ausblasen 
�  
 

Spiele mit�6W�KOHQ*  
� Stuhlstaffel 
� OHEHQGLJH�0�KOH 
� Stuhlbeine beschuhen 
 

Spiele mit Tischen* 
� 7LVFKGU�FNHQ 
� Tischrallye 
� Abschlagen 
� Tennisball schnappen 
 

Spiele mit Kondensmilchdosen 
� Dosenwerfen 
� Turm bauen 
�  
 

Spiele mit�:�UIHO 
� :�UIHOMDJG 
� +DXVQXPPHUQ�Z�UIHOQ��QLHGULJ��KRFK� 
� (LVElUHQ�Z�UIHOQ 
 

Spiele mit Puzzle 
� Puzzlestaffel 
�  
�  
 

Spiele mit Holzl�ffel 
� Luftballon in Eimer* 
�  
�  
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Spiele mit Putzlumpen 
� 3XW]OXPSHQIX�EDOO��PLW�%HVHQVWLHOHQ� 
� Putzlumpenrallye 
�  
 

Spiele mit Puck 
� Hockey 
�  
�  
�  
 

Spiele mit Fliegenklatschen 
� Hockey light (Fliegenklatschenhockey 
�  
�  
 

Spiele mit Seilringen / Einmachgummis 
� GXUFK�5LQJ�VFKO�SIHQ 
� 5LQJ��EHU�6WXKO�ZHUIHQ 
�  
�  
 

Spiele mit Spielkarten 
� Farbkreisrallye 
�  
�  
�  
 

Spiele mit�0�KOH-Steinen 
�  
�  
�  
�  
 

Spiele mit Steinen 
�  
�  
�  
�  
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Spiele mit Kn�pfen 
�  
�  
�  
�  
 

Spiele mit Postkarten 
� Durch eine Postkarte kriechen 
�  
�  
�  
 

Spiele mit Vordrucken 
� Zahlen durchstreichen 
�  
�  
�  
 

Spiele mit 
�  
�  
�  
�  
 

Spiele mit 
�  
�  
�  
�  
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andere Spiele mit Material 

Spiele mit Zeitungen 
� Zeitungsabschlagen 
�  
�  
 

Spiele mit�6��LJNHLWHQ 
� )�WWHUXng der Raubtiere 
�  
�  
 

Spiele mit  
�  
�  
�  
 

Spiele mit  
�  
�  
 

Kreisspiele 
� Farbkreisrallye 
�  
 
 
 
 
 
 

 

¾:LU�VSLHOHQ�QLFKW�PHKU��ZHLO�ZLU�DOW�VLQG� 
Wir werden alt, weil wir nicht mehr spieOHQ�° 
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Wettkampfspiele ohne Material 
� Atomspiel 
� Feuer, Wasser, Erde 
� Zeit sch�tzen 
�  
�  
�  
�  
�  
�  
�  
�  
�  
�  
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andere Spiele ohne Material 

Kreisspiele 
� Kaiser ruft K�nig 
� Platz wechseln (SfG 16) 
�  
�  
 

Mannschaftsspiele 
� Menschenmaschine 
�  
�  
�  
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Das Quiz 
 
 
 
 
 

Superquiz 
 

Wissensgebiet Wissensgebiet Wissensgebiet Wissensgebiet Wissensgebiet Wissensgebiet 
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Ja-Nein-Stuhl 

Richtig-Falsch-Stuhl 

)X�EDOOTXL] 
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Die Geschichte 

Geschichte zum Erz�hlen 
� spannende Kurzgeschichte 
 ±  
 ±  
 ±  

� Missionsgeschichte 
 ±  

� Lebensbild 
 ±  

 

Geschichte zum Lesen 
� spannende Kurzgeschichte 
 ± Ein�JXWHU�7LSS�I�U�*HLVWHU 
 ± Die Armee des Grauens 
 ± Das Geheimnis des Waldstollens 

� Missionsgeschichte 
 ±  

� Lebensbild 
 ±  

 



 
± 20 ± 

Die Andacht 
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Anhang 

Kleine Spielep�dagogik 1 
�DXV�*HUKDUG�6FKZHLKHU�ª.RPP�VSLHO�PLW©���� 

Spiele in, mit und aus der Gruppe 

Gespielt wird in den Jungscharen in der Regel 
sehr viel. Trotzdem ist das Spiel dort nicht als 
Spielerei im Sinne einer nutzlosen T�tigkeit 
anzusehen. Spielen in der Gruppe ist deshalb 
NHLQ�)�OOPLWWHO�XQG�/�FNHQE��HU�GHV�3Uo-
gramms, das dann eingebaut wird, wenn nichts 
Ä%HVVHUHV³�]X�WXQ�LVW�� 
Das Spielen, hier haupts�chlich im Blick auf die 
GruppenVSLHOH��NDQQ�I�U�HLQH�-XQJVFKDU�HWZD�
folgende Bedeutung haben:  

� $X�HQVHLWHU�ZHUGHQ�]XP�0LWPDFKHQ�DXIJe-
fordert, ja vielfach, ohne es zu merken, mit 
hineingenommen.  

� Das Spiel hilft den Teilnehmern ± sozusagen 
spielend ±�+HPPXQJHQ�]X��EHrwinden und 
Verkrampfungen zu l�sen.  

� Der Spieler hat die M�glichkeit, aus einer 
bestimmten Rolle heraus zu kommen, aus 
sich heraus zu gehen.  

� Beim Spiel k�nnen eigene Begabungen sowie 
Begabungen anderer entdeckt werden. (Oft 
EHL�VRQVW�]XU�FNKDOWHQGHQ�*UXSSHQWHLOQHh-
mern.) 

� 0DQFKHP�Ä*UR�WXHU³�LVW�HV�HLQH�+LOIH��ZHQQ�
er seine eigenen Grenzen findet, und dies in 
HLQHP�ÄVSLHOHULVFKHQ³�5Dhmen, wo er diese 
Grenzen eher annehmen kann.  

� Das Spiel f�rdert Beobachtung und Kennen 
lernen der Gruppenmitglieder und der Grup-
pe als solcher.  

� Spielen weckt und f�rdert Zusammengeh�-
ULJNHLW��(LQHU�LVW�DXI�GHQ�DQGHUHQ�HLQ�6W�FN�
weit angewiesen.  

� Das Spiel hilft auch zu lernen, sich in eine 
Gemeinschaft einzuordnen, die eigenen Be-
gabungen und ggf. auch Unzul�nglichkeiten 
in den Dienst einer gemeinsamen Sache zu 
stellen. 

� ,P�6SLHO�NDQQ�5�FNVLFKW�DXI�Ä6FKZlFKeUH³�
XQG�GDV�=XVDPPHQVHLQ�PLW�Ä6WlUNHUHQ³�Je-
lernt werden. 

� $XFK�YHUPLWWHOW�GDV�6SLHO�¾HFKWHV½�(UOeben. 
Es ist nicht vorprogrammiert, sondern ur-
VSU�Qglich. Es erzieht, auch in unserer im 
gewissen Sinne passiven Gesellschaft, zu ak-
tivem Mittun. 

� Gemeinsames Spiel lenkt den Tatendrang in 
HLQH�JHVXQGH�XQG�I�U�GHQ�HLQ]HOQHQ�DXFK�
effektive Bahn. 

