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Alle fur einen — einer fur alle!

Teamarbeit heisst das Zauberwort fuir den Erfolg in Kooperationsspielen. Dass hinter
diesen oft einfachen Spielen sehr viel mehr und sehr viel Komplexeres steckt, zeigen

nachfolgende Beispiele.

Text: Patrik Lehner
Zeichnungen: Leo Kiihne

Mittel fiir emotionales und soziales

Lernen sein konnen, wird wohl am
nachhaltigsten von der Spielpadagogik ver-
treten.Neben der Aufwertung traditioneller
Kinderspiele hat diese Erkenntnis zur Erfin-
dung, zur Variation und zum gezielten Ein-
satzvon Spieleninvielen padagogischen Zu-
sammenhangen gefiihrt. Kennenlern-, Auf-
warm- und Wahrnehmungsspiele haben in
der Spielpadagogik Tradition. Besondere
Aufmerksamkeit gilt auch den kooperativen
Spielen, die ein bewusster Gegenpol zur vor-
herrschenden Konkurrenzorientierung in
Spiel und Sport sind.

D ie Erkenntnis,dass Spiele ein wertvolles

Durch Teamarbeit zum Erfolg
Teamarbeitistdas Schliisselmerkmalderko-
operativen Abenteuerspiele. Fast alle Aufga-
ben sind so gestellt,dass eine Zusammenar-
beit der Teilnehmenden unmittelbar not-
wendig ist, und im Allgemeinen steigt die
Qualitat der Ergebnisse mit dem Niveau der
Kooperation.
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Konflikte tauchen im Rahmen von Spielen
bei schwierigen Entscheidungen, Zeitdruck,
unterschiedlichen Losungsstrategien oder
mangelndem Engagement einzelner Teil-
nehmenden auf. Diese Konflikte sollten
nicht als Stérungen, die es moglichst zu ver-
meiden gilt, sondern als willkommene Lern-
anldsse gesehen werden.

Durch Helfen und sich helfen lassen wer-
den der tatkréftige Einsatz fiir andere wie
auch die Bereitschaft, die eigenen Grenzen
anzuerkennen und sich von ande-
ren helfen zu lassen, deutlich.

kooperativen Abenteuerspielen ist daher ganz wesent-
lich auf Erfolgserlebnisse hin angelegt.

Jugendliche schwanken oft in ihrer Selbsteinschat-
zungzwischen massloser Uber-und vélliger Unterschat-
zung.Beide Formen sind Zeichen von Unsicherheit.Spie-
le und Aufgaben dieser Art bieten gute Gelegenheiten,
solche Fehleinschatzungen auf die Probe zu stellen. Die
Teilnehmenden kommen durch das Spiel den eigenen
Moglichkeiten und Grenzen naherunderkenneneinrea-
listischeres Selbstbild.

Teamarbeit als Schliissel zu
sich selbst
Die Aufgaben kénnen nur bewaltigt werden,
wenn die Gruppenmitglieder ihre Fahigkei-
ten und Starken zum Einsatz bringen. Eine
wichtige Lernerfahrung ist daher, dass An-
strengungen, Initiative und aktiver Einsatz
sich lohnen. Anstelle der sonst iblichen
individuellen Belohnung steht hier die Ver-
antwortung fiir eine gemeinsame Sache.
Viele problematische Verhaltensweisen
sind letztlich Kompensation eines mangeln-
den Selbstwertgefiihls. Die Arbeit mit den

Kennenlernspiele
Aufwdrmspiele
Wahrnehmungsspiele
Vertrauensspiele
Kooperative Spiele

Spiele in grésseren Teams
Abenteuerspiele

Spiele inder Natur
Team-Abenteuerspiele 10
Spiel und Reflexion 1
Literaturangaben 12
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Kennenlernspiele

Mit Namensspielen und weiteren Spielformen sollen die Teilnehmenden einen ersten Kontakt er-
halten. Diese Spiele knnen immer wieder eingesetzt werden, insbesondere wenn festgefahrene

Gruppenstrukturen zwanglos gebrochen werden sollen.

Das schneliste Namensspiel der Welt

Wie? Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Die Spielleiterin steht ebenfalls im
Kreis und eréffnet das Spiel,indem sie mit einer Stoppuhr zusatzlich misst, wie
schnell die Aufgabe der Gruppe erflillt wird. Sie wendet sich ihrem linken
(oder rechten) Nachbarn zu und sagt schnell ihren eigenen Vornamen. Der an-
gesprochene Spieler muss sich nun seinerseits an seinen ndchsten Nachbarn
wenden undseinen eigenen Namen bekannt geben. Wie lange (Zeit wird ge-
stoppt) braucht die Gruppe, bis alle Teilnehmenden ihren Namen weitergesagt
haben?

Variante:Anstatt den eigenen Namen zu nennen, wird der Name des nachsten
Nachbarn genannt.

