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Vorwort &

Sehr geehrte Kolleginnen und Kollegen,

Kinder haben in der heutigen Zeit durch verschiedene Umstande eine immer kirzere
Kindheit und werden zunehmend friher mit Aufgaben betraut, die eigentlich Jugend-
lichen oder Erwachsenen gebuUhren. Hinzu kommt, dass sie die geanderten Bedin-
gungen fur ihre Zukunft (Berufswahl, Veranderungen in der Familie, Entwicklung der
Umweltbedingungen) natirlich wahrnehmen und verarbeiten missen. Die Kinder im
Grundschulalter reagieren sehr unterschiedlich darauf: Einige Kinder fUhren ein grol3es
Wort und haben zu allem etwas beizutragen, versuchen dadurch ihre Unsicherheiten
in bestimmten Bereichen zu kaschieren oder verstecken sich hinter diesem Verhalten,
wenn sie ihre Fahigkeiten zeigen sollen. Andere Kinder sind still und zurickhaltend,
ziehen sich weitgehend in sich zurlck, weil sie nichts falsch machen wollen oder ratlos
sind, wie sie sich richtig verhalten.

In unserem Buch finden Sie viele erprobte Anregungen und Spiele, die den eben be-
schriebenen Kindern den Ricken starken, Sozialkompetenz vermitteln und einen Per-
sonlichkeitsentfaltungsprozess in Gang setzen kénnen. Gerade die Vermittlung dieser
Starken auf spielerische Weise sorgt bei Kindern fur ,Aha-Erlebnisse“ und Nachhaltig-
keit. Denn gemachte eigene Erfahrungen mit Kopf, Herz und Hand sind eindrucksvoller
fur Kinder als gesprochene Worte von Erwachsenen, die es nur gut mit ihnen meinen.
Uns ist daran gelegen, mit diesen Mutspielen unter dem Titel ,Starke Spiele fur starke
Kinder Entwicklungsprozesse anzuregen, die ein Hineinwachsen in die Erwachsenen-
welt erleichtern.

Unser eigener Bezug zum Thema besteht in unserer Erfahrungen mit der Umsetzung
zahlreicher Spielideen sowohl in beruflichen als auch in privaten Zusammenhangen. Im
Beruf werden wir als Lehrerinnen fur sozialpadagogische Fachkrafte gefordert, Spiele
zu vermitteln und kreativ an Variationen zu arbeiten. Die abwechslungsreiche metho-
dische Umsetzung der geforderten Inhalte ist flr uns sehr wichtig. Im privaten Bereich
haben wir unsere zahlreichen Ideen in unserem ersten Buch ,Spielideen fur Feste® nie-
dergeschrieben, das im Mai 2006 veroffentlicht wurde.

Ermutigt durch die sehr positive Resonanz auf unser erstes Buch und die Unterstutzung
unserer Familien, Freunde, Kollegen und Bekannten setzen wir unsere Autorentatigkeit
fort. Vielfaltige Beitrdge zum guten Gelingen erhielten wir vom Verlag. An dieser Stelle
mochten wir uns bei allen ,Mutmachern® bedanken.

Viel Freude und Erfolg beim Einsatz der vorliegenden Spielesammlung winschen Ihnen
nun der Kohl-Verlag sowie

Susanne Hoffmann und Annette Kessler
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. Einleitung

Mit den vorliegenden Spielideen soll fur Kinder im Grundschulalter eine besondere
Starkung ihrer Selbstkompetenz erreicht werden. Die Herausforderungen der Spieli-
deen sind oft in eine Phantasiewelt eingebettet und die Losungen nicht immer real, son-
dern haben einen ,Als-ob“-Charakter. Die Kinder werden damit befahigt, fur sich selbst
verantwortlich handeln zu kénnen, um gegenwartige und zukiinftige Herausforderungen
bzw. Probleme zu I6sen und ihr Leben in der Gesellschaft zu meistern.

Die Spiele bieten daher Gelegenheiten, exemplarisch in einer bekannten Gruppe und
damit in einem geschitzten Raum das zu probieren und zu erlernen, was fir die Entwick-
lung vom Kind zum Erwachsenen wichtiges Riustzeug ist. Die Spielideen erfordern daflr
Einsatz und Engagement auf mehreren Ebenen. Reaktionsschnelligkeit, Geschicklichkeit
und Kraft sowie motorische Gewandtheit sind gefragt. Die Spielziele sind so ausgelegt,
dass jedes Kind mit seinen Fahigkeiten zu einem guten Gelingen kommt. Eine Losung
bendtigt oft einen kreativen Ansatz und Iasst sich nicht mit bereits bekannten Handlungs-
mustern erzielen. Emotional missen sich die Kinder auf etwas Unbekanntes einlassen,
das Herangehen an Wagnisse und kleine Risiken erfordert einen eigenen Standpunkt.
Die Kinder kénnen in verschiedenen Situationen Mut zum eigenen Ich zeigen und flihlen
sich in persénlichen Entscheidungen sicherer. Mit der in den Spielen angeregten Selbst-
und Fremdreflexion wird ein wichtiger Beitrag zur Personlichkeitsentwicklung, aber auch
Werteerziehung der Kinder geleistet.

Die Selbstkompetenz der Kinder weist in einer Gruppe eine breite Spanne auf. Es gibt
Schiler, die mit dem vorliegenden Leistungsdruck gut umgehen kénnen und sehr selbst-
bewusst auftreten. Teilweise ist das zu engagierte Verhalten dieser Kinder den schu-
lischen Alltagssituationen nicht zutraglich und geht Uber die Grenzen der anderen hi-
naus. Durch ihren Spal® am Wettbewerb mit anderen vergessen sie Ricksichtnahme
und Teamfahigkeit.