Kurz: Im Gruppenspiel k�nnen viele Dinge ± 
spielend ± gelernt werden, die im Zusammenle-
ben von Erwachsenen erwartet werden bzw. die 
dieses Zusammenleben harmonischer gestalten 
k�nnten. 
Wohl dem, der diese F�higkeiten wenigstens 
HLQ�6W�FN�ZHLW�DOV�.LQG�VSLHOHQG�JHOHUQW�KDW��]X�
einem Zeitpunkt, wo dies Spiel war und nicht 
ÄGHU�EOXWLJH�(UQVW�GHV�/HEHQV³� 
Bei der Auswahl�YRQ�6SLHOHQ�I�U�GLH�-XQJVFKDU�
JLOW�HV�YHUVFKLHGHQH�*HVLFKWVSXQNWH�]X�EHU�Fk-
sichtigen, z. B. folgende:  

� Wo finden die Spiele statt (im Freien, im 
Raum)? 
(Bei Spielen im Freien das Spiel dem Gel�n-
de anpassen und m�gliche Gefahrenquellen 
EHU�FNVLFKWLJHQ�± vorbei fahrende Autos, un-
bekanntes Gel�nde, usw.) 

� :LH�JUR��LVW�GHU�5DXP, der zur Verf�gung 
steht? 

� Wie ist die Einrichtung des Raumes? 

� Wie ist die Spielerzahl? 

� Wie sind die Spieler selbst (lebhaft, ruhig, 
Alter, Niveau)? 
(Die Spiele auf Grund der allgemeinen 
Stimmung�XQG�GHU�]XU�9HUI�JXQJ�VWHKHnden 
Zeit w�hlen.) 

� Dauer des Spieleprogramms (betrifft die 
Einteilung von H�hepunkten usw.). 
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Hier noch einige Ratschl�ge�I�U�6SLHOOHLWHU� 

� Es sollten einfache und eing�ngige Spielre-
geln festgelegt und angewandt werden. 

� Wir �ndern die Spielregeln nach Bedarf ab, 
sprechen die �nderungen aber vorher mit den 
Mitspielern ab. 

� Es gilt zun�chst bei den Spielern eine Spiel-
bereitschaft zu wecken (sie haben vorher et-
was anderes getan). Dabei zwingen wir nie-
mand zum Mitspielen (dies verdirbt h�chs-
tens den anderen die gute Laune). 
 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Eine Einleitung ins Spiel ist unerl�sslich. 

� Der Spielleiter erkl�rt das Spiel so, dass es 
alle verstehen. Trotzdem keine langatmigen 
und langweiligen Erkl�rungen zum Spiel. Es 
muss schon in der Erkl�rung Spannung er-
zeugt werden. Die Erkl�rung des Spiels evtl. 
PLW�HLQLJHQ�6lW]HQ�LQ�HLQH�Ä0LQL-Geschichte³�
einbauen. 

� Der Spielleiter muss das Spiel leiten, d. h. 
selbst begeistert dabei sein, ermuntern, an-
feuern usw. 

� Fairness ist eine unbedingte Voraussetzung 
I�U�MHGHQ�6SLHOOHLWHU� 

� Das Spiel m�glichst abbrechen, wenn es am 
sch�nsWHQ�LVW��(LQ�¾WRW�JHVSLHOWHV½�6SLHO�NDQQ�
so schnell nicht wieder gespielt werden. Es 
ist besser, die Spieler saJHQ��Ä6FKDGH��GDVV�HV�
DXV�LVW³��DOV�GDVV�GLH�0HLQXQJ�KHUUVFKW��Ä'LHV�
haben wir nun lange genug gespielt, es wird 
=HLW��GDVV�ZLU�HWZDV�DQGHUHV�WXQ³� 

� Das Spielprogramm muss ablaufen, ohne 
JUR�H�3DXVH zwischen den Spielen. Die ein-
]HOQHQ�3XQNWH�P�VVHQ�VLFK�KDUPRQLVFK�DQHi-
nanderf�gen. 

� Das Spiel brechen wir kurz nach dem H�he-
punkt ab und beginnen eventuell ein neues. 

� Der Spielleiter soll versuchen, auch neue 
Spiele zu finden, zu erfinden oder Varianten 
zu entwickeln.

 

 

 

 

 

 

 
 

Das Spiel ist �lter als die Arbeit. 
*HVSLHOW�ZLUG�]XGHP��EHUDOO�® 

Die Verbreitung der Arbeit dagegen 
]HLJW�/�FNHQ� 
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Kleine Spielep�dagogik 2 
(aus Josef Griesbeck�ª6SLHOH�I�U�*UXSSHQ©��'RQ�%RVFR�9HUODJ� 

'LH�(LQI�KUXQJ�LQ�GDV�6SLHO 

Beginne nie mit einem Spiel, bevor nicht alle 
den Spielablauf und die Spielregeln genau ken-
nen. Bei so manchen Spielen bedarf es einer 
ZRKO��EHUOHJWHQ�(LQI�KUXQJ��XP�8QNODUKHLWHQ�
w�hrend des Spiels und unn�tige Zwischenrufe 
zu vermeiden. 
Zun�chst muss klar sein, dass nur eine Person 
das Spiel erkl�ren kann. Wenn zwei oder drei 
reden, entsteht meist nur Verwirrung. Bei Spie-
len mit schwierigen Spielregeln soll sich der 
Spielleiter genau vorbereiten. Es ist wichtig, 
sich dabei immer wieder vor Augen zu halten, 
was die Spielteilnehmer noch nicht wissen, 
auch wenn es dem Spielleiter vielleicht als 
selbstverst�ndlich gilt: z. B., dass alle um Ti-
sche bzw. im Kreis VLW]HQ�P�VVHQ�RGHU�GDVV�YRU�

%HJLQQ�HLQH�3HUVRQ�QDFK�GUDX�HQ�JHKHQ�PXVV��
Diese grundlegenden Dinge sollten daher im-
mer zu Beginn gesagt werden. Folgen muss: 
Was soll erreicht werden bzw. welche Aufga-
ben haben die einzelnen Spieler? Bei so man-
chen Spielen ist es notwendig, dass der Spiellei-
ter eine praktische VorI�KUXQJ�JLEW��]�%��HLQ�
Muster auf ein Blatt schreibt oder mit einem 
Mitspieler eine Runde vorexerziert. Lass dich 
auf keinen Fall schon w�hrend deiner Spieler-
kl�rung mit allen m�glichen Detailfragen aus 
GHU�5XKH�EULQJHQ��6DJH��Ä,FK�P|FKWH�]XHUVW�GDV�
Spiel grunds�tzlich erkl�ren, dann k�nnen noch 
Fragen gestellt werGHQ�³ 
 

Sieger und Verlierer 

Junge Menschen suchen das Interessante, Un-
bekannte, ja das Gef�hrdende und Verlockende. 
6LH�IUHXHQ�VLFK��EHU�HLQHQ�(UIROJ���EHU�GHQ�
Sieg.  

)�U�VSLHOHQGH�0HQVFKHQ�VWHOOHQ�VLFK�GLH�)UDJHQ� 
� Kann man sein Freudengeschrei ebenso kana-

lisieren wie Wut und Tr�nen? 

� Muss man ein Spiel so anlegen, dass es tief 
Entt�uschte gibt? 

� Braucht eine Spielstunde nicht Augenblicke, 
in denen Gekonntes und Erreichtes sichtbar 
wird ± I�U�GLH�*UXSSH�XQG�I�U�MHGHQ�HLQ]Hl-
nen?  

