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Vorbemerkunden

Nach den bekannten Gesetzen von Murphy tritt
der schlimmstmogliche Fall immer genau dann
ein, wenn man ihn gerade tiberhaupt nicht
gebrauchen kann:

Wem ist das nicht auch schon mal passiert. Eine
Viertelstunde vor Jungscharbeginn fangt es zum
ersten mal seit vier Wochen an zu regnen und
man kann das aufwindig vorbereitete Geldnde-
spiel nicht durchfiihren. Ein Mitarbeiter hat die
Spielerunde fiir die ndchste Jungscharstunde
iibernommen und wird kurz vor der Jungschar-
stunde pl6tzlich 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 zufilligen
Blick auf das Jungscharprogramm stelleich
fest, dass ich heute selber ,,dran* bin.

Diese Aufzidhlung lieBe sich mit eigenen Erfah-
rungen noch beliebig erweitern.

Wohl dem Jungscharleiter, der dann aus der
Fiille eines reichen Erfahrungsschatzes schop-
fen kann. Wohl der Jungscharleiterin, diein der
Bibel zu Hause ist und die eine biblische Ge-
schichte aus dem Stegreif spannend erzihlen
kann. Aber was macht der, der nicht auf einen
solchen Pool von Erfahrung und Kénnen zurtick
greifen kann? Soll er die Spielerunde streichen
oder die Andacht ausfallen lassen. Nein — denn
das wire eine denkbar ungiinstige Losung.

Well sie diese Fille 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 enthalt
neben Material fiir den »Notfall< hauptsédchlich
Spielematerial fiir alle Gelegenheiten.

In dieser Zusammenstellung sollen keine neuen
theoretischen Erkenntnisse verbreitet, sondern
praktische Erfahrungen aus der Jungschararbeit
weitergegeben werden. Esist deshalb im gewis-
sen Sinn ein »Erfahrungsaustausch unter Mitar-
beitern< und soll gerade den vielen ehrenamtli-
chen Mitarbeitern als Arbeitshilfe dienen.

Sie ist zu verwenden iiberall, wo Kinder und
Jugendliche sich zusammenfinden und einfach
aus Freude spielen wollen. Obwohl sich die
angesprochene Altersgruppe hauptsichlich zwi-
schen 9 und 13 Jahren bewegt, kann sie zum
Teil nach oben und unten

eine falsche Definition des Wortes Arbeits-
Hilfe zugrunde. Denn, wie der Name schon
sagt, soll dieslediglich eine Hilfe sein. Siewird
also zusammen (!) mit den Erfahrungen, die
jeder Jungscharleiter und jede Jungscharleiterin
in irgendeiner Weise hat, angewandt werden
miissen. 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

ausgeweitet werden. O\ ™~ o~ Gruppe, Spiele die deshalb am
Indiesem Zusammenhangist V% %% 2. § Y\ ehestendieVoraussetzungen
es sicher wichtig, einige WS+ Fa o W) mitbringen, auch wieder in
Worte iiber »Arbeitshilfen« Qial T# &.. 17 Jungscharen angewandt werden
zu verlieren, die bei Jung- 7 a4 < i~ 2ukonnen.

scharleitern und Jungschar- N N\ ¢ 5 Diehier angegebenen Materia-
Ie|ter|nnen eine nicht geringe P e NS AP lien sind nur eine Auswahl des-
Stellung einnehmen. Arbeits- ey, sen, was ein solcher Koffer
hilfen stehen in der Gefahr, EE . — enthalten sollte. Jeder wird ihn
falsch verstanden zu werden, }‘::?;—' "!;L’\! g natiirlich nach eigenen Vorstel-
nimlich als eine stehende, oft Uy & 2 lungen und von seinen Spiel-
sogar vorschreibende Sache. S © U gewohnheiten her anders ges-
Diesem Missverstindnis liegt - N - talten.



Die Ausfiihrung

Als Spielekiste kommen verschiedene Ausfithrungen in Frage:
» Werkzeugkoffer aus Aluminium N — Vo — 5

> Kleiner Koffer (Reisekoffer) ! : T N —J
N
N

> Euro-Kasten »EF 4220« L40xB30xH22 cm
(Kunststoffkasten m. Deckel und Griff)
mit kleinen Kisten zur Unterteilung

» Euro-Kasten »EF 4170« L40xB30xH17 cm
(Kunststoffkasten m. Deckel und Griff)
mit kleinen Kisten zur Unterteilung

40 30

>

Weniger geeignet (mit wenigen Ausnahmen) sind:
» Jutetasche (fiir Oko-Freaks) ~ <
» Plastiktiite (fiir Sparsame)
> Eimer
» Karton (fiir Sparsame)
>

Der Inhalt

» Spielekartei (siehe Seite 6)
Die Jungschar-Spielekiste enthilt eine selbst angelegte Spielekartei.

» Spielematerial (siehe Seite 8)
Die Jungschar-Spielekiste enthdlt eine Sammlung von Spielematerial fiir die in der Spielekartei
beschriebenen Spiele.

» Zubehor (siehe Seite 8)

» Quizspiele (siehe Seite 18)

» Geschichte zum Erzihlen oder Vorlesen
» fertige Andacht

>




Dic Spiclelhartei

Schachtel mit Spielekartei

Die Spielekartei ist eine Sammlung von Karteikarten mit Spielebeschreibungen im Format DIN AG6.
Neben der jeweiligen Spielbezeichnung und -beschreibung enthalten die Karteikarten Angaben fiiber:

» die Zahl der Mitspieler » den Ort
» das bendtigte Material » den Spielcharakter
» die duBere Form

gruppenpadagogische Kategorien Spielematerial Farbe
B ol 2(3Ta]sTe 7T T T TTTTTTTTTTTTITHEE |
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Spieler . ab 8 Spieler =)~
+ 1 » |

. . . . N .o

Material : Einen Stuhl weniger wie Mitspieler ((@)) s —
Spielregel : -

Die Stiihle werden in einer Reihe aufgestellt, im Wechsel: Stuhllehne links, —
Stuhllehne rechts. Nun wird Musik abgespielt (bzw. Mitarbeiter spielt Gitarre und
singt dazu). Die Spieler beginnen, um die Stiihle herum zu gehen. Hort die Musik
auf (bzw. ein deutliches Zeichen geben), versucht jeder Spieler moglichst schnell  —
einen Stuhl zu bekommen. Wer keinen erwischt, scheidet aus. Dasselbe wird
wiederholt; jedoch wird vorher wieder ein Stuhl weggenommen.

Wer bleibt zum Schluss noch iibrig ? —]

andere Einteilung

Beispiel »Spielekartei«

Beschreibung der Spielekartei

Zur Aufgliederung der Spielekartei muss gesagt werden: Es wurde versucht, die Spiele in verschiede-
ne Gebiete aufzuteilen. Eine solche Aufteilung lasst sich nur schwer ganz korrekt vollziehen, weil es
viele Spiele gibt, die eigentlich in mehrere dieser Rubriken eingeordnet werden kénnen. Jeder kann
sich die Freiheit nehmen, fiir seine Spielekartei eine der vorgegebenen oder eine eigene Aufteilung zu
wihlen.

