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VORWORT

VORWORT

Dieser prall gefiillte ,, Werkzeugkasten™ mochte zu kreativem Spiel verfiihren und zum
aktiven Handeln anregen, die Kommunikation und Interaktion in Gruppen fordern und
die Lust am Ausprobieren, Darstellen, Gestalten, Fantasieren und Erfinden wecken.
Mit diesem Anliegen wendet er sich an Studierende der Fach- und Fachhochschulen fiir
Sozialpddagogik, an Erzieher(-innen), Sozialpddagogen, Lehrer, Bildungsreferenten in
der Jugend- und Erwachsenenarbeit, an Animateure, Jugendgruppenleiter und Eltern.

Entstanden ist das Buch aus meiner langjihrigen spielpddagogischen Arbeit mit
Kinder- und Jugendgruppen, mit FH-Studenten, Studierenden an der Fachschule fiir
Sozialpddagogik in Liibeck und mit Teilnehmern von Volkshochschulkursen und in der
Familienbildung.

Die iiber 250 Spielvorschlige dieses ,, Werkzeugkastens *“ verstehen sich als Anregungen,
die sich jederzeit variieren lassen. Nur so konnen Spielsituationen entstehen, die schop-
ferisches Verhalten fordern und zum spontanen, fantasievollen Handeln und Schaffen
veranlassen.

Welche Ziele setzt sich dieses Buch?

— Es mochte die Freude an kreativen, inspirierenden und iiberraschenden Spiel-
formen wecken und die spielerischen Fihigkeiten aktivieren.

— Der Leser wird erkennen, dass Kreativitit ein wichtiger pddagogischer Auftrag
ist und dass sich kreatives Verhalten erfolgreich fordern 14sst.

— Das Buch méchte Kenntnisse iiber Methoden und Techniken des kreativen
Spiels vermitteln und gleichzeitig das Spiel als gute Moglichkeit der Personlich-
keitsbildung und des sozialen Lernens erfahrbar machen.

— Dem Benutzer kann es helfen, sein Repertoire an Ausdrucks- und Gestaltungs-
spielen zu erweitern, unkonventionelle Spielformen kennenzulernen und spielen
zu konnen.

— Es bereitet Erzieherinnen, Sozialpidagogen und Lehrer auf die Rolle des
Spielleiters/der Spielleiterin vor und hilft beim Planen, Beobachten, Anregen,
Leiten und Auswerten.

— Das Buch regt an, positive Spielbedingungen zu schaffen, auf Spielpartner
motivierend und angemessen einzugehen und so ungeahnte Fihigkeiten und
Fertigkeiten zu entfesseln und wieder zu entdecken.

Konzipiert wurde das Buch fiir die Arbeit mit Jugend- und Erwachsenengruppen, fiir das
Spiel auf Seminaren, Freizeiten, Ferienmafinahmen, in Jugendgruppen und Jugendzen-
tren, in der Vereins-, Eltern- und Seniorenarbeit, in der Familie, fiir das Spiel an allge-
mein- und berufsbildenden Schulen, fiir die Planung von Spielaktionen und Spielfesten,
in Theatergruppen, bei Mitarbeitertreffen und in Interaktions- und Selbsterfahrungs-

gruppen.

Liibeck im Friihjahr 2012

Peter Thiesen
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ZUR HANDHABUNG DER SPIELESAMMLUNG

Neben der Spielbeschreibung und den entsprechenden didaktisch-methodischen Hinwei-
sen werden Angaben zum Spielort, zur Altersgruppe, der Teilnehmerzahl, zur Zeit (Spiel-
dauer), zu Variationsmoglichkeiten und Materialien gemacht.

Unter dem Stichwort ,,Spielintention® erhilt der Benutzer kurze Hinweise auf die Ziel-
setzung und Bedeutung des Spiels fiir die Teilnehmer.

Nach den meisten Interaktionsspielen sollte Tiber den Verlauf, iiber Gefiihle, Eindriicke,
Probleme und Verhaltensweisen gesprochen werden. Dies gilt besonders dann, wenn
sich die Gruppenmitglieder bereits nidher kennen. Unter dem Stichwort ,,Reflexion® wer-
den Gesprichsimpulse und Denkanstdfe gegeben.