Meistens geht es nicht um den ausgesetzten 
Preis. Daher sind oft symbolische Gewinne 
(Urkunde; Beifall ...) mehr gefragt. Der Spiel-
leiter sollte darauf achten, dass jeder Spieler 
einmal Sieger werden kann. Die einen werden 
EHL�GHQ�¾,QWHOOLJHQ]VSLHOHQ½�JHZLQQHQ��DQGHUH�
dort, wo es um Schnelligkeit geht. Besonders 
EHL�GHQ�¾,QWHlOLJHQ]VSLHOHQ½�VROOWH�GLH�¾DQRQ\PH�
:XW½�PLW�HLnkalkuliert�ZHUGHQ��Ä'HU�6SLHOOHLWHU�
ZHL��Lmmer schon, wie es geht - wir sind seine 
VersuchskaQLQFKHQ³� 
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Der Spielleiter braucht Fingerspit]HQJHI�KO� 

Jeder von uns hat schon erlebt, dass ein Spiel 
sehr schlecht ankam, obwohl dasselbe Spiel 
einige Wochen vorher in einem anderen Kreis 
GLH�JUR�H�0DVFKH�ZDU�� 
Es kommt nicht nur auf die Zusammensetzung 
der Spieler an oder auf die Art und Weise der 
(LQI�KUXQJ��'LH�6WLPPXQJ�XQG�YLHOH�lX�HUH�
Voraussetzungen spielen eine Rolle, wenn es 
um den Erfolg eines Spieles geht. Und das kann 
man nicht vorprogrammieren! Der Spielleiter 
braucht dazu das entsprechende Fingerspitzen-
JHI�KO��'DV�NDQQ�LP�HLQ]HOQHQ�EHGHXWHQ�� 
� dass ein vorbereitetes Spiel fallengelassen 
ZLUG��ZHLO�HV�I�U�GLH�6LWXDWLRQ�QLFKW�SDVVW� 

� dass auf kreatives Zutun der Spieler einge-
gangen werden muss, sofern dabei andere 
Spieler nicht vernachl�ssigt werden; 

� dass man w�hrend der Spielstunde das Pro-
gramm �ndern muss, um der Situation ge-
UHFKW�]X�ZHUGHQ��]��%��DXI�6FK�FKWHUQH�RGHU�
Aggressive eingehen). 

)�U�GHQ�6SLHOOHLWHU�LVW�HV�ZLFKWLJ��6SLHOEHUHLt-
schaft und Spielfreude zu steuern. Sobald je-
PDQG�DXV�GHP�.UHLV�VDJHQ�PXVV��Ä$FK��K|UHQ�
ZLU�MHW]W�PLW�GHP�6SLHO�DXI�³��LVW�HV�PHLVW�VFKRQ�
zu sp�t.  
Er ist auch gefordert, wenn die einen das und 
die anderen jenes Spiel verlangen; wenn einige 
ihre F�higkeiten ausspielen wollen usw. 
'HU�6SLHOOHLWHU�PXVV�VLFK�DXFK��EHUOHJHQ��EHL�
welchem Spiel er gleichberechtigt mitmachen 
kann und bei welchem er zu Gunsten anderer 
das Spiel geschehen als abseits Stehender beo-
bachten sollte. 

Spiele erfinden, experimentieren, diskutieren  

)�U�HLQHQ�6SLHOOHLWHU�RGHU�HLQH�*UXSSH�LVW�HV�
schon mutig und lobenswert, wenn die Spielre-
JHOQ�QDFK�HLJHQHP�*XWG�QNHQ�DEJHlQGHUW�ZHr-
den. Das ist besonders wichtig etwa bei Spielen 
PLW�GHU�0HWKRGH��¾'HLQ�1DFKWHLO-�PHLQ�9RUWHLO½��
Wenn man sich auf eine Spielerunde vorbereitet 
(aber auch w�hrend der Spielstunde), wird man 
sich �fter die Frage stellen, ob diese Spielregel 
nicht variiert werden k�nnte. Man sollte aber 
den neuen Spielverlauf gut durchdenken, damit 
es bei der Anwendung keine Pannen gibt.  

Wer neue Spiele erfinden will, muss einiges 
ZLVVHQ��EHU�6SLHOIRUPHQ�XQG�-SULQ]LSLHQ��-�r-
JHQ�:��.OHLQGLHN�HPSILHKOW�X��D���ª����0DQ�VROl-
te sich fragen: Welche Spiele kenne ich? Wel-
che spiele ich gerne? Warum spiele ich sie ger-
QH"�:DV�PDFKW�PLU�DQ�LKQHQ�6SD�"©�6R�HQt-
nimmt man einem Spielebuch eine Grundidee, 
z. B.: 

� Jeder soll mit einem anderen den Platz 
wechseln; 

� MHZHLOV�I�QI�WUHWHQ�PLW�DQGHUHQ�I�QI�LQ�HLQHQ�
Wettbewerb; 

� ZufallVVSLHOH��:�UIHO��'UHhscheibe) 

� Spiele, bei denen es auf Fertigkeiten an-
NRPPW��]��%��.XJHOQ��EHU�HLQH�VFKLHIH�(EHQH�
mit L�chern rollen lassen). 

Nicht zu vergessen sind die genauen Spielregeln 
und das mehrmalige Ausprobieren! 

0DQFKPDO�LVW�HLQH�DQVFKOLH�HQGH Diskussion in 
GHU�0LWDUEHLWHUUXQGH�GDU�EHU�VLQQYROO�XQG�QRt-
wendig.  

Viele andere Spiele mit Wettbewerbscharakter 
oder aus dem kreativen Bereich k�nnen vorher 
und auch w�hrend der Spielstunde einer Analy-
se unterzogen werden. Dabei sind Fragen hilf-
reich wie:  

� Warum macht das Spiel keinen - oder soviel 
6SD�" 

� Warum hat man Angst vor einer Spielrolle? 
2GHU�ZDUXP�ZROOHQ�YLHOH�GLHVH�5ROOH��EHr-
nehmen?  

� Welche Spielregeln k�nnten wir bei diesem 
Spiel weglassen?
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Kleine Spielep�dagogik 3 
�DXV�ª-XQJVFKDUKHOIHU©�������9HUODJ�-��*��2QFNHQ�1DFKI��*PE+��.DVVHO� 

Spielen macht 6SD� - oder nicht?

Was ist Spiel? 
'DV�:RUW�Ä6SLHO³�LVW�VR�YLHOJHVWDOWLJ��GDVV�HV�
sich fast einer sprachlichen Bestimmung ent-
zieht. Auf der einen Seite bezeichnet das Spiel 
eine T�tigkeit, auf der anderen Seite gibt es das 
Spiel, das im Regal steht. Dann wird gesagt, 
6SLHOHQ�PDFKH�6SD���ZREHL�VLFK�GLH�)UDJH�VWHOOW��
wie der Spielverlierer dies empfindet. Charakte-
ULVWLVFK�I�U�GDV�6SLHO�LVW�VHLQH�HLgene Welt, der 
Nicht-Ernst-Charakter und die Schaffung einer 
zweiten Wirklichkeit. Dabei steht fest, dass sich 
die Folgen der Handlungen lediglich auf die 
Spielzeit beziehen und nicht oder nur teilweise 
in die Realit�t transformiert werden. 