Spielearten (verschieden farbige Karteikarten)

B Bewegungs- und Kontaktspiele Quizspiele
Geschicklichkeitsspiele Dorf- Wald- und Gelédndespiele
Konzentrationsspiele Sonstige

B darstellende Spiele



gruppenpadagogische Kategorien (Markierungen am linken oberen Kartenrand)

»

LR 2R 2R 20 2B 2 4

la Alle tun das Gleiche — gleichzeitig

1b Alle tun das Gleiche — nacheinander

2 einer oder mehrere der Gruppe gegenilber

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 einer oder zwei Eingeweihte dem Kreis gegeniber

Material (Markierungen am rechten oberen Kartenrand)

«1 Luftballons «1 Zeitungen «1 Stiele, Schlager

@ Tischtennisballe Klammern «1  Stuhle

<1 Tennisballe 1 Streichhdlzer «1 Tische

@ Balle (Soft-, Gummi-) Kerzen «1 Sonstiges

<1 Halsticher <1 Spielkarten « ohne Material
wo?

. N0 . .

‘@ im Haus ZX im Wald \lf7 auf der Wiese

@ im Dorf %E im Schnee ~= im Wasser
wann?

:C:): im hellen ( im dunkeln
Charakter

* .2 Ausscheidungsspiel -:@:- lustig :::; Staffelspiel

((.)) sehr laut ¢ spannend

(®) rebhait ® ruhig

auBere Form

O
T

zwei Gruppen ge-

zwei Gruppen ge- TT zwei oder mehrere Gruppen stehen
genuber stehend

genuber sitzend im W ettkampf miteinander

zwei oder mehrere Spieler stehen im
W ettkam pf miteinander

Spieler am Tisch

—
S

Kreisspiel stehend O Kreisspiel sitzend

sitzend e}

einzelne Spieler vor X keine besondere duRere Form bzw.
anderen in der Spielregel erklart

andere Einteilung (Markierungen am rechten Kartenrand)

Zahl der Mitspieler B Altersgruppen = ..



Das Spiclematerial
in der Spielekiste

Spielematerial fliir Spiele im Haus:

» Luftballons > Wiirfel » Putzlumpen

» Tischtennishille » Bierdeckel » Puck

» Tennisbille » Puzzle » Fahrradschlauch

» Bille (Plastik-, Soft-) » Holzloffel » Einmachgummis

» Halstiicher » Fliegenklatschen » div. Vordrucke

» Kerzen » Kondensmilchdosen » Kirtchen : [Ja] + [Nein]

» Zeitungen » Knopfe » Spielkarten (Elfer raus!, etc.)
» Klammern > Steine >

» Streichholzer » Miihle-Steine >

Spielematerial fiir ein Dorf- und ein Waldspiel:

> »Stratego« (Stratego-Karten)
» »Konzern« (Spielgeld, Karten)
> »Briefmarkentauschen«

Zubehor fur Spiele:

M edaillenspiegel Tesa-Film

Stoppuhr ReiBbrettstifte / Pinwandstifte

MaBband oder Zollstock 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
Hockeyschlager
Eimer

im Gruppenraum vorhandene Gegenstédnde

fur die Spiele Zubehor
Stiihle Tafel (fiir Punktestand, usw.)
Tische Overhaedproj ektor
Béanke
Papierkorb / Miilleimer



Die Spiecle

Die Spiele dieses Heftes sind Gruppenspiele, dieim Laufe vieler Jahre in verschiedenen Jungscharen
gesammelt wurden. Esist eine Spielesammlung, die in den Jungscharen entstanden ist und deshalb im
besonderen dafiir geeignet ist, dort wieder angewendet zu werden. Sie dient, als Arbeitshilfe fiir den
Jungscharleiter und die Jungscharleiterin, den einzelnen Spielgruppen selbst.

— Aus Jungscharen fiir Jungscharen — quasi ein Erfahrungsaustausch.

Aufteilungsspiele fiir die Jungschar

,» -.. Und du bist raus!“

Kennt ihr das auch aus eurer Schulzeit? Mann-
schaften sollen gewihlt werden. Die beiden
Besten stehen vorne und suchen sich nachein-
ander ihre Mitspieler aus. Und ganz am Ende
bleiben immer dieselben iibrig, die eigentlich
keiner in seiner Mannschaft haben will: die
Langsamen, Ungeschickten und Unbeliebten.
Ich weill noch genau, dass ich beim Schulsport
ganz oft unter diesen ,,letzten” war. Und dann
kam ich in die Jungschar, und dort passierte
genau dasselbe: Wieder standen die Schnellsten
und Besten vorne und wihlten. Und wieder kam
ich nur unter ,.ferner liefen ...

Dabei hatte ich schon damals— als Kind — eine
Ahnung, dass es hier —in der Gemeinde — ei-
gentlich anders zugehen sollte. Immerhin hiel-
ten dieselben Mitarbeiter auch Andachten tiber
das Reich Gottes und dariiber, dass bei Gott
alles andersist und in seinem Reich die Ersten
die Letzten sein wiirden (Matthdus 19, 30).
Schade, dass sich das nicht in so einer "Klei-
nigkeit" wie dem Zusammenstellen von Mann-
schaften fiir Spiel und Sport niederschlug.

Dabei geht es auch anders. Manche Jungscharen
haben regelmiBige Kleingruppen (Mannschaf-
ten), die iiber einen ldngeren Zeitraum zusam-
mengehdren und zusammen spielen. Auch fiir
Freizeiten teilen wir Gruppen ein, die wihrend
der ganzen Zeit zusammengehoren. Ansonsten
kann die Aufteilung in Mannschaften und
Teams doch bereits ein erstes Spiel sein, bei
dem es fiir kein Kind peinlich oder blamabel
wird. Hier ein paar Beispiele dafiir:

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. aphabetisch nach den V ornamen,
nach der KorpergroBe, nach den Geburtsmona-

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

2. Gleich und Gleich gesellt sich
gern

Es werden Zettel vorbereitet, auf denen zum
Beispiel Tiernamen stehen. Von jedem Tier
muss es die Anzahl Zettel geben, die der Grofie
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
haben. (Man kann natiirlich auch andere Begrif-
fe aufschreiben, zum Beispiel Familiennamen,
Linder, Verkehrsmittel, Blumen, Farben ...)

3. Geburtstagslotterie

Jedes Kind schreibt sein Geburtsdatum auf ei-
nen Zettel. Die einzelnen Zettel werden gefaltet
und in Filmdoschen getan. Alle Filmdoschen
werden gut gemischt und nacheinander n he-
rausgezogen. Die Geburtstage werden vorgel e-
sen und die Gruppen je nach gewiinschter
Gruppengrofle zusammengestellt (z. B. die ers-
ten fiinf ausgelosten bilden eine Mannschaft
usw.). Das Gleiche kann man natiirlich auch mit
den Namen oder den Anschriften der Jungschar-
ler praktizieren.

