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Vorwort &

Sehr geehrte Kolleginnen und Kollegen,

Kinder haben in der heutigen Zeit durch verschiedene Umstande eine immer klrzere
Kindheit und werden zunehmend friher mit Aufgaben betraut, die eigentlich Jugend-
lichen oder Erwachsenen geblUhren. Hinzu kommt, dass sie die gednderten Bedin-
gungen fur ihre Zukunft (Berufswahl, Veranderungen in der Familie, Entwicklung der
Umweltbedingungen) naturlich 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 zurtckhaltend,
ziehen sich weitgehend in sich zurick, 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 stdrken, 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 fir 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 Zusammenhdngen. Im
Beruf werden wir als Lehrerinnen fir sozialpddagogische Fachkrdfte gefordert, Spiele
zu vermitteln und kreativ an Variationen zu arbeiten. Die abwechslungsreiche metho-
dische Umsetzung der geforderten Inhalte ist fir uns sehr wichtig. Im privaten Bereich
haben wir unsere zahlreichen Ideen in unserem ersten Buch ,Spielideen fur Feste® nie-
dergeschrieben, das im Mai 2006 veroéffentlicht wurde.

Ermutigt durch die sehr positive Resonanz auf unser erstes Buch und die Unterstutzung
unserer Familien, Freunde, Kollegen und Bekannten setzen wir unsere Autorentdtigkeit
fort. Vielfdltige 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 wiinschen Ihnen
nun der Kohl-Verlag sowie

Susanne Hoffmann und Annette Kessler
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2 Einleitung

Mit den vorliegenden Spielideen soll fir 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 befdhigt, fur sich selbst
verantwortlich handeln zu kénnen, um gegenwadartige 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 geschutzten Raum das zu probieren und zu erlernen, was fur die Ent-
wicklung vom Kind zum Erwachsenen wichtiges Ristzeug ist. Die Spielideen erfordern
dafir Einsatz und Engagement auf mehreren Ebenen. Reaktionsschnelligkeit, Geschick-
lichkeit und Kraft sowie motorische Gewandtheit sind gefragt. Die Spielziele sind so aus-
gelegt, dass jedes Kind mit seinen Fdhigkeiten zu einem guten Gelingen kommt. Eine
Lésung bendtigt oft einen kreativen Ansatz und I@sst sich nicht mit bereits bekannten
Handlungsmustern erzielen. Emotional mussen 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 zei-
gen und fuhlen sich in persdnlichen Entscheidungen sicherer. Mit der in den Spielen
angeregten Selbst- und Fremdreflexion wird ein wichtiger Beitrag zur Persoénlichkeitsent-
wicklung, 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 zutrdglich und geht Uber die Grenzen der anderen hi-
naus. Durch ihren Spal® am Wettbewerb mit anderen vergessen sie Ricksichtnahme
und Teamfdhigkeit.

Neben der Selbstkompetenz der Kinder wird besonders die Sozialkompetenz gefordert.
Pddagogen im Schulalltag stellen immer wieder fest, dass die Lerngruppen leistungs-
mdaRig heterogen zusammengesetzt sind. Die aktiven Schiler bekommen schneller die
Aufmerksamkeit der Lehrkraft und fuhlen sich dadurch angenommen. Die stilleren Kin-
der ziehen sich immer mehr zuriick. Es entsteht méglicherweise 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 Fdcher und beeintrdchtigt ihr Selbstwertgefiihl er-
heblich. Durch ein Misserfolgserlebnis beginnt eine negative Lernspirale, die die Kin-
der allein oft nicht Gberwinden 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 abschliefien. 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. Zusdtzlich werden die Kinder, die sich schneller in
den Vordergrund dréngen, durch Regelwerke in den vorliegenden Spielen angehalten,
sich zuriickzunehmen. Kinder, deren Selbstwertgefiihl schwach ausgeprdagt ist, werden
nachhaltig gestarkt.
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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
Fdahigkeiten und dem gegenseitigen voneinander Lernen. Da viele Spiele eine derartige
Zusammenarbeit erfordern und zum Teil mit kérperlicher Ndhe verbunden sind, ist es
notwendig, dass die Gruppe sich kennt.

Die Foérderung der Fachkompetenz und damit der intellektuellen Mindigkeit erfolgt an
den gewdhlten 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 pddagogischen Zielset-
zungen treten dann aber gegenlber den gemeinsamen Spielerlebnissen in den Hinter-
grund, da das Verstdndnis fir die Inhalte auf die Lebenssituationen von Grundschul-
kindern zugeschnitten ist. Viele der beliebten Spiele aus dem vorliegenden Buch sind
altersunabhdngig.