Zu einem Spiel geh�ren im Wesentlichen Inter-
aktion und Kontakt, wobei manche Spielriten 
GHQ�.RQWDNW�DXI�HLQ�0LQGHVWPD��EHVFKUlnken, 
wie zum Beispiel Schach. Konkurrenz im Spiel 
dient auch der Kontaktbeschr�nkung. 

Die Zukunft des Spiels 
Neue Rahmenbedingungen pr�gen die Spielsi-
tuation der Kinder heute. Sie sind gekennzeich-
net durch die zunehmende Berufst�tigkeit der 
Eltern und die damit einhergehende Institutio-
nalisierung der kindlichen Lebenswelt. Der ver-
st�rkte Aufenthalt in Innenr�umen h�ngt zum 
einen mit der Verbreitung der elektronischen 
Medien wie Fernsehen und Computer zusam-
PHQ��=XP�DQGHUHQ�VLQG�*U�QGH�I�U�GHQ�5�Fk-
gang des Spielens im �ffentlichen Raum die 
Gef�hrdung durch den Autoverkehr und die 
fehlenden attraktiven AktiRQVUlXPH�I�U�.LQGHr. 
'LHV�I�KUW�GD]X� dass Kinder nicht mehr einfach 
XQWHQ�DXI�GHU�6WUD�H�VSLHOHQ�N|QQHQ��9HUDEUe-
GXQJHQ�P�VVHQ�JHWURIIHQ�XQG�8QWHUQHKPXQJHQ�
I�U�GDV�=XVDPPHnsein geplant werden. 

Es stellt sich die Frage nach der Zukunft des 
Spiels, wobei grunds�tzlich davon ausgegangen 
werden kann, dass das Spiel vor allem bei Kin-
dern weiterhin eine wichtige Rolle spielen wird. 
Jedoch wird das Spiel immer mehr multimedial 
beeinflusst werden, beispielsweise durch das 
Abrufen von Gel�ndespielaufgaben aus dem 
Computer. Der Computer wird immer mehr in 
die Spielprozesse integriert werden. Dies zeigt 
auch schon die wachsende Zahl der Video- und 
Computerspiele. 

Ä:HWWNDPSIVSLHOH�VLQG�I�U�GHQ�6LHJHU�OXVWLJ��
.RRSHUDWLYH�6SLHOH�VLQG�HV�I�U�DOOH³��%DHU��
1995, S. 65).  
Seit ca. Mitte der 70er Jahre kam es zu einer so 
genannten "Spiel-Erneuerungsbewegung", die 
das Ziel der Kooperation innerhalb der Spiele 
�EHU�GDV��EOLFKH�.RQNXUULHUHQ�VWHOOWH��$OOHr-
dings bedeutet dies nicht, dass die Kooperati-
onsspiele eine Erfindung dieser Zeit sind. 
Vielmehr wird angenommen, dass das gemein-
same Spielerlebnis in den verschiedenen Kultu-
ren schon immer genauso hoch gesch�tzt wurde 
wie Wettkampfspiele. Die Spiele verloren je-
doch mit der Zeit ihren gemeinschaftlichen 
Charakter. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kooperative Spiele 
"Kooperativ" nennt man solche Spiele, bei de-
nen die Spieler bindende Vereinbarungen tref-
fen k�nnen. Das soziale Entwicklungspotenzial 
im Menschen wird hierbei gef�rdert. Diese 
Spiele enthalten eine gemeinsame Zielsetzung 
und k�nnen nur im Zusammenwirken aller, die 
das gleiche Ziel verfolgen, erfolgreich durchge-
I�KUW�werden. Dieses Merkmal fehlt zum Bei-
spiel bei Wettkampfspielen oder Brettspielen 
wie "Mensch, �rger Dich nicht". Die Hand-
OXQJVSOlQH�GHU�YHUVFKLHGHQHQ�0LWVSLHOHU�P�s-
sen miteinander koordiniert, abgesprochen und 
variiert werden, so dass die Verst�ndigungsbe-
P�KXQJHQ�LP�0Lttelpunkt des Spieles stehen. 
Dies bedeutet, dass nicht prim�r der eigene Er-
IROJ�YRQ�%HGHXWXQJ�LVW��VRQGHUQ�HV�P�VVHQ�Je-
meinsam Handlungspl�ne entwickelt werden. 
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Die soziale Interaktion soll nicht von dem Ge-
danken des Gegeneinanders sondern von dem 
Gedanken des Miteinanders gepr�gt sein. 
Hierbei geht es um soziales Lernen: sich ab-
sprechen, Ideen anderer akzeptieren und be-
U�FNVLFKWLJHQ��VLFK�LQ�DQGHUH�0HQVFhen hinein-
I�KOHQ��.|USHUVLJQDOH�YHUVWHKHQ��HLJHQH�9Rr-
stellungen und Meinungen einbringen und diese 
mit anderen abw�gen, Kritik verst�ndlich for-
mulieren und sich der Kritik der Mitspieler stel-
len. Das gemeinsame Spielerlebnis wird favori-
siert, deshalb werden einfallsreiche Bewe-
gungsabl�ufe und wechselseitiges Vertrauen 
st�rker betont als Leistung, Gewinnstreben und 
Kampf. Dadurch kann unter anderem Solidarit�t 
XQG�5�FNVLFKtQDKPH�HLQJH�EW�ZHUGHQ��RKQH�
andere F�higkeiten zu vernachl�ssigen.  
Der Einsatz von kooperativen Spielen bringt 
noch keine *HZlKU�GDI�U��GDVV�GLHVH�DXFK�ko-
operativ gespielt werden. Das Wettbewerbsden-
ken ist so in den K�pfen verankert, dass das 
Handeln auch bei Situationen, in denen die 
Konkurrenz nicht gefragt ist, davon beeinflusst 
wird. Es l�sst sich beobachten, dass Kinder, die 
es gewohnt sind, gegeneinander zu konkurrie-
ren, Probleme haben, im Spiel miteinander zu 
kooperieren. Aus diesem Grund P�VVHQ�GLH�
Spieler langsam an diese Kategorie von Spielen 
KHUDQJHI�KUW�ZHUGHQ��=LHOH�YRQ�NRRSHUDtiven 
Spielen k�nnen sein, zuerst Kommunikations-
barrieren durch ein gegenseitiges Kennen ler-
nen abzubauen, durch eine vereinte Anstren-
gung ein gemeinVDPHV�3UREOHP�]X��EHUZLQGHQ��
knappe Ressourcen gerecht zu verteilen oder 
komplexe Systeme in einem Gleichgewicht zu 
halten bzw. ins Gleichgewicht zu bringen (z. B. 
Dritte- Welt-Spiele). Dies verdeutlicht bereits, 
dass kooperative Spiele ihren Schwerpunkt 
nicht allein auf der Interaktionsebene haben, 
sondern auch eine gute M�glichkeit bieten, sich 
mit aktuellen Themen und Problemstellungen 
auseinander zu setzen. 
Dabei k�nnen die Spieler feststellen, dass ko-
operatives Handeln nicht immer einfach ist, 
aber dennoch als spannend, abenteuerlich und 
risikoreich erlebt werden kann. 

unkooperative Spiele 
Bei unkooperativen Spielen (auch Konkurrenz-
spiele genannt) steht ein erfolgsorientiertes 
Handeln mit Hilfe von verschiedenen Strategien 
im Mittelpunkt. Die eigentliche Spielmotivation 
liegt in dem Ziel des Gewinnens und nicht in 
der Spielt�tigkeit selber. Aus diesem Grund 
findet nur so weit soziale Interaktion statt, wie 
sie dem individuellen Erfolg weiterhelfen kann. 