4. Das gehort mir

Der Spielleiter bringt einen groflen Karton mit.
Jedes Kind legt einen personlichen Gegenstand
in den Karton. Anschlielend legt der Spiellei-
ter, je nach gewiinschter GruppengroB3e, einige
Gegenstinde zusammen. Die Kinder schauen,
wo sich ihr Eigentum befindet. Dort treffen sie
auch ihre Spielmannschaft.



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. Bel jedem Tausch miissen sie sich
gegenseitig sagen, um welche Karte es sich
handelt, z. B. "Ich gebe dir eine rote Sieben!".
Der andere entgegnet: "Ich gebe dir eine griine
Zwei!" Nach einiger Zeit des Tauschens ruft der
Spielleiter: "Stopp!" Dann miissen sich alle
Kinder mit gleichfarbigen Karten zusammen-
stellen und bilde eine Gruppe.

6. Aus Parchen werden Gruppen

Jedes Kind zieht sich eine Karte aus einem
Memoryspiel. Wenn alle eine Karte haben, su-
chen sieihren Partner, der das gleiche Bild auf
seiner Karte hat. Alle Memorykarten werden
wieder eingesammelt. Die Hilfte der Karten
Wird an die Seite gelegt. Jedes Pirchen zieht
nun wiederum eine Karte und sucht das Parchen
mit dem gleichen Symbol. Nun bilden die vier
Spieler bereits eine Kleingruppe. Man kann
noch weitere Runden spielen, je nach Anzahl
der Mitspieler und gewiinschter Gruppenstérke.

7. Handflachen zeigen

Alle strecken auf das Kommando "Achtung -
Fertig - Los!" eine Hand nach vorn und halten
dabei den Handriicken nach oben oder nach

unten. Das wird so oft wiederholt, bis ungeféhr
die Halfte der Hande noch oben und die andere
Hélfte 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
alein die Ecken des Raumes. Ist die vom Spiel-
leiter genannte Hochstzahl fiir eine Ecke er-
reicht, muss zu einer anderen weitergelaufen
werden. Variante: Mit geschlossenen Augen
und vorgestreckten Armen laufen!

9. Puzzle zusammensetzen

Mehrere Bilder, Slogans, Wegbeschreibungen
(fiir Rallyes) oder Spielaufgabekértchen werden
in Puzzleteile zerschnitten, die Tellean alle
Spieler ausgegeben. Teilnehmer mit zusam-
menpassenden Teilen sollen sich zu Spielgrup-
pen zusammenfinden. Variante: Riesenpuzzle
aus groflem Karton oder Styropor; evtl. auch
mit geschlossenen Augen puzzeln!

10. Worter bilden

Jeder Spieler erhilt ein Buchstabenblatt (DIN A
4-Blatt mit grof3 aufgemalten Buchstaben). Alle
sollen Woérter bilden, indem sich die Spieler mit
passenden Buchstaben nebeneinander stellen.
Fiir eine Gruppenaufteilung kann der Spielleiter
vorher eine bestimmte Buchstabenzahl fur die
Worter nennen, z. B. "Bildet 6 Worter - jedes
hat 5 Buchstaben!"

- 10 -



Wettkampfspiele mit Material

* = zusitzliches Material (nicht in der Spielekiste vorhanden)

Spiele mit Luftballons

Luftballonhandball
Luftballonhandball im Sitzen
L uftballonaufblasen
Modenschau mit Luftballons
Luftballon in Eimer*

v

vvyVvyyvyy

Spiele mit Tischtennisballen

» Fliegenklatschenhockey

» Tischtennisballblasen

» Tischtennisballstaffel (mit Loffel)
» Tischtennisballstaffel (mit Bechern)

Spiele mit Tennisballen

» Tennisballboccia
» Tennisball schnappen
» Klobiirstenhockey
» Tennisball in Eimer* (Papierkorb*) werfen

Spiele mit Ballen o) -
2y
» Tennisballboccia

>
>
» Tennisball in Eimer* (Papierkorb*) werfen

Spiele mit Halstiichern

» Abschlagen
» Tuch klauen
>

Spiele mit Zeitungen

» Papierschlange reiflen
» Papierschiffchen bauen
>

Spiele mit Klammern

» Klammerfarbe erkennen
>

- 11 -



Spiele mit Streichholzern

» brennendes Streichholz weitergeben
» Streichholzer (auf Flaschenhals) stapeln
>

Spiele mit Kerzen (und Streichhoélzern)

» Kerzenstaffel
» Kerze ausblasen
>

Spiele mit Stithlen*

» Stuhlstaffel
> lebendige Miihle
» Stuhlbeine beschuhen

Spiele mit Tischen*

» Tischdriicken

» Tischralye

» Abschlagen

» Tennisball schnappen

Spiele mit Kondensmilchdosen

» Dosenwerfen
» Turm bauen
>

Spiele mit Wirfel

» Wiirfeljagd
» Hausnummern wiirfeln (niedrig, hoch)
» Eisbéren wiirfeln

Spiele mit Puzzle

» Puzzlestaffel
| 2
>

Spiele mit Holzloffel

» Luftbalon in Eimer*
>
>
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Spiele mit Putzlumpen

» PutzlumpenfufBball (mit Besenstielen)
» PutzZlumpenrallye
>

Spiele mit Puck

» Hockey
>
>
>

Spiele mit Fliegenklatschen

» Hockey light (Fliegenklatschenhockey
>
>

Spiele mit Seilringen / Einmachgummis

» durch Ring schliipfen
» Ring iiber Stuhl werfen
>

>

Spiele mit Spielkarten

» Farbkreisralye
>
>
>

Spiele mit Miihle-Steinen
>

4
>
4

Spiele mit Steinen
>

vwvyy
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Spiele mit Knopfen
>

>
>
>

Spiele mit Postkarten

» Durch eine Postkarte kriechen
>
>
>

Spiele mit Vordrucken

» Zahlen durchstreichen
>
>
>

Spiele mit
>

vwvyy

Spiele mit
>

>
>
>
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andere Spiele mit Material

Spiele mit Zeitungen

» Zeitungsabschlagen
>
>

Spiele mit SuBigkeiten

» Fiitterung der Raubtiere
>
>

Spiele mit

>
>
>

Spiele mit

>
>

Kreisspiele

» Farbkreisralye
>

»Wir spielen nicht mehr, weil wir alt sind.
Wir werden alt, weil wir nicht mehr spielen.”
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Wettkampfspiele ohne Material
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andere Spiele ohne Material

Kreisspiele

» Kaiser ruft Konig

» Platz wechseln (SfG 16)
>

>

Mannschaftsspiele

» Menschenmaschine
>
| 2
| 2
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Superquiz

Wissensgebiet | Wissensgebiet | Wissensgebiet | Wissensgebiet | Wissensgebiet | Wissensgebiet
1 J 1 1 1 G

2 2 2 2 J 2

3 G G 3 3 3

R 4 4 4 4 4

5 5 5 R 5 5

Ja-Nein-Stuhl

Richtig-Falsch-Stuhl

FuBballquiz
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Die Geschichite

Geschichte zum Erzéahlen

» spannende Kurzgeschichte

» Missionsgeschichte

> Lebensbild

Geschichte zum Lesen

» spannende Kurzgeschichte
— Ein guter Tipp fiir Geister
— Die Armee des Grauens
— Das Geheimnis des Waldstollens

» Missionsgeschichte

» Lebensbild
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Die Andacht
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Anhang

Kleine Spielepddagogik 1

(aus Gerhard Schweiher »Komm spiel mit«, )

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 Tatigkeit
anzusehen. Spielen in der Gruppeist deshalb
kein Fiillmittel und Liickenbiiler des Pro-
gramms, das dann eingebaut wird, wenn nichts
,,Besseres* zu tun ist.