Wozu? Herstellung des ersten Kontakts. Bei der Variante: den Namen des

Nachbarn kennen lernen.
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Wie? Die Gruppe stellt sich im
Kreis auf. Der Spielleiter beginnt
dasSpiel,indemerseineneigenen
Namen nennt und einem Mitspie-
lenden einen Tennisball zuwirft.
Dieser Mitspielende sagt seinen
Namen und wirft den Ball weiter.
Varianten: Der Name der fangen-
den Person muss genannt werden
kénnen. Es wird ein zweiter oder
eindritter Ballins Spiel gegeben.

Wozu? Die Namen der Mitspie-
lenden kennen lernen.

HELVETIA
PATRIA &%

Q’\ C(% @ -~

@3(@"’7/ S

N
Q

By v %)nf&/
LT

- Hokus Pokus Fidibus

Wie? Jemand steht in der Mitte des Kreises, stellt sich vor ei-
ne Person hin und gibt das Kommando «Rechts». Wahrend
diese Person nun so schnell wie moglich den Namen ihres

Lugenwappen

Wie? Die Gruppe teilt sich paarweise auf.
Jedes Paar erhalt zwei Blatt Papier und
zwei Stifte. Jede Person soll ihr personli-
ches Wappen mit vier Eigenschaften
zeichnen. Eine Eigenschaft wird frei er-
funden. Anschliessend stellen sich die
Paare gegenseitig der ganzen Gruppe
vor. Wer findet die meisten erfundenen
Eigenschaften heraus?

Wozu? Interessen und Hobbys der Teil-
nehmenden werden so konkret und
spannend vorgestellt.

rechten Nachbarn ruft,muss die Person in der Mitte «Hokus
Pokus Fidibus» sagen. Wer ldnger braucht, muss in den
Kreis.

Wozu? Die Namen der Mitspielenden (iben.

Beobachten

Wie? Immer zwei Teilnehmende sitzen sich gegeniiber und
betrachten sich genau. Nach 20 Sekunden drehen sie sich
den Riicken zu und zdhlen auf, was sie von der Partnerin
noch wissen (zum Beispiel Augenfarbe, Ohrringe usw.). Hat
jemand mehr als zehn richtige Aussagen, erhalt diese Per-
son einen Punkt. Anschliessend werden neue Paare gebil-
det.Wer hat am Schluss die meisten Punkte?

Variante: Die Paare bleiben nach der Beobachtungsphase
Riicken an Riicken stehen. Die Spielleitung stellt nun Fragen
(zum Beispiel: welche Augenfarbe?), und die Teilnehmen-
den geben die Antwort.

Wozu? Die Mitspielenden durch Beobachtungen besser
kennen lernen.

mobile 1/01
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Aufwarmspiele

Aufwarmspiele sollen den Teilnehmenden helfen, sich auf die Gruppe einzustimmen und
miteinander in Bewegung zu kommen. Diese Formen haben einen unkomplizierten und

ausgelassenen Charakter.

' Standhalten
Wie? Die Handflachen zweier Spielenden werden ge-
geneinander gehalten. Nun wird versucht, die andere
Person aus dem Gleichgewicht zu bringen. Dabei dir-
fen sich allerdings nur die Handflachen berihren. Die
Flisse bleiben fest auf der gleichen Stelle. Wer seinen
Mitspielenden aus dem Gleichgewicht bringt, erhalt
einen Pluspunkt.

Wozu? Erster Kérperkontakt mit anderen Personen. é‘}" 3¢

J

Wie? Etwa fiinf bis sieben Mitspielende knien
sich dicht nebeneinander auf den Boden. Der
Kopf beriihrt den Boden, die Schultern sind
leicht hochgezogen. Auf dem Riicken befindet
sich eine Person, welche schlaft. Auf das Mitter-
nachtszeichen hin beginnt sich das Bett vor-
wartszubewegen, ohne die schlafende Person
zu verlieren oder auseinander zu fallen.

Wozu? Riicksichtnahme bei Bewegungen ler-
nen oder bewusst machen.
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Wie? Aufgabe der Gruppe ist es,
einen aufgeblasenen Wasserball
ohne ihn zu fangen so oft wie
moglich hoch (Richtung Mond) in
die Luft zu spielen, bis er auf dem
Boden landet. Keine Spielenden
durfen den Ball zweimal hinter-
einander bertihren.Jeder Ballkon-
takt wird als Punkt gezahlt.

Wozu? Kooperation und Reakti-
onsschnelligkeit werden so ge-
ubt.

Wie? Die Spielenden teilen sich in Gruppen von vier Personen auf. Auf-
gabe dieser Kleingruppe ist es, gemeinsam in Liegestiitz-Position eine
Figur zu bilden, die wie ein Viereck aussehen soll. Dabei darf kein Fuss
den Boden beriihren.

Wozu? Anspruchsvolles Kérperkontaktspiel mit einer Teamaufgabe.