Neben der Selbstkompetenz der Kinder wird besonders die Sozialkompetenz geférdert.
Padagogen im Schulalltag stellen immer wieder fest, dass die Lerngruppen leistungs-
maRig heterogen zusammengesetzt sind. Die aktiven Schiler bekommen schneller die
Aufmerksamkeit der Lehrkraft und fuihlen sich dadurch angenommen. Die stilleren Kin-
der ziehen sich immer mehr zuriick. Es entsteht moglicherweise bei ihnen eine Lernblo-
ckade, die sich nicht nur in der Gegenwart auf die Leistungen auswirkt, sondern auch
in Zukunft in der weiteren schulischen Laufbahn niederschlagt. Diese geringe Resilienz
zieht sich zum Teil durch mehrere Facher und beeintrachtigt ihr Selbstwertgefihl er-
heblich. Durch ein Misserfolgserlebnis beginnt eine negative Lernspirale, die die Kin-
der allein oft nicht iberwinden kdnnen. Schule an sich ist oft so ausgerichtet, dass die
Defizite der Schuler durch die vorgegebenen Strukturen immer wieder zu Tage treten.
In der heutigen Gesellschaft sind Eltern verstandlicherweise darauf bedacht, dass ihre
Kinder gerade im mathematischen Bereich bestmdglich abschlielien. Dadurch steigt der
Leistungsdruck fiir die Kinder noch weiter an.

Mit diesen vorgeschlagenen Spielen soll dieser Teilung der Kinder in leistungsstarke und
—schwache entgegengewirkt werden. Zusatzlich werden die Kinder, die sich schneller in
den Vordergrund drangen, durch Regelwerke in den vorliegenden Spielen angehalten,
sich zuriickzunehmen. Kinder, deren Selbstwertgefiihl schwach ausgepragt ist, werden
nachhaltig gestarkt.
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Einleitung 3

Durch das Angebot an verschiedenen Spielen fir Einzel-, Partner- und Gruppenarbeit
werden die Kinder spielerisch dahin gefuhrt, nicht nur sich mit den eigenen Fahigkeiten,
sondern auch mit den Kompetenzen ihrer Mitspieler auseinanderzusetzen und Toleranz
fur andere Verhaltensweisen zu entwickeln. Der angestrebte Erfolg bei den Spielen liegt
oft im Einsatz unterschiedlicher Ressourcen, Ubernahme von Hilfestellung und Verant-
wortung fir andere sowie die Annahme fremder Hilfe. Die Wertschatzung und Akzep-
tanz anderer Kinder grindet sich auf dem Bewusstsein der Summe aller vertretenen
Fahigkeiten und dem gegenseitigen voneinander Lernen. Da viele Spiele eine derartige
Zusammenarbeit erfordern und zum Teil mit kérperlicher Nahe verbunden sind, ist es
notwendig, dass die Gruppe sich kennt.

Die Foérderung der Fachkompetenz und damit der intellektuellen Mindigkeit erfolgt an
den gewahlten Spielinhalten, die jeweils dem Entwicklungsstand der Kinder angepasst
sind. Erforderliche Vorkenntnisse, z.B. in den Kulturtechniken, sind bei jeder Spielidee
vermerkt.

Die uberwiegende Anzahl der Spiele sind fur Kinder ab sechs Jahren konzipiert. Man-
che Angebote beziehen sich auf die Altersgruppe ab sieben oder acht Jahren, da erst
dann die geforderten Kompetenzen erfullt werden. Einige Themen oder Spiele kdnnen
auch fur Jugendliche und Erwachsene eingesetzt werden. Die padagogischen Zielset-
zungen treten dann aber gegenlber den gemeinsamen Spielerlebnissen in den Hinter-
grund, da das Verstandnis fir die Inhalte auf die Lebenssituationen von Grundschul-
kindern zugeschnitten ist. Viele der beliebten Spiele aus dem vorliegenden Buch sind
altersunabhangig.

Spielkategorien Ab 6 Jahren Ab 7 Jahren Ab 8 Jahren
Mutmachspiele 11 1 6
Kooperationsspiele 19 0 4
Geschicklichkeitsspiele 7 3 7
Schatz- und Ratespiele 7 1 9
Tobespiele 12 1 2
Mein Ich-Buch 7 1 3

Die Einsatzmoglichkeiten fiir die Spiele im Buch ,Starke Spiele fur starke Kinder* sind
sehr vielfaltig. In erster Linie sind die Spiele fiur die Grundschularbeit im Klassenraum
oder auf Klassenfahrten gedacht, lassen sich aber auch in anderen Zusammenhangen
vielfaltig umsetzen:

offene Kinder- und Jugendarbeit,

Ferienfreizeiten bzw. Ferienpassaktionen,
Wochenendveranstaltungen, z.B. bei den Pfadfindern oder im Verein,
Fortbildungen fir Jugendgruppenleiterinnen,

Gestaltungen von Veranstaltungen,

Kommunionfreizeiten oder ahnliche kirchliche Veranstaltungen mit
Grundschulkindern

in der Familie, z.B. als Anregungen flir Kindergeburtstage.

O O0oO0o0do

Seite 5

Eine Spielesammlung der besonderen Art — Bestell-Nr. P10 978

100 starke Spiele fiir starke Kids

o
§
§
§

KOHL VERLAG



OVTYIATHON

Blopia st vawiz

SpIy axJes any sjalds axels 001

816 0Ld IN-IIe}seg — My uaiapuosaq Jap Bunjwwess|aidg auig

= Einleitung

Die Spiele sind auf den Einsatz in einem grofen Raum (Klassenraum) zugeschnitten,
kénnen aber zum Teil auch materialbedingt drauf3en oder in einer Turnhalle bzw. Aula
gespielt werden.