Das Spielen, hier hauptsichlich im Blick auf die
Gruppenspiele, kann fiir eine Jungschar etwa
folgende Bedeutung haben:

* AuBenseiter werden zum Mitmachen aufge-
fordert, javielfach, ohne es zu merken, mit
hi neingenommen.

* Das Spiel hilft den Teilnehmern — sozusagen
spielend — Hemmungen zu iiberwinden und
Verkrampfungen zu l6sen.

* Der Spieler hat die Méglichkeit, aus einer
bestimmten Rolle heraus zu kommen, aus
sich heraus zu gehen.

* Beim Spiel kdnnen eigene Begabungen sowie
Begabungen anderer entdeckt werden. (Oft
bei sonst zuriickhaltenden Gruppenteilneh-
mern.)

e Manchem ,,GroBtuer” ist es eine Hilfe, wenn
er seine eigenen Grenzen findet, und diesin
einem ,,spielerischen“ Rahmen, wo er diese
Grenzen eher annehmen kann.

* Das Spiel fordert Beobachtung und Kennen
lernen der Gruppenmitglieder und der Grup-
pe als solcher.

» Spielen weckt und fordert Zusammengeho-
rigkeit. Einer ist auf den anderen ein Stiick
weit angewiesen.

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

* Im Spiel kann Riicksicht auf ,,Schwichere*
und das Zusammensein mit ,,Starkeren ge-
lernt werden.

* Auch vermittelt das Spiel »echtes< Erleben.
Esist nicht vorprogrammiert, sondern ur-
spriinglich. Es erzieht, auch in unserer im
gewissen Sinne passiven Gesellschaft, zu ak-
tivem Mittun.

* Gemeinsames Spiel lenkt den Tatendrang in

eine gesunde und fiir den einzelnen auch
effektive Bahn.

Kurz: Im Gruppenspiel kénnen viele Dinge —
spielend — gelernt werden, die im Zusammenle-
ben von Erwachsenen erwartet werden bzw. die
dieses Zusammenleben harmonischer gestalten
konnten.

Wohl dem, der diese Fahigkeiten wenigstens
ein Stiick weit als Kind spielend gelernt hat, zu
einem Zeitpunkt, wo dies Spiel war und nicht
»der blutige Ernst des Lebens®.

Bel der Auswahl von Spielen fiir die Jungschar
gilt es verschiedene Gesichtspunkte zu beriick-
sichtigen, z. B. folgende:
* Wo finden die Spiele statt (im Freien, im
Raum)?
(Bei Spielenim Freien das Spiel dem Gelén-
de anpassen und mogliche Gefahrenquellen
beriicksichtigen — vorbei fahrende Autos, un-
bekanntes Gelinde, usw.)

* Wie grof3 ist der Raum, der zur Verfiigung
steht?

* Wieist die Einrichtung des Raumes?

* Wieist die Spielerzahl?

* Wiesind die Spieler selbst (Iebhaft, ruhig,
Alter, Niveau)?
(Die Spiele auf Grund der allgemeinen
Stimmung und der zur Verfiigung stehenden
Zeit wihlen.)

* Dauer des Spieleprogramms (betrifft die
Einteilung von Hohepunkten usw.).
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Hier noch einige Ratschlage fur Spielleiter:

* Essollten einfache und eingéngige Spielre-
geln festgel egt und angewandt werden.

* Wir dndern die Spielregeln nach Bedarf ab,

sprechen die Anderungen aber vorher mit den

Mitspielern ab.

* Esgilt zundchst bei den Spielern eine Spiel-
bereitschaft zu wecken (sie haben vorher et-
was anderes getan). Dabei zwingen wir nie-
mand zum Mitspielen (dies verdirbt hochs-
tens den anderen die gute Laune).

Eine Einleitung ins Spiel ist unerlésslich.

Der Spielleiter erklért das Spiel so, dass es
alle verstehen. Trotzdem keine langatmigen
und langweiligen Erkldrungen zum Spiel. Es
muss schon in der Erklarung Spannung er-
zeugt werden. Die Erklarung des Spiels evtl.
mit einigen Sétzen in eine ,,Mini-Geschichte
einbauen.

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

Fairnessist eine unbedingte V oraussetzung
fiir jeden Spielleiter.

Das Spiel moglichst abbrechen, wenn es am
schonsten ist. Ein »tot gespieltes< Spiel kann
so schnell nicht wieder gespielt werden. Es
ist besser, die Spieler sagen: ,,Schade, dass es
aus ist“, als dass die Meinung herrscht: ,,Dies
haben wir nun lange genug gespielt, es wird
Zeit, dass wir etwas anderes tun®.

Das Spiel programm muss ablaufen, ohne
grofle Pause zwischen den Spielen. Die ein-
zelnen Punkte miissen sich harmonisch anei-
nanderfiigen.

Das Spiel brechen wir kurz nach dem Hohe-
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 alter als die Arbeit.
Gespielt wird zudem tiberall -

Die Verbreitung der Arbeit dagegen
zeigt Liicken.
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Kleine Spielepddagogik 2

(aus Josef Griesbeck »Spiele fur Gruppen«, Don Bosco Verlag)

Die Einfuhrung in das Spiel

Beginne nie mit einem Spiel, bevor nicht alle
den Spielablauf und die Spielregeln genau ken-
nen. Bei so manchen Spielen bedarf es einer
wohl tiberlegten Einfiihrung, um Unklarheiten
wihrend des Spiels und unnétige Zwischenrufe
zu vermeiden.

Zunichst muss klar sein, dass nur eine Person
das Spiel erklaren kann. Wenn zwei oder drei
reden, entsteht meist nur Verwirrung. Bei Spie-
len mit schwierigen Spielregeln soll sich der
Spielleiter genau vorbereiten. Esist wichtig,
sich dabei immer wieder vor Augen zu halten,
was die Spielteilnehmer noch nicht wissen,
auch wenn es dem Spielleiter vielleicht als
selbstverstandlich gilt: z. B., dass alle um Ti-
sche bzw. im Kreis sitzen miissen oder dass vor

Sieger und Verlierer

Junge Menschen suchen das Interessante, Un-
bekannte, ja das Gefihrdende und Verlockende.
Sie freuen sich iiber einen Erfolg, iiber den
Sieg.

Fiir spielende Menschen stellen sich die Fragen:

* Kann man sein Freudengeschrei ebenso kana-
lisieren wie Wut und Trénen?

* Muss man ein Spiel so anlegen, dass es tief
Enttduschte gibt?

* Braucht eine Spielstunde nicht Augenblicke,
in denen Gekonntes und Erreichtes sichtbar
wird — fiir die Gruppe und fiir jeden einzel-
nen?