Zeichenerklarung

Spiele im Haus (Zimmer, Gruppenraum, Klassenzimmer,
@ Turnhalle)

v | Spiele im Freien (Garten, Wiese, Park, Sportplatz)

A = Altersgruppe (Kinder/Jugendliche/Erwachsene/alle)!

T = Teilnehmerzahl?

z 7 = Zeit (Spieldauer)®

1 Die fiir jedes Spiel aufgefiihrte Angabe versteht sich als Leitwert. Je nach Zusammensetzung der Gruppe
kann ihre obere und untere Grenze verschoben werden. Eine Altersgrenze nach oben gibt es bei den
meisten Spielen nicht.

2 Die Angaben zur Teilnehmerzahl sind Erfahrungswerte.

3 Die Zeitangaben (Spieldauer) sind ebenfalls Leitwerte, die von der Zusammensetzung und GrofBe der
Gruppe und von der Situation abhéngig sind.
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1 INTERAKTIONSSPIELE

Definition und Funktion

Ohne soziale Interaktion ist menschliches Zusammenleben nicht denkbar, d. h. ohne An-
erkennung durch seine Mitmenschen entwickelt der Mensch kein Selbstwertgefiihl. Un-
ter sozialer Interaktion wird die durch Kommunikation vermittelte, wechselseitige Be-
einflussung von Individuen oder Gruppen hinsichtlich ihres Handelns verstanden. Der
Begriff ,,Kommunikation® beschreibt die Verstindigung bezichungsweise den Informa-
tionsaustausch zwischen Menschen. Er geschieht durch Sprache, Mimik, Gestik, bild-
liche Darstellungen, Schriftzeichen und Symbole.

Interaktionsspiele

— sind ein gutes Ubungsfeld zur Erweiterung der Handlungsfihigkeit und der
sozialen Kompetenz (Fihigkeit zum Rollenverhalten),

— fiihren zu einer Verbesserung der Sensibilitiit des einzelnen Teilnehmers,

— geben die Moglichkeit, festgelegte Verhaltensweisen an sich selbst festzustellen
und zu dndern,

— ermdglichen das Verbalisieren von Gefiihlen,

— bieten ein hohes Maf an individueller Wertschidtzung und Selbstbestitigung,

— erleichtern das Kennenlernen, fordern die Kooperationsbereitschaft,

— versuchen, die Frustrationstoleranz zu erweitern, d. h. Bediirfnisspannungen und
belastende Situationen werden im zwischenmenschlichen Bereich leichter
ertragen.

Interaktionsspiele, die sich auf Angstlichkeit und Befangenheit bezichen, und dabei de-
ren mogliche Ursachen verdeutlichen, konnen bei der Entwicklung von Selbstvertrauen
sehr hilfreich sein. Sie machen den Einzelnenn produktiver und kénnen zur Befreiung
von alltdglicher Beengung beitragen.

Interaktionsspiele sind eine sinnvolle und notwendige Vorstufe zur Durchfiihrung des
darstellenden Spiels. Nahezu alle Spiel- und Arbeitsformen, die ein 6ffentliches Auftre-
ten erfordern, kdnnen bei Zuhilfenahme von Interaktionsspielen produktiver und schop-
ferischer gestaltet werden. Auch fiir das bildnerische Gestalten, den schopferischen Aus-
druck beim Schreiben und beim Musizieren kdnnen Interaktionsspiele ein ausge-
zeichneter Anreiz sein.

Die folgenden Spielangebote lassen sich in jeder aufgeschlossenen Spielgruppe durch-
fithren, insbesondere die gruppendynamischen Spielformen, bei denen es um Locke-
rung, Kennenlernen und Férderung der Kommunikation geht.

Der Interaktionsprozess ldsst sich im Wesentlichen als ein Netz von wechselseitig auf-
einander bezogenen Handlungen innerhalb der Spielgruppe beschreiben.
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Spieler
(Gruppenmitglieder)
gemeinsame
Spielleiter > Motivation/ Erwartungen
(Erzieher) gemeinsame ¢ Bedirfnisse
Ziele /
Umgebung L <\ Atmosphére

Der zentrale Punkt des Gruppengeschehens ist die Interaktion. Die Erwartungen und

Bediirfnisse der Teilnehmer bestimmen die Ziele und Absichten der Interaktion.