Um eine einfache Umsetzung und einen schnellen Uberblick fiir die Spielleiterin/den
Spielleiter zu ermdglichen, sind die Spielideen jeweils nach der gleichen Gliederung
aufgebaut. Zu Beginn wird die Spielidee kurz beschrieben. Angaben zu besonderen
Spielzielen aus allen Kompetenzbereichen und zum Alter der Kinder sind eingefligt
und geben schnellen Aufschluss Uber die Einsatzmdglichkeiten bei einem durchschnitt-
lichen Entwicklungsstand. Davon hangen auch die Fahigkeiten der Kinder bezogen
auf die Kulturtechniken ab. Es ist zum Beispiel bertcksichtigt, inwieweit ein Kind fur
die Spielideen schreiben, rechnen und lesen kann, damit diese Fertigkeiten Anwendung
finden. Fir die Anzahl der Kinder wurde eine durchschnittliche Klassengréf3e von ca.
finfundzwanzig Kindern angenommen. Bei wesentlich grélReren Gruppen verliert die
thematisch inhaltliche Komponente der Spielaktionen an Qualitat. Der Zeitbedarf fir
die Spielideen kann je nach Gruppe und Ausdehnung der Spiele variieren. Die Angaben
sind daher Schatzwerte.

Zu jedem Spiel sind klare, einfache Spielerklarungen formuliert. Dabei wird schnell
deutlich, dass neue Spielideen aufgenommen wurden, aber auch bekannte Spiele unter
neuem Namen daher kommen. Diese wurden dann in ihren Begrifflichkeiten passend
zu dem Thema ,Mut” geandert. Da es den Absichten dieses Buches zuwider lauft, wur-
de auf Blamierspiele oder ahnlich angelegte Aktionen in allen Spielen verzichtet. Bei
einigen Spielideen ist eine bestimmte Spieltextvorgabe erforderlich, die als gesonderter
Spieltext in der Beschreibung zu erkennen ist. Das aufgefiihrte Spielmaterial ist auf die
jeweilige Aktion abgestimmt. Mdglichst kostengiinstige Materialien kommen zum Ein-
satz.

Besondere Hinweise, die Spieltipps, die durch die Praxiserfahrungen der Autorinnen
eingeflossen sind, sollen die Umsetzung erleichtern und helfen, Stolpersteine zu vermei-
den. Spielvariationen werden angeboten, um den Lehrgang auf die Zielgruppe besser
abstimmen zu kénnen und besonders die zeitliche Dauer zu variieren. Die Komponente
der eigenverantwortlichen Spielplanung wird durch weitere Vorschlage fir die Teilneh-
mer gefordert.

Um das weit gefacherte Angebot der von uns beschriebenen Spiele Ubersichtlich dar-
zubieten, sind den vorliegenden Spielideen einzelne Uberschriften mit Erlauterungen
zugeordnet: Mutmachspiele, Kooperationsspiele, Geschicklichkeitsspiele, Schatz-
und Ratespiele, Tobespiele. Dahinter steht der Gedanke, flexibel auf die Bedlrfnisse
der Kindergruppe reagieren zu kénnen und Spiele mit unterschiedlichen Merkmalen ein-
zusetzen. Vor jedem neuen Abschnitt zeigen ausgewahlte Spielziele an, welcher pada-
gogische Schwerpunkt im Vordergrund steht.

Die Spiele sind einzeln anzuwenden oder fiir langere Einheiten untereinander kom-
binierbar. Einen Vorschlag zur Wertschatzung der unterschiedlichen Ergebnisse und
weiteren Starkung der Personlichkeit der Kinder enthalt das Kapitel ,,Mein Ich-Buch“ im
Sinne eines Portfolios. Eintragungen kénnen fiir jedes Kind individuell erfolgen.
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Einleitung €\

Die Spielleiterin/der Spielleiter sollte sich ihrer/seiner besonderen Verantwortung fir
die Steuerung der gruppendynamischen Prozesse bewusst sein und die Gruppe be-
ziglich ihrer gemeinsamen Entwicklung sensibel lenken und leiten. Durch eine positive
Gruppendynamik kdnnen Strukturen in Kindergruppen erkannt und Veranderungen spie-
lerisch in Gang gesetzt werden. Entstehende Stérungen sollten als Lernanlasse fur die
Gruppe genutzt werden. Die Spiele dienen eigentlich nur als Handwerkszeug, das im
passenden Moment eingesetzt werden kann.

Die Spielleiterin/der Spielleiter sollte die Gruppe so einschatzen kénnen, dass kein Kind
blof3 gestellt wird oder die Gruppe Uber- bzw. unterfordert ist. Es gilt der spielpadago-
gische Satz ,Die Gruppe ist so stark wie ihr schwachstes Mitglied“. Ebenfalls zur erfolg-
reichen FUhrung der Gruppe gehoéren z.B. die Berlcksichtigung der unterschiedlichen
Charaktere, die Unterstitzung zurickhaltender Kinder und das angemessene Loben
aller Beteiligten. Um ein Geflhl fur die Facetten, die in einer Spielidee liegen, fur die
richtige Herangehensweise, den passenden Schwierigkeitsgrad mit der entsprechenden
Variante und dem angemessenen Zeitrahmen entwickeln zu kdnnen, sind eigene Spiel-
erfahrungen der Spielleiterin/des Spielleiters als Teilnehmer hilfreich. Der wichtigste As-
pekt ist fur die Spielleiterin/den Spielleiter das eigene Engagement und der Spall am
Spielen.