Bei unkooperativen Spielen existieren unwider-
rufliche Bindungsm�glichkeiten nicht, wobei 
die Spieler auch hier durchaus miteinander 
kommunizieren und Vereinbarungen treffen 
k�nnen.  
Innerhalb der Konkurrenzspiele wird eine Ver-
einzelung gef�rdert, wobei jeder aktiv versucht, 
das Erreichen der Ziele des anderen zu verhin-
dern.  
Kinder brauchen Spiele, um faires, regelorien-
tiertes DurchVHW]XQJVYHUP|JHQ�HLQ]X�EHQ��ZHLO�
sie bereits in ihrem Alltag sozialen Konkurrenz-
situationen ausgesetzt sind und es als Erwach-
sene zunehmend sein werden. Das �berleben in 
einer unsozialen Realit�t muss hierbei erlernt 
werden. Zugleich werden aber auch Spiele be-
Q|WLJW��PLW�GHQHQ�NRDOLWLYHV�9HUKDOWHQ�JH�EW�
werden kann. Auch im Arbeitsalltag w�chst die 
Bedeutung der Gruppenarbeit immer mehr, wo-
hingegen das Erziehungssystem noch sehr auf 
individuelle Einzelleistungen ausgerichtet ist. 
Teilweise wird jedoch in der Arbeit und auch 
im Spiel das Konkurrenzverhalten von der indi-
viduellen Ebene auf die Gruppenebene ver-
schoben. 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

Kooperation und Konkurrenz in 
Gel�ndespielen 
Ob nun in einem Gel�ndespiel der Wettkampf 
oder die Zusammenarbeit den Vorrang hat, 
h�ngt von vier Faktoren ab:  
1. Die Interaktion zwischen den verschiedenen 
Spielern oder Gruppen wird durch die Spielre-
geln bestimmt, zum Beispiel: ob sie ein sinnvol-
les "Duell" beim Aufeinandertreffen von zwei 
oder mehreren gegnerischen Personen vor-
schreiben, damit auch der k�rperlich Schw�che-
re eine Chance hat, gegen den St�rkeren zum 
Erfolg zu kommen. Aus diesem Grund darf 
nicht immer das Hauptkriterium die Kraft sein, 
sRQGHUQ�HV�P�VVHQ�DXFK�]XIlOOLJH�(OHPHQWH�
eingebaut werden. Es ist ein UnterVFKLHG�I�U�GDV�
Klima des Spiels, ob sich die Gegner im Kampf 
den LeEHQVIDGHQ�DEUHL�HQ�RGHU�GXUFK�GDV�6SLHO�
"Schere - Stein - Papier" den Sieger ermitteln.  
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2. Die Hintergrundgeschichte und der Spielin-
halt pr�gen entscheidend das Handeln der Spie-
ler. Wenn es zum Beispiel bei einem Gel�nde-
spiel zwei Gruppen gibt, wobei die einen India-
ner und die anderen Siedler sind, bringt dieser 
Hintergrund schon eine gewisse gegenseitige 
Feindschaft mit sich.  

3. Das konkrete Verhalten entwickelt sich  aus 
den Vorerfahrungen der Mitspieler mit ihren 
sozialen F�higkeiten und Ihrer psychischen La-
ge. 

4. Die Stimmung w�hrend des Spiels wird 
durch die Spielsituation gepr�gt (Ort, Spielbe-
dingungen etc.). Ein st�ndiger Leistungsver-
gleich zwischen den Spielern wird vollzogen, 
wenn die Aktionen einzeln gegeneinander er-
folgen. Von einem Konkurrenzspiel wird dann 
gesprochen, wenn dieser Leistungsvergleich am 
6SLHOHQGH�I�U�GHQ�HLQHQ�GHQ�6LHJ�XQG�I�U�GHQ�
anderen den Misserfolg bedeutet.  

Da Kinder im Spiel lernen, wie man mit Men-
schen, Sachen und Emotionen umgeht, muss 

�EHUGDFKW�ZHUGHQ��ZLH�.RQNXUUHQ]spiele ver-
�ndert werden k�nnen. Bei Gel�ndespielen ist 
es sinnvoll, die Art der Spielanforderungen zu 
variieren. Es darf also nicht nur auf Kraft und 
Schnelligkeit ankommen, sondern jeder Mit-
spieler hat ein Recht darauf, mit seinen F�hig-
keiten einen Aufgabenbereich abzudecken. Da-
durch bekommen alle die reelle Chance zum 
Sieg. 
Wenn ein Spieler ausscheidet oder, wie es bei 
Gel�ndespielen oft der Fall ist, seinen "Lebens-
faden" verliert, braucht er die M�glichkeit, 
schnell wieder am Spiel teilnehmen zu k�nnen.  
Bei der Entwicklung von Gel�ndespielen ist es 
durchaus sinnvoll, dass sich kooperative und 
kompetitive Spielinhalte abwechseln, denn im 
menschlichen Zusammenwirken treten weder 
Wettbewerb noch Zusammenarbeit getrennt 
voneinander auf; beide Verhaltensorientierun-
JHQ�IHVWJHVWHOOW�KDEHQ��XP�GLH�7HLOQHKPHU�6SD��
am Spiel immer im Mittelpunkt stehen.

 

Beliebte Gruppenspiele - und was man dabei beachten sollte

Action- und Bewegungsspiele 
%HZHJXQJVVSLHOH�VLQG�I�U�.LQGHU��-XJHQGOLFKH�
und Erwachsene eine geregelte M�glichkeit, 
zusammen mit anderen Bewegungsdefizite 
auszugleichen, zu kompensieren, und damit 
GHP�QDW�UOLFKHQ�%HG�UIQLV�QDFK�N|USHUOLFKHU�
Motorik nachzukommen. Vorzuziehen sind 
Bewegungsspiele, bei denen alle gleicherma-
�HQ�GLH�0|JOLFKNHLW�KDEHQ��GLH�%HZHJXQJs-
aufgabe geVFKLFNW�]X�HUI�OOHQ�XQG�ZHQLJHU�
GeschiFNWH�QLFKW�GXUFK�$XVVFKHLGHQ�EOR�Je-
stellt werden. 

Spielbeispiele: Stein - Papier - Schere  
Ihr braucht zwei Teams, zwei Freizonen und 
eine Mittellinie. Jedes Team einigt sich leise 
auf ein Symbol (Die geschlossene Hand 
bedeutet Stein, die ge�ffnete Hand Papier, und 
zwei gespreizte Finger Schere. Die Gewinnre-
gel ist folgende: Papier deckt Stein, Stein 
bricht Schere und Schere schneidet Papier.). 
Beide Teams stellen sich entlang der Mittelli-
nie auf, rufen im Rhythmus "Stein - Papier - 
Schere!" und zeigen mit dem vierten Schlag 
ihr Symbol. Das Team, das gewinnt, beginnt 
unmittelbar mit der Jagd auf die Verlierer und 
versucht, m�glichst viele von ihnen zu fangen, 
bevor sie ihre Freizone erreichen. Bei dem 
Spiel werden die Verlierer zu Siegern, d. h. sie 

spielen auf der Seite weiter, von der sie gefan-
JHQ�ZXUGHQ��6R�VLQG�*U|�H�XQG�=XVDPPHQVHt-
zung des Teams st�ndig im Fluss und alle blei-
ben im Spiel (aus: Andrew Fluegelmann / 
Shoshana Tembeck, new games. die neuen  
spiele, Pittenhart-Oberbrunn, 1979). 