Beginn eine Person nach drauflen gehen muss.
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 Vorfiithrung gibt, z.B. ein
Muster auf ein Blatt schreibt oder mit eéinem
Mitspieler eine Runde vorexerziert. Lass dich
auf keinen Fall schon wihrend deiner Spieler-
klarung mit allen méglichen Detailfragen aus
der Ruhe bringen! Sage: ,,Ich mochte zuerst das
Spiel grundsitzlich erkldaren, dann konnen noch
Fragen gestellt werden!*

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
bei den »Intelligenzspielen< gewinnen, andere
dort, wo es um Schnelligkeit geht. Besonders
bei den >Intelligenzspielen< sollte die yanonyme
Wut« mit einkalkuliert werden: ,,.Der Spielleiter
weill immer schon, wie es geht - wir sind seine
V ersuchskaninchen®.
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Der Spielleiter braucht Fingerspitzengefuhl

Jeder von uns hat schon erlebt, dass ein Spiel
sehr schlecht ankam, obwohl dasselbe Spiel
einige Wochen vorher in eéinem anderen Kreis
die gro3e Masche war.

Es kommt nicht nur auf die Zusammensetzung
der Spieler an oder auf die Art und Weise der
Einfiihrung. Die Stimmung und viele duflere

V oraussetzungen spielen eine Rolle, wenn es
um den Erfolg eines Spieles geht. Und das kann
man nicht vorprogrammieren! Der Spielleiter
braucht dazu das entsprechende Fingerspitzen-
gefiihl. Das kann im einzelnen bedeuten:

* dass ein vorbereitetes Spiel fallengelassen
wird, weil es fiir die Situation nicht passt;

* dassauf kreatives Zutun der Spieler einge-
gangen werden muss, sofern dabei andere
Spieler nicht vernachlassigt werden;

* dass man wihrend der Spielstunde das Pro-
gramm dndern muss, um der Situation ge-
recht zu werden (z. B. auf Schiichterne oder
Aggressive eingehen).

Fiir den Spielleiter ist es wichtig, Spielbereit-

schaft und Spielfreude zu steuern. Sobald je-

mand aus dem Kreis sagen muss: ,,Ach, horen
wir jetzt mit dem Spiel auf!®, ist es meist schon

ZU Spit.

Er ist auch gefordert, wenn die einen das und

die anderen jenes Spiel verlangen; wenn einige

ihre Fahigkeiten ausspielen wollen usw.

Der Spielleiter muss sich auch iiberlegen, bei

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

Fiir einen Spielleiter oder eine Gruppe ist es
schon mutig und lobenswert, wenn die Spielre-
geln nach eigenem Gutdiinken abgeéndert wer-
den. Dasist besonders wichtig etwa bei Spielen
mit der Methode: »Dein Nachteil- mein Vorteil«.
Wenn man sich auf eine Spielerunde vorbereitet
(aber auch wihrend der Spielstunde), wird man
sich ofter die Frage stellen, ob diese Spielregel
nicht variiert werden konnte. Man sollte aber
den neuen Spielverlauf gut durchdenken, damit
es bei der Anwendung keine Pannen gibt.

Wer neue Spiele erfinden will, muss einiges
wissen liber Spielformen und -prinzipien. Jiir-
gen W. Kleindiek empfiehlt u. a.: »... Man soll
te sich fragen: Welche Spiele kenne ich? Wel-
che spieleich gerne? Warum spieleich sie ger-
ne? Was macht mir an ihnen Spaf3?« So ent-
nimmt man einem Spielebuch eine Grundidee,
z.B.:

e Jeder soll mit einem anderen den Platz
wechseln;

* jeweils fiinf treten mit anderen fiinf in einen
Wettbewerb;

o Zufallsspiele (Wiirfel, Drehscheibe)

* Spiele, bei denen es auf Fertigkeiten an-
kommt (z. B. Kugeln iiber eine schiefe Ebene
mit Lochern rollen lassen).

Nicht zu vergessen sind die genauen Spielregeln

und das mehrmalige Ausprobieren!

Manchmal ist eine anschlieBende Diskussion in

der Mitarbeiterrunde dariiber sinnvoll und not-

wendig.

Viele andere Spiele mit Wettbewerbscharakter

oder aus dem kreativen Bereich konnen vorher

und auch wihrend der Spielstunde einer Analy-
se unterzogen werden. Dabei sind Fragen hilf-
reich wie:

* Warum macht das Spiel keinen - oder soviel
Spal3?

e Warum hat man Angst vor einer Spielrolle?
Oder warum wollen viele diese Rolle iiber-
nehmen?

* Welche Spielregeln konnten wir bei diesem
Spiel weglassen?
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Kleine Spielepdadagogik 3

(aus »Jungscharhelfer« 3/02, Verlag J. G. Oncken Nachf. GmbH, Kassel)

Spielen macht SpaR - oder nicht?

Das Wort ,,Spiel“ ist so vielgestaltig, dass es
sich fast einer sprachlichen Bestimmung ent-
zZieht. Auf der einen Seite bezeichnet das Spiel
eine Tétigkeit, auf der anderen Seite gibt es das
Spiel, dasim Regal steht. Dann wird gesagt,
Spielen mache SpaB3, wobei sich die Frage stellt,
wie der Spielverlierer dies empfindet. Charakte-
ristisch fiir das Spiel ist seine eigene 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 Realitait transformiert werden.

Zu einem Spiel gehoren im Wesentlichen Inter-
aktion und Kontakt, wobei manche Spielriten
den Kontakt auf ein Mindestmal3 beschrinken,
wie zum Beispiel Schach. Konkurrenz im Spiel
dient auch der Kontaktbeschrankung.

Neue Rahmenbedingungen pragen die Spielsi-
tuation der Kinder heute. Sie sind gekennzeich-
net durch die zunehmende Berufstitigkeit der
Eltern und die damit einhergehende Institutio-
nalisierung der kindlichen Lebenswelt. Der ver-
stirkte Aufenthalt in Innenrdumen héngt zum
einen mit der Verbreitung der elektronischen

M edien wie Fernsehen und Computer zusam-
men. Zum anderen sind Griinde fiir den Riick-
gang des Spielens im offentlichen Raum die
Gefdahrdung durch den Autoverkehr und die
fehlenden attraktiven Aktionsriume fiir Kinder.
Dies fiihrt dazu, dass Kinder nicht mehr einfach
unten auf der Stralle spielen konnen. Verabre-
dungen miissen getroffen und Unternehmungen
fiir das Zusammensein geplant werden.

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

»Wettkampfspiele sind fiir den Sieger lustig.
Kooperative Spiele sind es fiir alle” (Baer,
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
iiber das tlibliche Konkurrieren stellte. Aller-
dings bedeutet dies nicht, dass die K ooperati-
onsspiele eine Erfindung dieser Zeit sind.
Vielmehr wird angenommen, dass das gemein-
same Spielerlebnisin den verschiedenen Kultu-
ren schon immer genauso hoch geschétzt wurde
wie Wettkampfspiele. Die Spiele verloren je-
doch mit der Zeit ihren gemeinschaftlichen
Charakter.