Seite 7

100 starke Spiele fiir starke Kids

——
KOHL VERLAG

Eine Spielesammlung der besonderen Art — Bestell-Nr. P10 978




Ak ' Altersangaben und schulische Kenntnisse
@ -
ab Voraussetzungen
Spielidee , _ Lesen & mathe-
6 keine Schreiben matlsc:he
Kenntnisse
Mutmachspiele
Das Korkenspiel X X
Lebendige Spielfiguren X X
Eigenschaften stapeln X X
Entscheidungsspiel X X
Gesicht ohne Licht X X
Gruppenball X X
Gruselkabinett X X
Kofferwunsche X X
Meine kleine Welt X X
Meine Muschel X X
Murmeltreffen X X
Mutige Wurfelprobe X X
Stuhlertcken X X
Schnelle Finger X X
Was mache ich, wenn X X
Was passiert hinter mir? X X

Welches Fahrradteil
passt zu dir?

Zwei Gleiche sind richtig X X

OVTYIATHON:

Blopia st vawiz

Kooperationsspiele

m = . .

58 Ballon hoch in die Luft X X
(]

(7] Iy -

53 Blinder Bauherr X X

i)

§ E Kiinstler ohne Augen X X

£

as Der Feuersalamander X X

&g

z i Der Seeadler X X

n

oo . .

2 ” Ein Beutel voller Balle X X

a .

N Gemeinschaftsbauwerk X X

=3

! Hoér gut hin X X

w

@ Ich sag dir, was du tun « y

z musst

v

s

o

>
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Altersangaben und schulische Kenntnisse i @

ab Voraussetzungen
Spielidee _ e mathe-
6 7/ keine . matische
i e Schreiben .
Kenntnisse
Kooperationsspiele
Kapitan und Lotse X X
Maurer am Bau X X
Mit Handicap X X

Ohne euch komme ich

nicht durch den Sumpf X X
Ostfriesenlauf X X

Riesenball X X
Schokoladenseiten X X
Spielfeldtausch X X

Spring ins Feld X X
Tauziehen einmal

anders X X

Tiere im Dunkeln X X
Ungewohnlicher « «
Balltransport

Wasserbecherreihe X X
Zeitungstransport X X

Geschicklichkeitsspiele

o
Astkegeln X X g
Boxenwurf X X f
Buchstabierball X X 2
Die springenden « « ;
Flaschendeckel ;
Eimerball X X vu
Gesichtspunkte X X E,?
HeilRe Kartoffel X X ‘zé
Kartonsalto X X %:_,1%
Kartonturm X X %g
Kochlffel-Golf X X é:
Loffelwerfen X X

Nuss-Patschen X X %

KOHL VERLAG
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e @ Altersangaben und schulische Kenntnisse

ab Voraussetzungen
Spielidee _ e mathe-
6 7/ keine . matische
s et Schreiben .
Kenntnisse
Geschicklichkeitsspiele

Spulbirstenwurf X X
Streichholzstapel X X

Tortenplatte X X
Treteimerschleuder X X
Uberstiilpen X X

Schiétz- und Ratespiele

Ausreden und Co X X
Das kleine Hui X X
Eine Minute schatzen X X
Ein Ratsel fur dich X X
Fingerkino X X
Ganz nah X X
Gerausche-Backblech X X
Kenne ich dich gut? X X
Mal ein Lied X X
Murmeltauchen X X

5 Sag es anders X X

5 Schwung in helle Képfe X X X

3 Stadt, Land, Fluss und

z2  |Ball X X

%”% Tickische Léange X X

géﬁ Was traust du dir zu? X X

£2 [ Wo bin ich gelandet? x X

§ % Wo ist was? X X

g g Tobespiele

% Das lebendige « «

In Forderband

@ Ein Rucksack fur « «

& viele Leute

z

s
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Altersangaben und schulische Kenntnisse &N ? @
i
ab Voraussetzungen
Spielidee i , _ Lesen & mathe-
6 T keine Schreiben Kmatlsc:he
enntnisse
Tobespiele
Flaschen-Irrgarten X X
Hausaufgaben X X
Kartonlauf X X
Kissenschatz X X
Pfannenwender-
Abschlag X X
Riesenmaschine X X
Schleich um den
heillen Brei herum X X
Starker als die Decke X X
Stuhlreihe X X
Tunnel X X
Unterschriftenjagd X X
Warenlager X X
Wasserbombentennis X X
Mein Ich-Buch
Das schonste Ich -
der Welt X X S
Ich bin im Marchen X X f
Ich male meinen E
Namen X X @
Ich sehe, ich vermute X X glt
Lebenslinien X X g
Mosaik X X %g
Mutcollage X X E%
Sag was von dir X X éé
Tischgesprache x X 33
Welches Tier mochtest E«%
du sein? X X g2
Wenn ich grof3 bin X X
H

KOHL VERLAG
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A Kosten, Material, Vorbereitung

Aktivitat Vorberei- Material- Es wird
ist kosten- tungen sammlung, kein
Spielidee e e g e
erledigt. | nicht erfor-
derlich.
Mutmachspiele
Das Korkenspiel X X
Lebendige Spielfiguren X X
Eigenschaften stapeln X
Entscheidungsspiel X X
Gesicht ohne Licht X X
Gruppenball X X X
Gruselkabinett X
Kofferwlnsche X X X

Meine kleine Welt

Meine Muschel X X X
Murmeltreffen X X X
Mutige Warfelprobe X X X
Stuhlericken X X X X
Schnelle Finger X X
Was mache ich, wenn X X
r Was passiert hinter mir? X X X X
i Welches Fahrradteil passt zu dir? X X
3 Zwei Gleiche sind richtig X