Gel�ndespiele 
Drei Typen von Gel�ndespielen sind am meis-
ten verbreitet. Zum einen gibt es das Wett-
kampfspiel, wobei sich Mannschaften gegen-
seitig jagen, suchen und abschlagen. Dann den 
Hindernisparcours: hierbei gilt es, eine vorge-
gebene Strecke, dLH�QDW�UOLFKH�+LQGHUQLVVH�
EHLQKDOWHW��]X�GXUFKODXIHQ��$X�HUGHP�GDV�2Ui-
entierungsspiel, bei dem der Weg zu den ein-
zelnen Spielstationen gefunden werden muss.  
%HL�GHU�3ODQXQJ�HLQHV�*HOlQGHVSLHOV�P�VVHQ�
YHUVFKLHGHQH�6LFKHUKHLWVDVSHNWH�EHU�FNVLFKWLJW�
werden. 'DV�6SLHOJHOlQGH�PXVV�]X�%HJLQQ�I�U�
die Teilnehmer klar und eindeutig eingegrenzt 
werden. Der Spielleiter sollte sich das Gel�nde 
vorher angesehen haben, Gefahren punkte und 
evtl. Naturschutzbestimmungen vermischen 
sich vielmehr. Dabei sollte der darauf hinzu-
weisen. Bei einem Nachtgel�ndespiel reicht es 
nicht aus, sich das Gel�nde am Tag anzu-
schauen. Vielmehr muss es auch  in der Dun-
kelheit untersucht werden, zeigen sich in der 
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Nacht doch oft ganz andere Gefahrenpunkte 
als am Tage: Ein Stacheldrahtzaun, der am 
Tage ganz eindeutig zu sehen ist, kann in der 
Nacht zu einer nicht sichtbaren Gefahr wer-
den. Ern klares (am besten akustisches) Signal 
I�U�6SLHOHQGH�RGHU�-abbruch, ein Versamm-
OXQJVRUW�XQG�HLQH�=HLWJUHQ]H�P�VVHQ�verein-
bart werden. Der Spielleiter sollte immer er-
reichbar sein und eine Erste-Hilfe-$XVU�VWXQJ�
PLWI�KUHQ��'DV�6SLHO�VROOWH�GLH�JDQ]�XQWHr-
schiedlichen Begabungen der Teilnehmer be-
U�FNVLFKWLJHQ�XQG�QLFKW�QXU�6FKQHlligkeit und 
Kraft dem Vorrang geben.  

Spielbeispiele findest du viele im neu aufge-
legten Stadt-�XQG�*HOlQGHVSLHOEXFK�ª�ber 
Stock und Stein©��GDV�GX�EHLP�*-:�(OVWDO�
bestellen kannst.  

Erkundungsspiele, Rallyes 
Bei Erkundungsspielen stehen die Aufgaben 
im Vordergrund und nicht unbedingt die 
Schnelligkeit. Bewegung, Orientierung, Ko-
operation und ein Thema werden miteinander 
verbunden. Die Gefahrenpunkte des Spielge-
ELHWHV�P�VVHQ�Eekannt sein und die Kinder 
P�VVHQ�GDUDXI�KLQJHZLHVHQ�ZHUGHQ��]��%���-
berquerung der HauptVWUD�H�QXU�DQ�GHU�Ampel. 
Es gibt ganz verschiedene Aufgabentypen: 

� kreative Aufgaben, bei denen die Gruppe 
gemeinsam zum Thema etwas produzieren 
soll (dichten, Fotocollage ...). 

� Erkundungsaufgaben, bei denen selbstst�n-
dig etwas zum Thema herausgefunden wer-
den soll (Stadtarchiv, Befragung ...). 

� Orientierungsaufgaben, bei denen ein be-
stimmter Weg, eine bestimmte Stelle oder 
bestimmte Leute gefunden werden sollen. 

� Gag-Aufgaben, die mit dem Thema nur 
indirekt oder symbolisch etwas zu tun ha-
ben und vor allem der Auflockerung die-
nen. 

�tsch-Spiele 
�tsch-6SLHOH�LVW�HLQ�6DPPHOEHJULII�I�U�DOOH�
SpieOH��EHL�GHQHQ�GHU�6SD��DP�6SLHO�I�U�GLH�
Gruppe auf Schadenfreude beruht, bei denen 
einer oder mehrere hereingelegt und blamiert 
ZHUGHQ�]��%��Ä'DV�VWXPPH�*HULFKW³���$OV�0Lt-
arbeiter sollte man solchen Spielvorschl�gen 
HLQHQ�XQPLVVYHUVWlQGOLFKHQ��DEHU�NODU�EHJU�n-
GHWHQ�:LGHUVWDQG�HQWJHJHQEULQJHQ��Ä,FK�KDEH�
etwas gegen Verarschungsspiele, unter ande-
rem weil ich - nicht selbst mal der Dumme sein 

ZLOO�³�'LHVH Spiele k�nnen bei Kindern, die 
darauf nicht selbstsicher reagieren k�nnen, 
JUR�H�6SLHl�ngste aufbauen. In diesen Spielen 
OLHJW�GHU�8UVSUXQJ�GDI�U��GDVV�VLFK�(UZDFKVHQH�
meisWHQV�QLFKW�IUHLZLOOLJ�I�U�HLQ�6SLHO�PHOGHQ� 

Blindspiele 
Blindspiele f�rdern die Vorstellungskraft, die 
Phantasie und Orientierungsf�higkeit. Die 
Spieler sollten jederzeit die Augen �ffnen 
k�nnen -�]XP�HLQHQ��XP�VLFK�VLFKHU�I�KOHQ�]X�
k�nnen, und zum anderen, damit das Ge-
schlossenhalten der Augen ein bewusster Wil-
lensakt ist und nicht durch das Tuch verursacht 
wird. Spiele mit geschlossenen Augen bedeu-
ten neue ErfahUXQJHQ�I�U�GLH�6SLHOHU��XQG�PDQ�
kann sich dabei neue Wahrnehmungsdimensi-
onen er�ffnen, aber eines sollten die Spieler 
nicht und niemals lernen: blindes Vertrauen!  