"Kooperativ" nennt man solche Spiele, bei de-
nen die Spieler bindende Vereinbarungen tref-
fen konnen. Das soziale Entwicklungspotenzial
im Menschen wird hierbei gefordert. Diese
Spiele enthalten eine gemeinsame Zielsetzung
und kénnen nur im Zusammenwirken aler, die
das gleiche Zidl verfolgen, erfolgreich durchge-
fiihrt werden. Dieses Merkmal fehlt zum Bei-
spiel bei Wettkampfspielen oder Brettspielen
wie "Mensch, drger Dich nicht". Die Hand-
lungsplédne der verschiedenen Mitspieler miis-
sen miteinander koordiniert, abgesprochen und
variiert werden, so dass die Verstdndigungsbe-
mithungen im Mittelpunkt des Spieles stehen.
Dies bedeutet, dass nicht primér der eigene Er-
folg von Bedeutung ist, sondern es miissen ge-
meinsam Handlungspléne entwickelt werden.
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Die soziae Interaktion soll nicht von dem Ge-
danken des Gegeneinanders sondern von dem
Gedanken des Miteinanders geprigt sein.
Hierbei geht es um soziales Lernen: sich ab-
sprechen, Ideen anderer akzeptieren und be-
riicksichtigen, sich in andere Menschen hinein-
fiihlen, Korpersignale verstehen, eigene Vor-
stellungen und Meinungen einbringen und diese
mit anderen abwigen, Kritik verstdandlich for-
mulieren und sich der Kritik der Mitspieler stel-
len. Das gemeinsame Spielerlebnis wird favori-
siert, deshalb werden einfallsreiche Bewe-
gungsabliufe und wechsel seitiges V ertrauen
stiarker betont als Leistung, Gewinnstreben und
Kampf. Dadurch kann unter anderem Solidaritét
und Riicksichtnahme eingeilibt werden, ohne
andere Fihigkeiten zu vernachléssigen.

Der Einsatz von kooperativen Spielen bringt
noch keine Gewihr dafiir, dass diese auch ko-
operativ gespielt werden. Das Wettbewerbsden-
ken ist soin den Kopfen verankert, dass das
Handeln auch bel Situationen, in denen die
Konkurrenz nicht gefragt ist, davon beeinflusst
wird. Eslisst sich beobachten, dass Kinder, die
es gewohnt sind, gegeneinander zu konkurrie-
ren, Probleme haben, im Spiel miteinander zu
kooperieren. Aus diesem Grund miissen die
Spieler langsam an diese Kategorie von Spielen
herangefiihrt werden. Ziele von kooperativen
Spielen konnen sein, zuerst Kommunikations-
barrieren durch ein gegenseitiges Kennen ler-
nen abzubauen, durch eine vereinte Anstren-
gung ein gemeinsames Problem zu iiberwinden,
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 6glichkeit bieten, sich
mit aktuellen Themen und Problemstellungen
auseinander zu setzen.

Dabei konnen die Spieler feststellen, dass ko-
operatives Handeln nicht immer einfach ist,
aber dennoch al's spannend, abenteuerlich und
risikoreich erlebt werden kann.

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 Spieltitigkeit selber. Aus diesem Grund
findet nur so weit soziale Interaktion statt, wie
siedem individuellen Erfolg weiterhelfen kann.

Bei unkooperativen Spielen existieren unwider-
rufliche Bindungsméglichkeiten nicht, wobei
die Spieler auch hier durchaus miteinander
kommunizieren und Vereinbarungen treffen
koénnen.

Innerhalb der Konkurrenzspiele wird eine Ver-
einzelung gefordert, wobei jeder aktiv versucht,
das Erreichen der Ziele des anderen zu verhin-
dern.

Kinder brauchen Spiele, um faires, regelorien-
tiertes Durchsetzungsvermogen einzuiiben, weil
sie bereitsin ihrem Alltag sozialen Konkurrenz-
situationen ausgesetzt sind und es als Erwach-
sene zunehmend sein werden. Das Uberleben in
einer unsozialen Realitit muss hierbei erlernt
werden. Zugleich werden aber auch Spiele be-
notigt, mit denen koalitives Verhalten geiibt
werden kann. Auch im Arbeitsalltag wichst 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.

Ob nun in einem Geléndespiel der Wettkampf
oder die Zusammenarbeit den Vorrang hat,
hiangt 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 korperlich Schwiche-
re eine Chance hat, gegen den Stirkeren zum
Erfolg zu kommen. Aus diesem Grund darf
nicht immer das Hauptkriterium die Kraft sein,
sondern es miissen auch zuféllige Elemente
eingebaut werden. Esist ein Unterschied fiir das
Klimades Spiels, ob sich die Gegner im Kampf
den Lebensfaden abreifien oder durch das Spiel
"Schere - Stein - Papier" den Sieger ermitteln.
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2. Die Hintergrundgeschichte und der Spielin-
halt priagen entscheidend das Handeln der Spie-
ler. Wenn es zum Beispiel bei einem Geléande-
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 Fihigkeiten und Threr psychischen La-
ge.

4. Die Stimmung wihrend des Spiels wird
durch die Spielsituation geprigt (Ort, Spielbe-
dingungen etc.). Ein stédndiger Leistungsver-
gleich zwischen den Spielern wird vollzogen,
wenn die Aktionen einzeln gegeneinander er-
folgen. Von einem Konkurrenzspiel wird dann
gesprochen, wenn dieser Leistungsvergleich am
Spielende fiir den einen den Sieg und fiir den
anderen den Misserfolg bedeutet.

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

iiberdacht werden, wie Konkurrenzspiele ver-
andert werden konnen. Bei Geldndespielen ist
essinnvoll, 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 Fahig-
keiten einen Aufgabenbereich abzudecken. Da-
durch bekommen alle die reelle Chance zum
Sieg.

Wenn ein Spieler ausscheidet oder, wie es bei
Geldndespielen oft der Fall ist, seinen "Lebens-
faden" verliert, braucht er die Moglichkeit,
schnell wieder am Spiel teilnehmen zu kénnen.
Bel der Entwicklung von Geldndespielen ist es
durchaus sinnvoll, dass sich kooperative und
kompetitive Spielinhalte abwechseln, denn im
menschlichen Zusammenwirken treten weder
Wettbewerb noch Zusammenarbeit getrennt
voneinander auf; beide V erhaltensorientierun-
gen festgestellt haben, um die Teilnehmer Spal}
am Spiel immer im Mittel punkt stehen.

Beliebte Gruppenspiele - und was man dabei beachten sollte

Bewegungsspiele sind fiir Kinder, Jugendliche
und Erwachsene eine geregelte Moglichkeit,
zusammen mit anderen Bewegungsdefizite
auszugleichen, zu kompensieren, und damit
dem natiirlichen Bediirfnis nach kdrperlicher
Motorik nachzukommen. Vorzuziehen sind
Bewegungsspiele, bei denen ale gleicherma-
Ben die Moglichkeit haben, die Bewegungs-
aufgabe geschickt zu erfiillen und weniger
Geschickte nicht durch Ausscheiden blofge-
stellt werden.