% 3 Kooperationsspiele
%]
%’%’ Ballon hoch in die Luft X X X
o
(7] .
g8 Blinder Bauherr X X X
28 ,
55 Klnstler ohne Augen X X X
%]
ca
23 Der Feuersalamander X X X
8 =
$8 Der Seeadler X X X X
[]
5 Ein Beutel voller Bélle X
: .
| Gemeinschaftsbauwerk X
w " .
& HOr gut hin X
o
z
v
3
©o
3
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Kosten, Material, Vorbereitung £ “‘\ :é @
Aktivitat Vorberei- Material- Es wird
ist kosten- tungen sammlung, kein
Spielidee ZECI Y et
erledigt. | nicht erfor-
derlich.
Kooperationsspiele

Ich sag dir, was du tun musst X X
Kapitan und Lotse X X
Maurer am Bau X X
Mit Handicap X X X
Ohne euch komme ich nicht durch den
Sumpf X X X
Ostfriesenlauf X X
Riesenball X X X
Schokoladenseiten X X
Spielfeldtausch X X X
Spring ins Feld X X X
Tauziehen einmal anders X X
Tiere im Dunkeln X X X
Ungewohnlicher
Balltransport X X
Wasserbecherreihe X X X
Zeitungstransport X X g

Geschicklichkeitsspiele Z‘:
Astkegeln %
Boxenwurf X X T
Buchstabierball x x x :
Die springenden X X gg
Flaschendeckel <3
Eimerball X 58
Gesichtspunkte X X X éé‘
HeilRe Kartoffel X X X gg
Kartonsalto g';:?
Kartonturm X X s

Lernen mit Erfolg

KOHL VERLAG
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A @ Kosten, Material, Vorbereitung
@t
Aktivitat Vorberei- Material- Es wird
ist kosten- tungen sammlung, kein
Spielidee sinsia, || ghd | s Meere
erledigt. | nicht erfor-
derlich.
Geschicklichkeitsspiele
Kochléffel-Golf X X
Loffelwerfen X X X
Nuss-Patschen X X X
Rechenball X
Spulburstenwurf X X
Streichholzstapel X X X
Tortenplatte X X X
Treteimerschleuder X X
Uberstiilpen X
Schitz- und Ratespiele
Ausreden und Co X X X
Das kleine Hui X X X X
Eine Minute schatzen X X
Ein Ratsel fur dich X X
Fingerkino X X X
- Ganz nah X X
i Gerausche-Backblech X X
3 Kenne ich dich gut? X X
23 Mal ein Lied X X X
g g Murmeltauchen X X X
géﬁ Sag es anders X X
g% Schwung in helle Képfe X X X X
%% Stadt, Land, Fluss und Ball X X X
gg Tuckische Lange X X X
% Was traust du dir zu? X X
=3
| Wo bin ich gelandet? X X X
g Wo ist was? X X X X
£
s
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Kosten, Material, Vorbereitung £ “‘\ ‘¢ @
i
Aktivitat Vorberei- Material- Es wird
ist kosten- tungen sammlung, kein
Spielidee sinsi, | gnd |zl | e
erledigt. | nicht erfor-
derlich.
Tobespiele
Das lebendige Forderband X X X X
Das lebendige Forderband X
Ein Rucksack fur viele Leute X X
Flaschen-Irrgarten X X
Hausaufgaben X X
Kartonlauf X X X
Kissenschatz X X X
Pfannenwender-Abschlag X X X X
Riesenmaschine X X X
Schleich um den heil3en Brei herum X X X
Starker als die Decke X X X
Stuhlreihe X X X X
Tunnel X X X
Unterschriftenjagd X X X
Warenlager X X X
Wasserbombentennis E
Mein Ich-Buch :

Das schonste Ich der Welt X X %
Ich bin im Mérchen X X X .
Ich male meinen Namen X X X 2
Ich sehe, ich vermute X X X X %é
Lebenslinien X X :f:,g
Mosaik X X ‘gé
Mutcollage X %:_,1%
Sag was von dir X X X Ejﬁi
Tischgesprache X X X X §§
Welches Tier mochtest du sein? X X X Fg
Wenn ich grof3 bin X X %g

o

g
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2 Spielbeschreibung

Mutmachspiele

In diesem Kapitel sind Spielideen zusammengefasst, die Kinder in ihrer senso-motorichen
Entwicklung unterstitzen. Als Begleiterscheinungen des Kérperwachstums kénnen Unsi-
cherheiten im Bewegungsablauf und der eigenen Kérperwahrnehmung entstehen, die auch
im seelischen Bereich zu weiterer Zurtckhaltung fuhren. Die taktile Wahrnehmung mit Kor-
perteilen wie Handen oder FliRen wird geférdert. Die Kinder schulen ihre Sicherheit in der
Umsetzung von kreativen Prozessen. Ihre Belastbarkeit, Ausdauer und Konzentration wird
gestarkt, ihr Neugierverhalten fur lebenslanges Lernen angeregt. Die Spiele sollen Mut ma-
chen, die eigenen motorischen Fahigkeiten einzusetzen.

Im emotionalen-affektiven Bereich helfen die folgenden Spielideen den Kindern, positive
Charaktereigenschaften und eigenes Kénnen zu identifizieren sowie ihre individuellen Star-
ken einzuschatzen. Daran schlief3t sich die Bereitschaft an, seine persénlichen Interessen,
Bedurfnisse und Geflihle zu vertreten. Das geforderte Engagement ist zusatzlich verbunden
mit Kommunikationsbereitschaft, Rlicksichtnahme und Toleranz sowie dem Geschick, sich
in eine Rolle zu versetzen und in einer Kleingruppe zu agieren.