Interaktionsspiele 
 +LHUEHL�VROO�GDV�VR]LDOH�9HUKDOWHQ�JH�EW�ZHr-
den. Auf spielerische Weise steht das Mitein-
ander umgehen im Mittelpunkt. Ziele sind, 
VLFK�LQ�DQGHUH�0HQVFKHQ�KLQHLQ]XI�KOHQ��YHr-
schiedene Reaktionsweisen auszuprobieren, 
durchzusetzen und zu kooperieren, K�rpersig-
nale zu verstehen, Vertrauen und Sympathie zu 
entwickeln und sich genauer wahrnehmen zu 
lernen. Auswertungsspiele geh�ren unbedingt 
dazu, um einzelne Erlebnisse, Handlungen und 
*HI�KOH�YHrst�ndlich zu machen. 
Spielbeispiel: Menschlicher Knoten  
'LH�7HLOQHKPHU�ELOGHQ�HLQHQ�JUR�HQ�.UHLV��DOOH�
VFKOLH�HQ�GLH�$XJHQ�XQG�VWUHFNHQ�LKUH�+lQGH�
nach vorne aus. Auf ein Kommando ergreift 
jede Hand eine fremde. Man muss nur darauf 
achten, dass niemand beide H�nde einer Per-
son h�lt. Es ist ein Knoten entstanden, der ent-
knotet werden soll, ohne dass die H�nde losge-
ODVVHQ�ZHUGHQ�G�UIHQ��0DQFKPDO�HQWVWehen 
LQHLQDQGHU�YHUVFKOXQJHQH�.UHLVH��GLH�QDW�UOLFK�
unentknotbar sind (aus: Annette Reiners, Prak-
tische ErlebnisSlGDJRJLN��0�QFKHQ������� 

Kennenlernspiele 
Wenn sich Menschen das erste Mal begegnen, 
stehen eine Vielzahl von Unklarheiten, �ngs-
ten, UnsiFKHUKHLWHQ��2ULHQWLHUXQJVZ�QVFKHQ�
und spontanen Einsch�tzungen der anderen im 
Raum. Kennenlernspiele k�nnen den Informa-
tions- und Orientierungsprozess DEN�U]HQ�XQG�
HUOHLFKWHUQ��DEHU�P�VVHQ�JHQXJ�5DXP�I�U�'Ls-
tanz lassen. 
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Thematische Spielstunden

Planung 
6SLHOVWXQGHQ�P�VVHQ�JHSODQW�ZHUGHQ��DXFK�
wenn ihr tats�chlicher Ablauf oft davon abwei-
chen wird, kann und darf. Vor der Entscheidung 
�EHU�,QKDOWH��6SLHOH�HWF��PXVV�VLFK�GHU�0LWDUEHi-
WHU��EHU�GLH�%edingungen klar werden, unter 
denen die Spiele ablaufen werden: 
� Mit welcher Gruppe habe ich es zu tun? (Al-

ter, Kultur, Interessen, Probleme, Gruppen-
konflikte, Vorlieben, Schw�chen ...) 

� Welche r�umlichen und zeitlichen M�glich-
keiten habe ich? 

� Was will ich mit den Spielen erreichen? 
� Welche Materialien ben�tige ich? 

Spieleauswahl 
(V�LVW�J�QVWLJ��PLW�HLQHP�$XIZlUP-
Begegnungsspiel zu beginnen, dabei ist es am 
angst�rmsten, wenn es ein "Actionspiel" ist, das 
simultan von allen gespielt wird, nicht gleich 
Teilnehmer ausVFKOLH�W��ZHLO�HV�]X�YLHO�$NWLYLWlW�
oder besondere F�higkeiten verlangt. Das Spiel 
sollte m�glichst einfache Regeln haben, damit 
andere, die zu sp�t kommen, jederzeit mit ein-
steigen k�nnen.  
Jetzt mit einem Paarspiel fortzusetzen, erleich-
tert die Konzentration der Spieler zu- n�chst auf 
einen Partner. Danach dann mit Kleingruppen 
weitermachen. Der Abschluss kann von einem 
Kreis- oder kooperativen Gruppenspiel gebildet 
werden. Es sollte da- rauf geachtet werden, dass 
sich aktive mit ruhigen Spielen abwechseln und 
die Betonung mal mehr beim Einzelnen, mal 
mehr bei der Gruppe liegt. 

Die Rolle des Spielleiters 
Der Spielleiter sollte Spiele ausw�hlen, bei de-
QHQ�HU�VLFK�VHOEVW�ZRKO�I�KOW�E]Z��GLH�HLQHP�
VHOEVW�YLHO�6SD��PDFKHQ��6R�ZHLW�HV�JHKW��VROOWH�
sich der Spielleiter am Spiel beteiligen. 

Spielerkl�rung 
Die Regeln und der Spielverlauf sollten in eine 
Rahmengeschichte verpackt werden. Dadurch 
wird Motivation und Spannung erzeugt. Meis-
tens wird auch die Spielidee ± bes. bei Kindern 
- besser verstanden. Die Hintergrundgeschichte 
darf nicht zu real sein, denn sonst kann Angst 
erzeugt werden. Komplizierte Spielabl�ufe 
m�glichst in zwei Schritte einteilen, d. h. mit 
einfachen Regeln beginnen und nach einiger 
=HLW�HLQH�5HJHO�KLQ]XI�JHQ��)�U�GLH�6SLHOHUNO�-
rung w�hlt der Spielleiter einen Standpunkt, 

von dem alle Teilnehmer ihn gut sehen und 
verstehen k�nnen. 

Spielgeschehen 
Ver�nderungen des Regelwerkes im Spiel zu-
ODVVHQ��(V�LVW�ZLFKWLJ��LPPHU�I�U�GLH�6LFKHUKHLW�
der Teilnehmer zu sorgen, dabei muss auch 
GHUHQ�%HODVWEDUNHLW�EHU�FNVLFKWLJW�ZHUGHQ��
Gleichstarke Gruppen w�hlen. Die Spiele mit 
einem gemeinsamen Spiel oder einer  "Zeremo-
nie" beenden, damit die Kinder aus ihrer Spiel-
ZHOW�LQ�GLH�5HDOLWlW�]XU�FNJHKROW�ZHrden.  

M�gliche AblaufstrukWXUHQ�I�U�
Spielaktionen 

Spielekette 
Diese ist die einfachste und h�ufigste Form, in 
der ein Spielprogramm geplant wird und ab-
l�uft: Die gesamte Gruppe spielt nacheinander 
mehrere Spiele, wobei diese durch einen roten 
Faden (z. B. eine Geschichte) verbunden sein 
sollten. Diese Struktur ist bei einer Gruppen-
JU|�H�ELV�]X�UXQG����0LWVSLHOHUQ�Yon einem 
6SLHOOHLWHU��EHUVFKDXEDU�XQG�GXUFKI�Krbar. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Parallele Spielegruppen 
Nach einer Einteilung in mehrere kleinere 
Spielgruppen spielt jede Gruppe parallel zu den 
anderen ein oder mehrere Spiele. Wie die Auf-
teilung in Gruppen geschieht, isW�I�U�GHQ�ZHLWe-
ren Ablauf entscheidend: 