Ihr braucht zwei Teams, zwei Freizonen und
eine Mittellinie. Jedes Team einigt sich leise
auf ein Symbol (Die geschlossene Hand
bedeutet Stein, die gedffnete 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, moglichst viele von ihnen zu fangen,
bevor sieihre Freizone erreichen. Bei dem
Spiel werden die Verlierer zu Siegern, d. h. sie

spielen auf der Seite weiter, von der sie gefan-
gen wurden. So sind GroBe und Zusammenset-
zung des Teams stindig im Fluss und alle blei-
ben im Spidl (aus. Andrew Fluegelmann /
Shoshana Tembeck, new games. die neuen
spiele, Pittenhart-Oberbrunn, 1979).

Drei Typen von Geldndespielen 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, die natiirliche Hindernisse
beinhaltet, zu durchlaufen. Auflerdem das Ori-
entierungsspiel, bei dem der Weg zu den ein-
zelnen Spielstationen gefunden werden muss.
Bei der Planung eines Geléndespiels miissen
verschiedene Sicherheitsaspekte beriicksichtigt
werden. Das Spielgeldnde muss zu Beginn fiir
die Teilnehmer klar und eindeutig eingegrenzt
werden. Der Spielleiter sollte sich das Geldnde
vorher angesehen haben, Gefahren punkte und
evtl. Naturschutzbestimmungen vermischen
sich vielmehr. Dabei sollte der darauf hinzu-
weisen. Bei einem Nachtgeldandespiel reicht es
nicht aus, sich das Gelande 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
alsam 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
fiir Spielende oder -abbruch, ein VVersamm-
lungsort und eine Zeitgrenze miissen verein-
bart werden. Der Spielleiter sollte immer er-
reichbar sein und eine Erste-Hilfe-Ausriistung
mitfithren. Das Spiel sollte die ganz unter-
schiedlichen Begabungen der Teilnehmer be-
riicksichtigen und nicht nur Schnelligkeit und
Kraft dem Vorrang geben.

Spielbeispiele findest du viele im neu aufge-
legten Stadt- und Geldndespielbuch »Uber
Stock und Stein«, das du beim GJW Elstal
bestellen kannst.

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-
bietes miissen bekannt sein und die Kinder
miissen darauf hingewiesen werden, z. B. U-
berguerung der Hauptstraf3e nur an der Ampel.
Es gibt ganz verschiedene Aufgabentypen:

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

* Erkundungsaufgaben, bei denen selbststin-
dig etwas zum Thema herausgefunden wer-
den soll (Stadtarchiv, Befragung ...).

* Orientierungsaufgaben, bei denen ein be-
stimmter Weg, eine bestimmte Stelle oder
bestimmte L eute 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.

Atsch-Spiele ist ein Sammelbegriff fiir alle
Spiele, bei denen der Spall am Spiel fiir die
Gruppe auf Schadenfreude beruht, bei denen
einer oder mehrere hereingelegt und blamiert
werden(z. B. ,,Das stumme Gericht*). Als Mit-
arbeiter sollte man solchen Spielvorschldgen
einen unmissverstdndlichen, aber klar begriin-
deten Widerstand entgegenbringen: ,,Ich habe
etwas gegen Verarschungsspiele, unter ande-
rem weil ich - nicht selbst mal der Dumme sein

will.“ Diese Spiele konnen bei Kindern, die
darauf nicht selbstsicher reagieren konnen,
groB3e Spieldngste aufbauen. In diesen Spielen
liegt der Ursprung dafiir, dass sich Erwachsene
meistens nicht freiwillig fiir ein Spiel melden.

Blindspiele fordern die Vorstellungskraft, die
Phantasie und Orientierungsfahigkeit. Die
Spieler sollten jederzeit die Augen 6ffnen
kénnen - zum einen, um sich sicher fiihlen zu
konnen, 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 Erfahrungen fiir die Spieler, und man
kann sich dabei neue Wahrnehmungsdi mensi-
onen er6ffnen, aber eines sollten die Spieler
nicht und niemals lernen: blindes V ertrauen!

Hierbei soll das soziale Verhalten geiibt wer-
den. Auf spielerische Weise steht das Mitein-
ander umgehen im Mittelpunkt. Ziele sind,
sich in andere Menschen hineinzufiihlen, ver-
schiedene Reaktionswei sen auszuprobieren,
durchzusetzen und zu kooperieren, Korpersig-
nale zu verstehen, Vertrauen und Sympathie zu
entwickeln und sich genauer wahrnehmen zu
lernen. Auswertungsspiele gehoren unbedingt
dazu, um einzelne Erlebnisse, Handlungen und
Geflihle verstiandlich zu machen.

Spielbeispiel: Menschlicher Knoten
Die Teilnehmer bilden einen groflen Kreis, alle
schlieBen die Augen und strecken ihre Hénde
nach vorne aus. Auf ein Kommando ergreift
jede Hand eine fremde. Man muss nur darauf
achten, dass niemand beide Hiande einer Per-
son hilt. Es ist ein Knoten entstanden, der ent-
knotet werden soll, ohne dass die Hiande losge-
lassen werden diirfen. Manchmal entstehen
ineinander verschlungene Kreise, die natiirlich
unentknotbar sind (aus: Annette Reiners, Prak-
tische Erlebnispiadagogik, Miinchen, 1993)

Wenn sich Menschen das erste Mal begegnen,
stehen eine Vielzahl von Unklarheiten, Angs-
ten, Unsicherheiten, Orientierungswiinschen
und spontanen Einschitzungen der anderen im
Raum. Kennenlernspiele konnen den Informa-
tions- und Orientierungsprozess abkiirzen und
erleichtern, aber miissen genug Raum fiir Dis-
tanz lassen.



Thematische Spielstunden

Spielstunden miissen geplant werden, auch
wenn ihr tatsichlicher Ablauf oft davon abwei-
chen wird, kann und darf. Vor der Entscheidung
iiber Inhalte, Spiele etc. muss sich der Mitarbei-
ter iber die Bedingungen klar werden, unter
denen die Spiele ablaufen werden:

* Mit welcher Gruppe habeich es zu tun? (Al-
ter, Kultur, Interessen, Probleme, Gruppen-
konflikte, Vorlieben, Schwichen ...)

* Welche raumlichen und zeitlichen Moglich-
keiten habe ich?

* Waswill ich mit den Spielen erreichen?

* Welche Materialien benétige ich?

Es ist giinstig, mit einem Aufwirm-
Begegnungsspiel zu beginnen, dabei ist es am
angstarmsten, wenn es ein "Actionspiel” ist, das
simultan von allen gespielt wird, nicht gleich
Teilnehmer ausschliefit, weil es zu viel Aktivitét
oder besondere Fahigkeiten verlangt. Das Spiel
sollte moglichst einfache Regeln haben, damit
andere, die zu spit kommen, jederzeit mit ein-
steigen konnen.

Jetzt mit einem Paarspiel fortzusetzen, erleich-
tert die Konzentration der Spieler zu- nichst 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.

Der Spielleiter sollte Spiele auswihlen, bei de-
nen er sich selbst wohl fithlt bzw. die einem

selbst viel Spa3 machen. So weit es geht, sollte
sich der Spielleiter am Spiel beteiligen.