Kooperationsspiele

Bei diesen Spielideen sind alle Kind in der Gruppe wichtig, obwohl jedes Kind unterschied-
liche Fahigkeiten mitbringt. Es geht gerade darum, dass sich die vorliegenden Talente er-
ganzen und fir das Spielziel optimal eingesetzt werden. Ricksichtnahme im Verhalten zu
anderen Kindern steht im Vordergrund. Bei der Schulung der Kooperationsfahigkeit mus-
sen |ldeen und Materialien abgegeben werden. Das setzt Kommunikationsbereitschaft und
-fahigkeit voraus. In den Gruppenprozessen entwickelt sich Einflhlungsvermdgen. Es ist
nicht immer leicht, sich in eine Gruppe einzufinden und die eigenen Bedurfnisse fur eine
Zeit zugunsten eines Gruppenziels zurtickzustellen. Die Kinder schulen ihre Sozialkompe-
tenz, was spielerisch leichter gelingt. Unbedingte Voraussetzung fur diese Fahigkeiten ist
die Selbstkompetenz.

Da viele Spiele eine derartige Zusammenarbeit erfordern und zum Teil mit kdrperlicher Nahe
verbunden sind, ist es notwendig, dass die Gruppe sich kennt.

Die Spiele sind im Allgemeinen auf wenig Materialaufwand ausgerichtet. Ein besonderes
Augenmerk sollte auf die Spielvarianten gelegt werden, da sich an dieser Stelle weitere gute
Méglichkeiten befinden.

Geschicklichkeitsspiele

Bei diesen Spielideen gilt es fir die Kinder, mit und ohne Material Geschicklichkeit zu be-
weisen. Dabei geht es in erster Linie nicht um sportliche Fitness, sondern um die Bewalti-
gung unerwarteter Bewegungsablaufe mit ungewdhnlichen Materialien. Zum Einsatz kom-
men Haushaltsgerate, die auf lustige Weise zweckentfremdet werden oder kostenglinstiges
Alltagsmaterial, was sonst keine Verwendung mehr finden wirde. Die ungewodhnlichen
Denkansatze fordern gleichzeitig die Kreativitat der Mitspieler. Besonders Kinder, die in der
ublichen Weise mit ihrer Geschicklichkeit unterlegen sind, kénnen mit ihren Ressourcen
besonders gut herauskommen.
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Schatz- und Ratespiele

Hinter diesem Oberbegriff verbergen sich Spielideen, bei denen Selbstwertgeflihl und Selbst-
standigkeit geférdert werden. Die Kinder schatzen dabei nicht nur reale Gegebenheiten ein,
sondern auch im Ubertragenen Sinn das eigene Kénnen. Sie lernen unabhangig von ihren
Vorerfahrungen ihre eigene Meinung zu vertreten, die Konsequenzen einer Entscheidung
verantwortungsbewusst zu bedenken und souveran zu tragen. Es erfordert Courage, seine
Entscheidungen vor der Gruppe kundzutun. Durch das gegenseitige Feedback wird die Auf-
nahmefahigkeit genauer und das Selbst- und Fremdbild erweitert. Toleranz und Rucksicht-
nahme nehmen in Abhangigkeit von den eigenen Entscheidungen zu.

Bei diesen Spielideen kdénnen sich einmal die nicht so sportlichen Kinder gut einbringen,
wenn als Gruppenleistung geistige Flexibilitat mit motorischen Fahigkeiten gepaart wird. Ein
besonderes Augenmerk wurde darauf gerichtet, dass die Kinder nicht blo3 gestellt werden,
sondern in ihren Fahigkeiten gestarkt werden.

Tobespiele

Bei diesen Spielen kénnen sich Kinder mit hohem Bewegungsdrang einmal richtig auspo-
wern und erleben dabei andere Aspekte des gemeinsamen Spielens, als etablierte Mann-
schaftsspiele erfordern, wie z.B. FuRball oder Handball. Dabei geht es nur vordergrindig um
die korperliche Kraft, die hier mit Taktik und Geschicklichkeit gemeinsam in der Gruppe ein-
gesetzt werden muss, um ein kollektives Ziel zu erreichen. Die Kinder lernen Kérperkontakt
und Nahe zuzulassen. Der erforderliche Kraftaufwand wird teilweise von anderen Kindern
spielerisch gesteuert. Einige Spielideen verlangen motorische Schnelligkeit, die allerdings
zweckgebunden z.B. fur die Komplettierung einer Spielerkarte, eingesetzt wird. Damit die
Spiele ihren padagogischen Sinn erfiillen kdnnen, missen die Spielregeln vor dem Spiel
von der Spielleiterin/'vom Spielleiter erlautert und wahrend der Durchflihrung auf ihre Ein-
haltung geachtet werden.

Mein Ich-Buch

Als Begleitung im Entwicklungsprozess der Kinder bietet es sich an, die Starkung der Per-
sonlichkeit durch den Einsatz eines ,Ich-Buches” im Sinne eines Portfolios einzusetzen. Der
Leitsatz dazu lautet: ,Ich zeige, was ich kann.“ Wir verstehen darunter eine zielgerichtete
und systematische Sammlung von Arbeiten und Spielergebnissen, welche individuelle Be-
muahungen, Fortschritte und Leistungen der Lernenden darstellt. Der Einsatz dieses Medi-
ums, fUr das verschiedene Spielideen zur Ausgestaltung aufgezeigt werden, ermdglicht eine
spatere Auswahl, Bewertung und Reflexion der eigenen Entwicklung. Zusatzlich hat das
Portfolio Erinnerungswert bezogen auf einen ereignisreichen Altersabschnitt.