1. 1DFK�,QWHUHVVHQ�IUHL�JHZlKOW��KLHU�P�ssen 
die Teilnehmer wissen, was sie erwartet. Es 
EHVWHKW�GDV�5LVLNR��GDVV�GLH�]DKOHQPl�LJH�9Hr-
teiOXQJ�HYWO��VHKU�XQJOHLFKPl�LJ�HUIROJW� 
2. Nach dem Zufall (losen etc.), hier kann es zu 
VHKU�XQJOHLFKPl�LJHQ�$XIWHLOXQJHQ�NRmmen, z. 
%��DOOH�-�QJHUHQ�LQ�HLQHU�*UXppe. 
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3. Mit Zuordnung durch den Spielleiter,  was 
immer problematisch ist, weil er in der Regel 
VHLQH�.ULWHULHQ�GHU�*UXSSH�JHJHQ�EHU�QLFKW�
JHlX�HUW�KDW�RGHU�(LQ]HOQH�GDPLW�Gann nicht 
einverstanden sind. 
4. Mit Zuordnung nach Kriterien, die mit der 
Gruppe abgesprochen sind. In vielen F�llen 
beginnt ein Programm mit dieser Ablaufstruktur 
PLW�HLQHP�JHPHLQVDPHQ�*UR�JUXSSHQVSLHO�]XP�
"Aufw�rmen", dem sich ein Gruppenauftei-
lungsspieO�DQVFKOLH�HQ�NDQQ��(LQ�JHPHLQVDPHV�
Abschlussspiel (ggf. mit Vorstellen von Grup-
penergebnissen) erfordert, dass das Spielpro-
gramm in allen Gruppen etwa zur gleichen Zeit 
beendet werden kann. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Spielemarkt 
(frei w�hlbare Spielstationen) 
Hier wird eine freie Wahl von Spielstationen 
angeboten und ein Wechsel zu weitgehend be-
liebigen Zeiten zu anderen Stationen. Jede 
Spielstation hat ihr eigenes Angebot und �ndert 
dies auch nicht. Die Spieler kommen und ge-

hen, wie es ihnen gef�llt. Wenn sich Wartezei-
ten bei besonders beliebten Spielstationen erge-
ben, wird inzwischen eine andere besucht. Die-
se Form ist die freieste und flexibelste. Am bes-
WHQ�HLJQHW�VLFK�GLHVH�$EODXIVWUXNWXU�I�U�)HVWH��
*UR�YHUDQVWDOWXQJHQ�XQG�RIIHQH�$QJHERWVVLWXa-
tLRQHQ��7\SLVFK�LVW�I�U�GLHVH�)RUP��GDVV�Qeben 
angeleiteten Spielprogrammen oft auch soge-
nannte "Selbstl�ufer" angeboten werden. Akti-
vit�ten oder Ger�te, die man nicht erkl�ren oder 
beaufsichtigen muss. Wichtig ist hier ein Auf-
fangDQJHERW�I�U�:DUtende oder Unbeteiligte ± 
das k�nnte eine Mal-, Info-, Lese- oder Imbiss-
ecke sein. 

Spielekarussell 
Wie beim Markt gibt es auch hier Spielstatio-
nen, aber die Gesamtgruppe wird in Spielgrup-
pen aufgeteilt, die entweder alle oder nur eine 
begrenzte Zahl von Spielstationen in einer ver-
einbarten Reihenfolge besuchen. Im Gegensatz 
zu der Form "Parallele Spielgruppen" k�nnen 
hier alle an allen Spielaktivit�ten teilnehmen. 
Da der Wechsel von Station zu Station nicht 
individuell (wie beim Markt), sondern mit der 
Spielgruppe, die immer gleich zusammengesetzt 
bleibt, erfolgt, muss das Programm an den Sta-
tionen so gut koordiniert sein, dass es ungef�hr 
gleich lanJH�GDXHUW��GDPLW�QLFKW�Ä6WDXV³�EHLP�
Wechseln den Spielaktivit�tenfluss unterbre-
chen.  
Ein BeispiHO�I�U�HLQ�6SLHONDUXVVHOO��HLQH�:HOt-
reise zu den verschiedenen Kontinenten, sprich 
Stationen, wird von mehreren Touristengruppen 
(Spielegruppen) unternommen. Dabei besuchen 
alle s�mtliche Kontinente, aber die einen begin-
nen in Amerika, die anderen in Europa etc.
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�DXV�ª0LWDUEHLWHUJUXQGNXUV -�6SLHOSlGDJRJLN©� 

Ein guter Spielleiter ...

... w�hlt das richtige Spiel zum richtigen Zeit-
punkt aus. 

... YHUI�JW��EHU�HLQ�JUR�HV�Ä5HSHUWRLUH³�DQ�
Spielen. 

... kann eine eigene Spielekartei anlegen und 
mit dieser arbeiten. 

... kann auf Spielverweigerung und Unlust 
reagieren. 

... JHKW�IOH[LEHO�DXI�GLH�%HG�UIQLVVH�GHU 
Gruppe und des Ortes ein. 

... EHZDKUW�GLH�hEHUVLFKW��EHU�GDV�6SLHOJe-
schehen und erkennt m�gliche Gefahren 
IU�K]HLWLJ� 

... VFKDIIW�GLH�QRWZHQGLJH�$WPRVSKlUH�I�U�GDV�
Spiel. 

... kann Spiele ver�ndern und neue Spiele 
entwickeln. 

... erkl�rt Spiele selbstsicher und verst�nd-
lich. 

... spielt selbst sehr gerne und viel. 

7LSSV�I�U�6SLHOleiter

J 6SLHO�LVW�6SD��XQG�6SD��LVW�DQVWHFNHQG� 
J Der Spielleiter spielt immer eine besondere 

Rolle. 

L Hemmungen und �ngste behindern den 
Spielverlauf. 

¡ Das richtige Spiel zur richtigen Zeit. 

2 Kurze und verst�ndliche Spielregeln. 

! Gute Vorbereitung ist die halbe Spiel-
aktion. 

6 Spiele im richtigen Moment beenden.

Planung eines Spieleabends

F Wo wird gespielt (Haus, Halle, Wiese, 
Wald, etc.) ? 

F Wie viele Mitspieler sind zu erwarten? 

F Wie alt sind die Spieler? 

F :HOFKH�0DWHULDOLHQ�VWHKHQ�]XU�9HUI�JXQJ�
�DX�HU�GHU�6SLHOHNLVWH��" 

F Was soll erreicht werden (Kennen lernen, 
Reaktion schulen, Kooperation verbessern, 
usw.) ? 

F :LH�YLHO�=HLW�VWHKW�]XU�9HUI�JXQJ" 
F Welche Spiele sind bekannt? 

F Welche Spielreihenfolge ist sinnvoll? 

F Was macht man, wenn das Wetter 
Probleme macht? 

F  
F  

 

Reflexion einer Spielerunde

� Wie ist die Spielerunde angelaufen? 

� Gab es Abweichungen von dem Geplanten 
und warum? 

� Wurden die vorher gesteckten Ziele er-
reicht oder warum eventuell nicht? 

� Waren die Teilnehmer zufrieden oder 
wann waren sie unzufrieden? 

� Welche Spiele sind gut angekommen und 
warum? 

� Welche Spiele sind nicht gut angekommen 
und warum? 

� Habe ich die Spiele sicher angeleitet? 

� Konnte ich auf Probleme wie Unlust oder 
Gewalt reagieren? 

� Konnte ich die Mitspieler motivieren? 

� :DUHQ�GLH�6SLHOH�I�U�GLH�$OWHUVJUXSSH 
richtig? 

� Was kann man das n�chste Mal besser 
machen? 

�  
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(stichpunktartige Zusammenfassung) 

Material bereit halten 
u  Spielekiste 

u  Spielekartei 

u  Spielematerial 
u   
u   
u   

Raum pr�parieren 
u  Sitzordnung 

u  Tafel 

u  Medaillenspiegel 
u   

u   

u  )X�ERGHQ��7HSSLFK��+RO]��.XQVWVWRII��" 

Spiel erkl�ren 
u  evtl. Einstiegsgeschichte 

u  Spielregel 
u   
u   
u   
u   

Spielleiter / Schiedsrichter 
u  Trillerpfeife 

u  nicht ablenken 
u   
u   
u   
u   
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Medaillenspiegel 
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