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Einleitung

Inzwischen ist allgemein giiltig, dass Kindern und Jugendlichen Sozialkompetenz und emotio-
nale Intelligenz vermittelt werden mussen, damit sie in die Lage versetzt werden, die Aufgaben
und Herausforderungen, die Schule und Alltag an sie stellen, zu bewaltigen. Viele Familien
bieten heutzutage keinen angemessenen Rahmen mehr, in dem Kinder diese Fahigkeiten er-
werben konnen. Gerade Kinder, die nicht in einer Familie gro® werden, scheitern in der Schule
oftmals nicht an fehlender Intelligenz, sondern daran, dass ihre Beziehungsbedirfnisse von
Padagogen nicht erkannt werden. Der ,,schwarze Peter” fallt deshalb den Lehrern und anderen
Padagogen zu. Diese werden aber in ihrer Ausbildung an der Universitat und im Referendariat
auf diese Aufgabe nur ungentgend vorbereitet. Ein starker Fokus der Ausbildung liegt auf ko-
gnitiven und individuellen Prozessen. Um aber Reife und soziale Kompetenzen auszubilden, ist
es wichtig, sich als Teil einer Gruppe, eines groReren Ganzen, zu erleben. Spiele fordern nicht
nur den Respekt vor dem Individuum, sondern auch vor dem Zusammenhalt einer Gruppe.
Ein Einzelner kann innerhalb einer Gemeinschaft erfahren, dass er nicht allein alles bewaltigen
muss.

Was sich in einer Gruppe Uberhaupt abspielt, wie Probleme in der Klasse, an der Schule oder
in anderen Gruppen entstehen und welche Losungen greifen konnen, wird in der Ausbildung
und im schulischen Alltag kaum thematisiert. Der hier vorliegende Band kann diese Licke
fullen. Fur die Gestaltung von Beziehungen stellen die in diesem Band zusammengestellten
Spiele ein echtes und aktuelles Angebot dar und richten sich an Lehrer und Padagogen, die
sich fuir Methoden zur Forderung der sozialen Kompetenz interessieren. Die Gruppenspiele
setzen daran an, dass Kinder ein Grundbediirfnis nach Beziehung haben. In der Beziehung zu
anderen erfahren sie ihre Starken und Schwachen und ihre Entwicklungspotenziale.

Aktuelle wissenschaftliche Untersuchungen unterstreichen zudem die Bedeutung der Ausbil-
dung von sozialer und emotionaler Intelligenz. Insbesondere Erkenntnisse der Neurobiologie
besagen: , Motivation, kooperatives Verhalten und Beziehungsgestaltung sind Faktoren, die
neurobiologisch verankert sind” (1) und diese Ubungen bieten Raume an, diese Fahigkeiten
weiter auszubilden.

Die Spiele und Ubungen unterstiitzen die Entwicklung von emotionaler Intelligenz — , dazu
gehoren Selbstbeherrschung, Eifer und Beharrlichkeit und die Fahigkeit, sich selbst zu motivie-
ren” (2). Nach Goleman erfassen die Spiele ,wesentliche Komponenten wie Selbsterkenntnis,
Selbstbeherrschung und Empathie und dazu die Kiinste des Zuhorens, der Konfliktlosung und
der Kooperation” (3). ,Kinder und Jugendliche haben ein biologisch begriindetes Bedurfnis,
Bedeutung zu erlangen” (4) und dies konnen sie in den hier zusammengestellten Spielen und
Ubungen erfahren.

Fur diese Sammlung wurden eigene Ideen verwirklicht, verwendbare Spiele zusammengetra-
gen und einige Spiele modifiziert. Die Spiele schaffen Bereiche, in denen menschliches Verhal-
ten in spielerischer Form erlebt werden kann. Sie geben die Mdglichkeit,

e eigenes Verhalten und dessen Wirkung bewusst zu erleben

e verschiedene Kommunikationsformen bewusst zu erleben

e Emotionen zu aufern und auf Emotionen anderer angemessen zu reagieren
mit Konflikten und Entscheidungen konfrontiert zu werden

Rollen und normierte Verhaltensweisen zu beobachten, an sich selbst festzustellen und zu
andern

Fihrung und autoritare Strukturen zu erleben und gegebenenfalls abzubauen.
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Wir beschreiben Spielformen, die die Moglichkeit zu emotionalem und sozialem Lernen bie-
ten. Deshalb haben wir solche Spiele bevorzugt in unsere Sammlung aufgenommen, die Mo-
dellsituationen schaffen, an denen Verhalten bewusst wahrgenommen werden kann. Es kann
dann in der Gruppe reflektiert und eventuell korrigiert werden. Auch aus einer anschlieRenden
Diskussion ergeben sich u.U. neue Verhaltensweisen, die dann ohne Angst vor moglichen Fol-
gen in der Modellsituation des Spiels erneut erprobt werden kénnen. Deswegen erscheint ein
Spiel ohne anschliefende Reflexion sinnlos; sie ist ein fester Bestandteil des Spiels und bedarf
der Beobachtung und Stellungnahme am Spiel Unbeteiligter.