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 fiir starke Kinder* sind
sehr vielfdltig. In erster Linie sind die Spiele flr die Grundschularbeit im Klassenraum
oder auf Klassenfahrten gedacht, lassen sich aber auch in anderen Zusammenhdngen
vielfdltig 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 dhnliche kirchliche Veranstaltungen mit
Grundschulkindern

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

O O00o0o0o
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= Einleitung

Die Spiele sind auf den Einsatz in einem grofen Raum (Klassenraum) zugeschnitten,
kénnen aber zum Teil auch materialbedingt draufen 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 hdngen auch die Fahigkeiten der Kinder bezogen
auf die Kulturtechniken ab. Es ist zum Beispiel berticksichtigt, inwieweit ein Kind fur
die Spielideen schreiben, rechnen und lesen kann, damit diese Fertigkeiten Anwendung
finden. Fir die Anzahl der Kinder wurde eine durchschnittliche Klassengréfie von ca.
finfundzwanzig Kindern angenommen. Bei wesentlich grélReren Gruppen verliert die
thematisch inhaltliche Komponente der Spielaktionen an Qualitdt. 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” gedndert. Da es den Absichten dieses Buches zuwider lauft, wur-
de auf Blamierspiele oder dhnlich 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 aufgefuhrte 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 Vorschlége fir die Teilneh-
mer gefordert.

Um das weit gefdcherte Angebot der von uns beschriebenen Spiele Ubersichtlich dar-
zubieten, sind den vorliegenden Spielideen einzelne Uberschriften mit Erlduterungen
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 ausgewdhlte Spielziele an, welcher pada-
gogische Schwerpunkt im Vordergrund steht.

Die Spiele sind einzeln anzuwenden oder fiir IGngere Einheiten untereinander kom-
binierbar. Einen Vorschlag zur Wertschdtzung der unterschiedlichen Ergebnisse und
weiteren Starkung der Personlichkeit der Kinder enthdlt das Kapitel ,,Mein Ich-Buch® im
Sinne eines Portfolios. Eintragungen kénnen fiir jedes Kind individuell erfolgen.
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Die Spielleiterin/der Spielleiter sollte sich ihrer/seiner besonderen Verantwortung fur
die Steuerung der gruppendynamischen Prozesse bewusst sein und die Gruppe be-
zuglich ihrer gemeinsamen Entwicklung sensibel lenken und leiten. Durch eine positive
Gruppendynamik kdnnen Strukturen in Kindergruppen erkannt und Verdnderungen spie-
lerisch in Gang gesetzt werden. Entstehende Stérungen sollten als Lernanldsse fir 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 schwdchstes Mitglied“. Ebenfalls zur erfolg-
reichen FUhrung der Gruppe gehdéren z.B. die Bericksichtigung der unterschiedlichen
Charaktere, die Unterstitzung zurtckhaltender Kinder und das angemessene Loben
aller Beteiligten. Um ein Gefihl 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 kénnen, 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.
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..+ & | Altersangaben und schulische Kenntnisse
°f
ab Voraussetzungen
Spielidee 7R _ Lesen & ma_the-
7 keine Schreiben matlsqhe
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
Kofferwiinsche X X
Meine kleine Welt X X
Meine Muschel X X
Murmeltreffen X X
Mutige Wiirfelprobe X X
Stuhlertcken X X
Schnelle Finger X X
Was mache ich, wenn X X
Was passiert hinter mir? X X
Welches Fahrradteil
A passt zu dir? X X
s Zwei Gleiche sind richtig |  x X
ZE; Kooperationsspiele
§§ Ballon hoch in die Luft X X
‘%: % Blinder Bauherr X X
g g Klnstler ohne Augen X X
2 5 Der Feuersalamander X X
g % Der Seeadler X X
% g Ein Beutel voller Balle X X
% Gemeinschaftsbauwerk X X
I; HOr gut hin X X
E Ich sag dir, was du tun
Z: musst X X
£
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Altersangaben und schulische Kenntnisse £ “”\ :é ﬁ\?
ab Voraussetzungen
Spielidee 7 _ Lesen & mqthe-
T keine Schreiben matlsc.he
Kenntnisse
Kooperationsspiele

Kapitdn 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 X X
Wasserbecherreihe X X
Zeitungstransport X X

Geschicklichkeitsspiele -
Astkegeln X X %
Boxenwurf X X z
Buchstabierball X X g
Die springenden « « .
Flaschendeckel <
Eimerball X X ot
Gesichtspunkte X X Eg
Heille Kartoffel X X *zé
Kartonsalto X X %E
Kartonturm X X Ejﬁi
Kochléffel-Golf X x ¥
Loffelwerfen X X ‘_:
Nuss-Patschen X X %

o
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£ “”\ g ﬁ\? Altersangaben und schulische Kenntnisse
of |
ab Voraussetzungen
Spielidee e _ Lesen & ma_the-
T keine Schreiben matlsqhe
Kenntnisse
Geschicklichkeitsspiele
Spulbirstenwurf X X
Streichholzstapel X X
Tortenplatte X X
Treteimerschleuder X X
Uberstiilpen X X
Schatz- und Ratespiele
Ausreden und Co X X
Das kleine Hui X X
Eine Minute schdtzen X X
Ein Ratsel fur dich X X
Fingerkino X X
Ganz nah X X
Gerdusche-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
5! Stadt, Land, Fluss und
z2  |Ball X X
%”% Tickische Lénge X X
gg Was traust du dir zu? X x
£2 [Wo bin ich gelandet? x X
§ §; Wo ist was? X X
g § Tobespiele
§ Das lebendige
3 Forderband X X
;? Ein Rucksack fur « "
g viele Leute
z
s
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