Die Regeln und der Spielverlauf solltenin eine
Rahmengeschichte verpackt werden. Dadurch
wird Motivation und Spannung erzeugt. Meis-
tenswird auch die Spielidee — bes. bei Kindern
- besser verstanden. Die Hintergrundgeschichte
darf nicht zu real sein, denn sonst kann Angst
erzeugt werden. Komplizierte Spielabléufe
maoglichst in zwei Schritte einteilen, d. h. mit
einfachen Regeln beginnen und nach einiger
Zeit eine Regel hinzufiigen. Fiir die Spielerkla-
rung wiahlt der Spielleiter einen Standpunk,

von dem alle Teilnehmer ihn gut sehen und
verstehen konnen.

Veranderungen des Regelwerkes im Spiel zu-
lassen. Es ist wichtig, immer fiir die Sicherheit
der Teilnehmer zu sorgen, dabei muss auch
deren Belastbarkeit beriicksichtigt werden.
Gleichstarke Gruppen wihlen. Die Spiele mit
einem gemeinsamen Spiel oder einer "Zeremo-
nie" beenden, damit die Kinder aus ihrer Spiel-
welt in die Realitdt zuriickgeholt werden.

Mdgliche Ablaufstrukturen fir
Spielaktionen

Dieseist die einfachste und hiufigste Form, in
der ein Spielprogramm geplant wird und ab-
lauft: 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-
grofe bis zu rund 20 Mitspielern von einem
Spielleiter tiberschaubar und durchfiihrbar.

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, ist fiir den weite-
ren Ablauf entscheidend:

1. Nach Interessen frei gewahlt, hier miissen
die Teilnehmer wissen, was sie erwartet. Es
besteht das Risiko, dass die zahlenmifBige Ver-
teilung evtl. sehr ungleichmaBig erfolgt.

2. Nach dem Zufall (losen etc.), hier kann es zu
sehr ungleichméBigen Aufteilungen kommen, z.
B. alle Jiingeren in einer Gruppe.
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3. Mit Zuordnung durch den Spielleiter, was
immer problematisch ist, weil er in der Regel
seine Kriterien der Gruppe gegeniiber nicht
geduBert hat oder Einzelne damit dann nicht
einverstanden sind.

4. Mit Zuordnung nach Kriterien, die mit der
Gruppe abgesprochen sind. In vielen Fillen
beginnt ein Programm mit dieser Ablaufstruktur
mit einem gemeinsamen Grof3gruppenspiel zum
"Aufwirmen", dem sich ein Gruppenauftei-
lungsspiel anschlieBen kann. Ein gemeinsames
Abschlussspiel (ggf. mit VVorstellen von Grup-
penergebnissen) erfordert, dass das Spielpro-
gramm in allen Gruppen etwa zur gleichen Zeit
beendet werden kann.

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 dndert
dies auch nicht. Die Spieler kommen und ge-

hen, wie esihnen gefillt. 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-
ten eignet sich diese Ablaufstruktur fiir Feste,
Grof3veranstaltungen und offene Angebotssitua-
tionen. Typisch ist fiir diese Form, dass neben
angel eiteten Spiel programmen oft auch soge-
nannte " Selbstlaufer" angeboten werden. Akti-
vitdten oder Gerite, die man nicht erkléren oder
beaufsichtigen muss. Wichtigist hier ein Auf-
fangangebot fiir Wartende oder Unbeteiligte —
das konnte eine Mal-, Info-, Lese- oder Imbiss-
ecke sein.

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” konnen
hier alle an alen Spielaktivititen teilnehmen.
Dader 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 ungefahr
gleich lange dauert, damit nicht ,,Staus* beim
Wechseln den Spielaktivititenfluss unterbre-
chen.

Ein Beispiel fiir ein Spielkarussell: eine Welt-
reise zu den verschiedenen Kontinenten, sprich
Stationen, wird von mehreren Touristengruppen
(Spielegruppen) unternommen. Dabei besuchen
alle simtliche Kontinente, aber die einen begin-
nen in Amerika, die anderen in Europa etc.
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Kleine Spielepddagogik 4

(aus »Mitarbeitergrundkurs - Spielpddagogik«)

Ein guter Spielleiter ...

.. wihlt das richtige Spiel zum richtigen Zeit-

punkt aus.

.. verfiigt iiber ein grofB3es ,,Repertoire an
Spielen.

. kann eine eigene Spielekartei anlegen und
mit dieser arbeiten.

. kann auf Spielverweigerung und Unlust
reagieren.

. geht flexibel auf die Bediirfnisse der
Gruppe und des Ortes ein.

Tipps fiir Spielleiter

© Spiel ist SpalBl und SpaB ist ansteckend.

© Der Spielleiter spielt immer eine besondere

Rolle.

® Hemmungen und Angste behindern den
Spielverlauf.

@ Dasrichtige Spiel zur richtigen Zeit.

Planung eines Spieleabends

@ Wo wird gespielt (Haus, Halle, Wiese,
Wwald, etc.) ?

& Wieviele Mitspieler sind zu erwarten?

@ Wieadlt sind die Spieler?

& Welche Materialien stehen zur Verfiigung
(auBer der Spielekiste) ?

& Was soll erreicht werden (Kennen lernen,

Reaktion schulen, Kooperation verbessern,

usw.) ?
Reflexion einer Spielerunde

» Wieist 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?

.. bewahrt die Ubersicht iiber das Spielge-
schehen und erkennt mogliche Gefahren
frithzeitig.

. schafft die notwendige Atmosphére fiir das
Spiel.

. kann Spiele verandern und neue Spiele
entwickeln.

. erklart Spiele selbstsicher und verstand-
lich.

. gpielt selbst sehr gerne und viel.

Kurze und verstandliche Spielregeln.

# Gute Vorbereitung ist die halbe Spiel-
aktion.

g Spieleim richtigen Moment beenden.

& Wie viel Zeit steht zur Verfiigung?
@ Welche Spiele sind bekannt?
& Welche Spielreihenfolge ist sinnvoll?

& Was macht man, wenn das Wetter
Probleme macht?

» Habeich die Spiele sicher angeleitet?

» Konnteich auf Probleme wie Unlust oder
Gewalt reagieren?

» Konnteich die Mitspieler motivieren?

» Waren die Spiele fiir die Altersgruppe
richtig?

» Was kann man das nichste Mal besser
machen?

>



Kleine Spielepddagogik 5

(stichpunktartige Zusammenfassung)

Material bereit halten
» Spielekiste

» Spielekartei

» Spielematerial

vVvvyy

Raum préaparieren
» Sitzordnung

» Tafel

» Medaillenspiegel

>

>

» Fufboden (Teppich, Holz, Kunststoff) ?

Spiel erkldaren

» evtl. Einstiegsgeschichte

» Spielregel
>

vVvyy

Spielleiter / Schiedsrichter

» Trillerpfeife
» nicht ablenken
>

vVvvyy
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Kopiervorlage fiir Spielekartei

Spieler

M aterial

Spielregel

Spieler

M aterial

Spielregel
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Medaillenspiegel
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