Weiterhin bieten die Spiele die Moglichkeit, Gruppenprozesse in Gang zu bringen, sie den
Spielern bewusst zu machen und ihnen spatere Verwendungsmaoglichkeiten zu erschliel3en.
Urspriinglich wurden die Spiele dieser Sammlung zusammengestellt fir eine Publikation mit
dem Titel , Die spielende Gruppe” (16. Auflage 2008). Sie richtete sich an Gruppenpadago-
gen, um diesen systematische Anleitungen fur Handlungsablaufe, auch , Gruppendynamische
Spiele” genannt, an die Hand geben zu konnen. Immer noch passen diese Spiele sehr gut in
die Landschaft und haben in der heutigen Zeit eine besondere Bedeutung fur das Miteinander
in der Schule gewonnen.

Diese Sammlung ist nicht als Reihe von fertigen Anweisungen ,fir jede Situation das passende
Spiel” — gedacht. Der Leser soll vielmehr dazu angeregt werden, die Spiele auf seine Situation
abzuwandeln und dabei eigene Ideen zu verwirklichen. Vielleicht sollten die Padagogen, die
mit diesen Spielen und Ubungen arbeiten werden, sich als ,ein Lotse auf dem Weg, den alle
gemeinsam bereisen werden” (5) betrachten. Fur unsere Zeit heil3t das, die sozialen Kompe-
tenzen der Schulerinnen und Schdler zu férdern.

Bertram Weber-Hagedorn Ulrike Kutzleb
(November 2012)

Im Namen der Autorinnen und Autoren
(1) Bauer, Joachim: Lob der Schule, 2007, S. S. 9
(2) Goleman, Daniel: Emotionale Intelligenz, 2001, S. 12
(3) Goleman, Daniel: Emotionale Intelligenz, 2001, S. 15
(4) Bauer, Joachim: Lob der Schule, 2007, S. 20
(5) Meueler, Eberhard: Erwachsene lernen, 1982, S. 107
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Systematik der Spielbeschreibung

Spieldauer:
Grundsatzlich soll die Zeitangabe nur ein Leitwert sein! Sie soll dem

Benutzer des Buches erstens schnell Uber die zu erwartende

Spieldauer Auskunft geben; zweitens (was noch wichtiger ‘ ‘

der Frage sein, ob das Spiel von der Gruppe zu langat-

mig gespielt wird, oder aber schnell ,durchgerissen” / \/ \
wird. Die Spieldauer ist auch abhangig von der Grup-

ist) soll die Zeitangabe eine Hilfe bei der Beantwortung
pengrole; die vorgeschlagene Zeit bezieht sich auf
die empfohlene Gruppengrole.

Oft ist die Spieldauer so sehr von der Zusammenset-
zung der Gruppe und der Situation abhangig, dass
keine Zeitangabe gemacht werden konnte. Bei vielen

Spielen gilt der Grundsatz:
»Nur so lange spielen, wie es Spal} macht!”

Altersgruppe:

Die Angabe ist ebenfalls als Leitwert anzusehen; ihre obere und untere Grenze kann je nach
Zusammensetzung der Gruppe verschoben werden.

Gruppengrole:

Die Zahl der Teilnehmer' sollte vom Erfahrungswert nicht bedeutend ab-
weichen. Die Gruppe darf nicht zu grof3 sein, damit sie fir den Padago-
gen und die Beobachter uberschaubar bleibt und eine Besprechung,
an der alle beteiligt sind, gewahrleistet ist. In grolRen Gruppen sind
/ \ die Eindrucke uniberschaubar vielfaltig, in zu kleinen Gruppen hin-
gegen konnen viele Spiele durch zu wenige Anregungen eintonig

werden.

Material:

Werden bei Spielen zusatzlich Papier, Schreibzeug, Scheren usw. be-
notigt, so ist dieses unter Material aufgefiihrt, um einen reibungslosen
Spielverlauf zu gewahrleisten.

Lernziele:

Das spezielle Lernziel des Spieles ist nur dann aufgefuhrt, wenn es nicht direkt aus dem Titel,
dem Vorwort des betreffenden Kapitels oder aus dem Spielablauf hervorgeht.

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Teilnehmer auch immer Teilnehmerin gemeint,
ebenso verhalt es sich mit Spieler und Spielerin etc.
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Spielverlauf:

Chronologische Beschreibung des Spielablaufs.

Beobachtungskriterien:
Hier sind nur Kriterien aufgefiihrt, die ganz speziell fur das betreffende Spiel notwendig sind.

Allgemeine Beobachtungskriterien stehen hier nicht.
Diese Rubrik enthalt einerseits Hinweise auf Pro- .

bleme, die durch das Spiel aufgeworfen werden
konnen und dann unbedingt besprochen werden

Auswertungshilfen:

mussen, andererseits Hinweise auf Problematiken,

die im Spiel angesprochen werden und danach

— unabhangig vom Spiel — diskutiert werden kon-

nen. Oft ist es sinnvoll, ein Spiel nach der Bespre-
chung noch einmal zu spielen, um die veranderte
Verhaltensweise auszuprobieren; dies ist jedoch bei den
Spielen nicht extra angegeben.

Gefahren:
‘ Viele Spiele sind nicht ohne Weiteres anwendbar. Auf die allgemeinen
Schwierigkeiten wird in den Vorworten hingewiesen. In dieser Kategorie
/ \ sind die speziell fir das betreffende Spiel zu bertcksichtigenden Gefah-
ren aufgefuhrt. Lieber auf ein Spiel verzichten, als ein nicht einschatz-
bares Risiko eingehen!
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