Seite 17

Eine Spielesammlung der besonderen Art — Bestell-Nr. P10 978

100 starke Spiele fiir starke Kids

Lernen mit Erfolg

KOHL VERLAG



OVTYIATHON:

Blopia st vawiz

SpIy axJes any sjalds axels 001

8.6 0Ld "IN-lI9)s@g — MUYy uaidpuosaq Jap 6un|l.utuesa|a!ds aulg

'@ Spielbeschreibung

Mein Ich-Buch

Das Portfolio stellt zusatzlich zu den angefiihrten Spielideen eine Motivation fir die Kinder
dar, sich Kompetenzen anzueignen und Uber eigene und fremde Lernprozesse wahrend
eines langeren Zeitraumes nachzudenken und diese zu dokumentieren. Damit verbunden
sind Freirdume bei der Gestaltung und ein hohes Mal} an Eigenverantwortung. Entwick-
lungs- und Lernprozesse, die sonst in Leistungsmessung und -beurteilung zu kurz kommen,
werden anschaulich dargestellt. Gleichzeitig lernen die Kinder Techniken zur Visualisierung
und Prasentation kennen und wenden diese an. Das Portfolio unterstitzt die in allen Le-
bensbereichen wichtige Feedbackkultur und erleichtert somit die Kommunikation der Kinder
in ihrem Umfeld.

Fir die Spielleiterin/den Spielleiter gehen mit dem Portfolio einige Voriberlegungen einher,
da folgende Fragestellungen unbedingt berlcksichtigt werden sollten:

= Klare Zielsetzungen, z.B.

O Inwieweit findet das Portfolio nicht nur im Kontext ,Starke Spiele®
Verwendung oder wird in anderen Lernzusammenhangen verwendet?
Welche Zielsetzungen missen den Kindern transparent und einsichtig
gemacht werden?

Welche Inhalte, z.B. Ergebnis der Spielidee ,Ich male meinen Namen*

oder in zahlreichen Spielen verwendete Spielerkarte, werden ausgewahlit?
Welche Visualisierungs- und Prasentationsmethoden sollen genutzt werden?
Wie wird die Arbeit am Portfolio anerkannt?

Wie fliel3t eine evtl. Bewertung des Portfolios in andere Berteilungsprozesse
ein?

Welche Form (Titelblatt, Inhaltsverzeichnis, Seitennummerierung, Grofe,
Umfang) wird mit den Kindern gemeinsam festgelegt?

O  Wer bekommt die Ich-Blcher zur Aufbewahrung?

©c 000 O O

= Zeitvorgabe
= Anleitung und Unterstitzung
= Uben im Kleinen

Um das Portfolio padagogisch wertvoll aufzubereiten, empfehlen wir vier Schritte zur
Vorgehensweise.

1. Stoffsammlung
Die Kinder sammeln und sichten ihr Material in einer Mappe.

2. Auswahl
Die Kinder entscheiden selbst, was fur ihr Portfolio ausgewahlt und
zusammengestellt wird.

3. Reflexion
Die Kinder legen eine eigene Stellungnahme unter einer vorgegebenen
Aufgabenstellung zu ihrem Portfolio dar, in der sie ihren Entwicklungs-
prozess einbeziehen.

4. Projektion
Neben Kurzprasentationen der Kinder schlie3en sich Aussagen Uber

Ruckschlusse zum eigenen Entwicklungsstand an.
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Spielidee ,,Das Korkenspiel“ 5 Min. =

Spielerkldrung

Beim Korkenspiel muss ein vorgegebener Zungenbrecher erraten werden. Die Spiellei-
terin/der Spielleiter bringt Korken mit und erklart kurz das Spiel. Anschliel3end verteilt
sie/er die Korken an die Mitspieler. Die Korken werden zwischen die unteren und obe-
ren Zahne geklemmt. Nun beginnt das Spiel, bei dem die Kinder paarweise spielen. Ein
Kind sagt einen von der Spielleiterin/'vom Spielleiter verdeckt gezeigten Zungenbrecher
und die anderen Kinder schreiben diesen auf. AnschlieRend wird gewechselt.

= Beispiele fur Zungenbrecher kénnten sein:

O  Blaukraut bleibt Blaukraut, Brautkleid bleibt Brautkleid

O  Der Kaplan klebt Pappplakate

Q  Zehn Ziegen ziehen zehn Zentner Zement zum Zug

O  Fischers Fritz fischt frische Fische, frische Fische fischt Fischers Fritz

/‘gi' = Die Kinder schulen ...

O ... ihre Mundmotorik.

O ... Kommunikationsfahigkeit unter erschwerten Bedingungen.
O  Fur jedes Kind einen Korken.

Q  Zettel mit den vorgegebenen Zungenbrechern.

TP,
"'; Q  Eventuell brauchen einige Kinder eine kurze Ubungsphase.
P Q  Esistfiurdie Kinder besonders lustig, wenn die Spielleiterin/der Spielleiter
einmal anfangt.

Variante

O Die Kinder spielen in zwei Gruppen. Nacheinander erzahlen sie sich die
Zungenbrecher. Das Kind, was als Erstes den Zungenbrecher erkannt
hat.

O  Ein grofes Bonbon wird zwischen die Zédhne geklemmt.

Spielidee ,,Lebendige Spielfiguren* 30 Min.