Interaktionstraining
Viele der hier beschriebenen Interaktionsspiele konnen Bestandteil eines Spielabends
sein, der verschiedene kreative Spielformen beinhaltet. Teilnehmer, die tiber einen l4n-
geren Zeitraum Interaktionsspiele durchfiihren méchten, um mehr iiber sich und die
anderen zu erfahren, kdnnen Spiele der verschiedenen Bereiche zu einem ,,Interaktions-
training® zusammenstellen.

Bei einem Vortreffen sollte die Interaktions-Gruppe dabei folgende Uberlegungen

anstellen:

Interaktionstraining

v

Lockern

v

Sensibilisieren

v

Kooperation

v

Ausdruck

— Ort und Zeit einer Spielsequenz werden mit den Teilnehmern abgesprochen.

— Der Raum sollte so grof3 sein, dass sich in ihm eine Gruppe von ca. 15 Personen
fiir etwa zweieinhalb Stunden ungestort authalten und bewegen kann. Auch die
Moglichkeit mehrere Untergruppen zu bilden, die sich ungestort unterhalten
konnen, sollte gegeben sein.

— Die Teilnehmer erhalten vom Spielleiter Hinweise zur Funktion und Intention
der Interaktionsspiele. Um die Spontaneitit der Teilnehmer nicht zu beschnei-
den, sollten jedoch auf keinen Fall Spielergebnisse der einzelnen Spiele vorweg-
genommen werden.
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— Je nach Anzahl der Mitspieler nimmt der Spielleiter an den Spielen teil; anson-
sten tibernimmt er die Rolle des Beobachters.

— Fiir das freie Gruppengesprich, das Anfangs- und Schlussgesprich ist der
Stuhlkreis besonders geeignet. Fiir Interaktionsspiele, bei denen Materialien
eingesetzt werden, empfiehlt sich die Sitzordnung um den Tisch herum.

— Notwendiges Material (Papier, Schreibzeug, CD-Player und Musikaufnahmen
usw.) muss bereitliegen.

— Alle Teilnehmer einigen sich darauf, an allen vereinbarten Gruppenstunden
teilzunehmen und piinktlich zu erscheinen.

Teilnehmer

Wer sich an Interaktionsspielen beteiligen mochte, muss bereit sein, neue Erfahrungen
zu machen und sich auf Ruhe und Nachdenken einzulassen. Die Teilnehmer sollen ver-
suchen, die Erwartungen und Bediirfnisse der jeweils anderen wahrzunehmen und zu
verstehen und sich in den anderen hineinzuversetzen.

Bei den meisten Spielen und Ubungen ist eine Teilnehmerzahl von 14 bis 16 Personen
optimal. Die Gruppe ist damit grofl genug, um mdglichst verschiedene Menschen zu
umfassen und klein genug fiir vielseitige Kontaktaufnahmen. Bei mehr als 20 Teilneh-
mern werden die Kontakte oberflichlicher und zerstreuter. In gréeren Spielgruppen
sollten deshalb Untergruppen gebildet werden. So wird es jedem Einzelnen ermoglicht,
direkten und gleichzeitigen Kontakt mit einigen wenigen suchen zu kdnnen.

Ubereinkunft

Vor Beginn eines Interaktionstrainings sollten sich die Teilnehmer auf acht wichtige
Kommunikationsregeln einigen, die Hilfen zur Verbesserung der eigenen sozialen Lern-
fahigkeit geben:

Sage ,,ich statt ,,man‘ oder ,,wir".

Wenn du den Wunsch hast, bitte andere um eine kurze Riickmeldung.
Gib anderen Riickmeldung.

AuBere deine eigene Meinung.

Hore ruhig zu, wenn du eine Riickmeldung erhéltst.

Schau den anderen an, wenn du mit ihm sprichst.

Probiere dein Verhalten aus und experimentiere mit dir.

Storungen haben stets Vorrang. Uber sie wird in der Gruppe gesprochen.

PN R LD

Riickmeldung (,Feedback®)

Da héufig ein und dasselbe Verhalten auf verschiedene Spieler (Kommunikationspart-
ner) sehr unterschiedlich wirkt, ist das verarbeitende Gespriach (Reflexion) nach einem
Spiel und am Ende einer Spieleinheit von groler Wichtigkeit. Im Gespréch soll sich der
einzelne Spieler seiner Verhaltensweisen, Gefithle und Wahrnehmungen bewusst wer-
den. Nicht selten sind Interaktionsspiele auf diese Weise ein positives Mittel, zu einem
vertiefenden Gespréch in der Gruppe zu kommen.
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SPIELFORMEN
SPIELE ZUR LOCKERUNG

In jeder sich neu bildenden Gruppe besteht das Bediirfnis, Kontakte
aufzunehmen und sich besser kennenzulernen. Lockerungsspiele set-
zen den Gruppenprozess in Gang, helfen in der Kennenlernphase, be-
angstigende Situationen zu umgehen und Schwellendngste abzubau-
en. Durch die Spiele entsteht eine vertraute Atmosphére, in der sich
die einzelnen Gruppenmitglieder wohl fiihlen kénnen.

Spielvorschlage:

1 MEIN NAME

Die Namen der Teilnehmer in neuen Gruppen lassen sich auf kleine
Schilder schreiben, die angesteckt werden; auch Krepp-Band kann be-
schriftet und dann leicht an der Kleidung angebracht werden.

Etwas lustiger geht es zu, wenn der eigene Name mit einem Schmink-
stift auf das Gesicht gemalt wird. Die Gruppenmitglieder finden so
schneller zusammen.

Der Name kann auch versteckt angebracht werden; zum Beispiel auf
dem Arm oder unten am FuB. Jetzt heif3t es: Suchen, entdecken, Ge-
spréche fithren.

Spielintention:
Erste Kontaktaufnahme, Klarung der Anredeform

Material:
Kleine Zettel, Stecknadeln, Schreibstifte, Tesakrepp-Band, Schminkstifte

2 SICH VORSTELLEN

Jeder Teilnehmer wird gebeten, sich aus der Spielgruppe einen Partner
zu suchen, den er noch nicht kennt. Beide setzen sich zusammen und
sprechen zum Beispiel iiber ihre

— Erwartungen an die Spielgruppe

— schulische und berufliche Tétigkeit

— Interessen

— Zukunftspldne usw.
Die Spieler haben 15 Minuten Zeit fiir ihr Gesprich. Im Stuhlkreis
stellt anschlieBend jeder seinen Partner den anderen vor.

&

Jugendliche
Erwachsene

8-16

30 Min.
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&y &

Jugendliche
Erwachsene

10-20

30 Min.
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Variationen:

Die Erwartungen, Vorstellungen und mégliche Beflirchtungen kénnen als Ergebnis auch
auf einer Wandzeitung (Tapetenrolle) festgehalten werden.

Spielintention:
Erleichterung der Kontaktaufnahme

Material:
Tapetenrolle, Filzstift

5

INTERAKTIONSBLOCK

Dieser aus vielen Einzelaktivititen bestehende Spielblock ist beson-
ders zum Lockern und ,,Auftauen® geeignet. In einem Raum, der ge-
niigend Bewegungsflache bietet, werden alle Stithle und Tische zur
Seite gestellt.

Der Spielleiter gibt nun Anweisungen, die von der Gruppe ausgefiihrt
werden sollen. Alle 30 bis 60 Sekunden erfolgt eine neue Anweisung.
Die hier genannten Beispiele kdnnen beliebig erweitert werden.

Der Spielleiter:

Wir gehen gelost durch den Raum, ohne uns dabei anzu-
stolen. Achtet auf euch selbst. Schaut euch jetzt die anderen
Gesichter an.

Wir haben im Lotto gewonnen und hiipfen/springen vor
Freude durch den Raum.

Wir gehen ruhig durch den Raum. Probiert jetzt verschiedene
Gangarten aus (z. B. gelost, gehemmt, rhythmisch).

Unser Passagierschiff ist untergegangen. Wir konnten uns auf
ein kleines Flof retten. Alle finden sich auf dem Flo8 ein. Es
ist sehr eng hier.

In zwei Ecken des Raumes werden Gruppen gebildet. Jede
Gruppe versucht, die Mitglieder der anderen zu sich zu holen.
Wie ihr dabei vorgeht, ist euch iiberlassen.

Wir sind in einem fremden Land und begriilen uns auf eine
vollig neue Art.

Wir gehen gelost durch den Raum.

Jeder geht jetzt mit einem Stapel sehr kostbarer Porzellan-
teller durch den Raum.

Wir gehen wie Roboter.

Wir haben Gummiglieder.

Wir sind Tiere auf einem Bauernhof.

Wir sind ein Orchester bei der Probe.

Jeweils 4 bis 5 Personen bilden eine Maschine, die auch
Geridusche von sich gibt.