Spielerklarung

Viele Kinder kennen das Spiel ,Mensch argere dich nicht®. Durch eigenes Agieren als
~oetzfiguren in groRer Ausfihrung“ bekommt es einen anderen Charakter. Aus einer
Plane wird von der Spielleiterin/dem Spielleiter ein gro3es Spielbrett gefertigt, ahnlich
dem bekannten Spielbrett. Auf dem Spielbrett sind ein Haus, ein Startplatz und ein

Eine Spielesammlung der besonderen Art — Bestell-Nr. P10 978

100 starke Spiele fiir starke Kids

o
§
§
§

KOHL VERLAG

Seite 19



! @ Mutmachspiele

Zieleinlauf fur jede teilnehmende Farbe vorgesehen. Einige Felder sind auf dem Spiel-
plan andersfarbig vorgesehen. Fir jedes mitspielende Kind ist ein farbiges Umhange-
band gefertigt, das die Gruppenzugehorigkeit verdeutlicht. Gesondert sitzen vier Kin-
der an einem Tisch, die fiir ihre Mannschaft wirfeln. Sie melden ihr Wirfelergebnis den
lebendigen Spielfiguren, z.B. ,Hanni, du hast fiir die grine Mannschaft eine Vier."

Spielerkldrung

Bei der Ankunft auf einem besonderen Feld stellt die Spielleiterin/der Spielleiter eine
besondere Aufgabe. Findet das Kind in der vorgegebenen Zeit die Losung, kann es so
viele Felder vorziehen, wie bei der Aufgabe angegeben sind. Kann es die geforderte
Antwort nicht geben, bleibt es vor Ort stehen. Erreicht das Kind einen bereits besetzten
Platz, wird das Feld gemeinsam genutzt.

Wenn ein Spieler sein Haus erreicht hat, ist das Spiel beendet.

/‘$‘ = Die Kinder schulen ...

O ... ihre Fahigkeit, Spielregeln zu abstrahieren.
QO ... Fairness und Teamgeist.

Spieltext - Aufgaben

Zeige ohne Worte in 45 Sekunden mindestens 2 Hobbys. Du darfst drei Felder vor.
Zahle in 45 Sekunden vier gute Eigenschaften von dir auf. Du darfst zwei Felder vor.
Zeige ohne Worte in 20 Sekunden dein Lieblingstier. Du darfst ein Feld vor.

Lauf in Mauseschritten um das Spielfeld und geh zurlick auf dein Feld. Du darfst zwei
Felder vor.

Sage vier deiner Lieblingsgerichte in 30 Sekunden und stehe dabei auf Zehenspitzen.
Du darfst drei Felder vor.

Singe die ersten Worter eines Liedes und stelle dich daflr auf ein Bein. Du darfst zwei
Felder vor.

Sprich mit einem Korken zwischen den Zahnen den Zungenbrecher ,Brautkleid bleibt
Brautkleid und Blaukraut bleibt Blaukraut.“ Du darfst vier Felder vor.

OVTYIATHON:

Blopia st vawiz

o O  Spielfeldplane

58 O  Waurfel

28 O  Stoppuhr

g8 Q  Aktionszettel

§ E QO  Korken

3 O  Farbige Markierungen wie z.B. Bander zur Mannschaftsbestimmung
e

g8 O  Einige Fragen sollten in Reserve eingeplant werden.

g g p@ O  Die Aufgabenstellungen kénnen sich auf die Kindergruppe beziehen.

>

N Variante

1 O  Kommen mehrere Kinder auf einem Feld zusammen, kdnnen sie gemein-
s sam eine Bonusfrage beantworten.

g O Das Ende des Spiels kann herausgezdgert werden, wenn so lange
= gespielt wird, bis alle Kinder einen Setzer ins Ziel gebracht haben.

Seite 20



Mutmachspiele Vgl @

Spielidee ,,Eigenschaften stapeln* z 30 Min.

Spielerkldrung

Wie bei einem Diskutierspiel setzen sich die Kinder in kleinen Gruppen um einen ver-
deckt liegenden Kartenstapel. Mogliche Spielkartentexte kénnten sein:

Kannst du ein Geheimnis, das dein Freund dir anvertraut, flr dich behalten?
Wahlst du in deine Mannschaft auch Kinder, die nicht so sportlich sind?
Kannst du mit deinen Eltern eine Belohnung aushandeln, wenn du im Garten
helfen musst?

Traust du dir zu, einen Streit zu schlichten?

Hilfst du gerne alteren Menschen?

Hast du schon einmal fir deine Familie gekocht?

Erledigst du regelmafig Hausarbeiten, die sonst deine Eltern tbernehmen?
FlUhrst du mal ein Haustier aus, obwohl es nicht dein eigenes ist?

Hast du dich schon einmal als Babysitter versucht?

Magst du dich, auch wenn du schlechte Laune hast?

Kannst du dich schnell entscheiden?

Ist dir die Meinung anderer wichtig?

ool 0d 00O

Die Spielleiterin/der Spielleiter erklart, dass jede Kleingruppe einen Spielbeginner be-
stimmt, der die erste Karte zieht, die Frage laut vorliest und beantwortet. Die anderen
Gruppenmitglieder beziehen nun die Frage auf sich und sagen die Antwort der Reihe
nach. Der Spieler rechts vom beginnenden Kind ist nun an der Reihe. Wenn der Kar-
tenstapel abgearbeitet ist, endet das Spiel.

/‘t?i‘ = Die Kinder schulen ...

O ... ihre Selbsterkenntnis und die Bereitschaft, etwas von sich preis-
zugeben.
o ... Ricksichtnahme im Verhalten gegenlber anderen Personen.

o Diskutierkartenset fir jede Kleingruppe

O Die Spielleiterin/der Spielleiter muss die Kinder einschatzen, ob die
Kinder dieses Spiel selbststandig kbnnen, sonst muss sie/er eingreifen.

Variante

Eine Spielesammlung der besonderen Art — Bestell-Nr. P10 978
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Q Die Kinder spielen das Spiel einmal und entwickeln anschlieRend eigene
Karten.
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