Balljagd

Wie? Die Mitspielenden werden in zwei gleich grosse Gruppen aufgeteilt. Auf-
gabe der startenden Gruppe ist es, sich einen grossen Softball 15-mal so zuzu-
spielen, dass ihn kein Mitglied der anderen Mannschaft beriihrt. Geschieht
dies dennoch, so hat die andere Gruppe nun die Méglichkeit, das Gleiche zu
versuchen.

Wozu? Erstes spielerisches Zusammenspiel.

Wie? Eine Gruppe sitzt im Kreis. Jede Person muss alle an-
deren Personen gut sehen konnen. Alle schliessen die Au-
genund konzentrieren sich. Auf ein Zeichen des Spielleiters
hin 6ffnen sie die Augen und schauen einen Mitspielenden
an. Alle im Kreis miissen einen einzigen ansehen — ohne
miteinander zu reden. Wie schnell schafft dies die Gruppe?
Wozu? Mit nonverbaler Kommunikation eine Entscheidung
finden.



Wahrnehmungsspiele bilden einen ruhigen Gegenpol zu den Aufwarmspielen. Auch hier geht es
darum, in Kontakt zu kommen, jedoch auf eine ruhige Art. Die Wahrnehmung der Teilnehmenden
soll so gefordert werden, dass sie mit sich selbst, mit Mitmenschen oder der Natur in Berlihrung

kommen.

Wie? Zwei Reihen von je mindestens flinf Spielenden ste-
hen sich gegenlber. Die sich in den Reihen gegenliberste-
henden Personen geben sich die Hande. Alle knien sich
hin, und eine Spielende kann sich riicklings auf die sich
haltenden Arme legen und die Augen schliessen. Die
Reihen stehen miteinander auf und schaukeln mit ihren
Armen sanft hin und her.

Wozu? Gefiihl des Schwebens erleben.

Wie? Moglichst viele Tennisballe gleichmassig auf eine
Spielflache verteilen. Einer Person jeden Paares werden die
Augen verbunden. Diese Person hat die Aufgabe, nachts
(daher die verbundenen Augen) ein vermintes Sttick Land
zu (iberqueren. lhre Partnerin hilft dieser Person dabei, in-
demsievonderSeitenlinie des Spielfeldes Richtungsanwei-
sungen gibt. Ein Spielleiter stoppt die Zeit, welche fir die
Uberquerung bendtigt wird. Fir jede Beriihrung mit einer
Mine (Tennisball) werden am Ende noch 15 Sekunden ad-
diert.

Wozu? Bewegungen nach sprachlichen Anweisungen ori-
entieren konnen.

Wie? Die Teilnehmenden teilen sich in Paare auf. Jedes Paar be-
stimmt, wer zuerst Fotograf und wer Kamera sein mochte. Die
Kamera schliesst die Augen. Der Fotograf fiihrt seine Kamera be-
hutsam durch die Gegend. Wenn er ein geeignetes Motiv sieht,
richtet er seine Kamera darauf und betatigt den Ausloser (Kame-
ra macht fiir fiinf Sekunden ihre Augen auf). Nach fiinf Aufnah-
men fiihrt der Fotograf die Kamera zurilick zum Ausgangspunkt.
Die Kamera versucht nun, in der richtigen Reihenfolge die Orte
zu zeigen, wo die Aufnahmen gemacht wurden. Anschliessend

werden die Rollen gewechselt.
Wozu? Bewusste Wahrnehmung der Umgebung.

HELVETIA /
PATRIA

Wie? Alle Spielenden legen sich nebenein-
ander in einer Reihe auf den Boden. Dabei
zeigen die Beine der ersten Person genauin
die entgegengesetzte Richtung wie die der
zweiten und so weiter. Vorsichtig legt sich
die zu beférdernde Person auf die hochge-
streckten Arme der ersten Person des For-
derbandes und wird so von der Gruppe auf
den ausgestreckten Armen bis zum Ende
weitertransportiert.

Wozu? Gute Haltepunkte bei einer Person
erkennen und Zusammenarbeit fordern.
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__ Vertrauensspiele ===

Jede Gruppe braucht ein gewisses Mass an gegenseitigem Vertrauen,
um arbeits- und handlungsfahig zu sein. Die Vertrauensspiele helfen
den Teilnehmenden, Risikobereitschaft fiir ungewohnte Verhaltens-

weisen zu entwickeln.

Wie? Die Aufgabe der Gruppe besteht darin, einen Spielen-
den lber oder durch eine Reihe von Hindernissen zu trans-
portieren, die so ausgesucht oder konstruiert werden, dass
sie eine Herausforderung fiir die gesamte Gruppe darstel-

len.

Wozu? Vertrauen in Mitspielende bilden, dass sie jederzeit

die zu tragende Person halten konnen.

Wie? Die Gruppe, welche sich in einer Gasse auf-
stellt, hat die Aufgabe, einem «Wanderer» mit
Hilfe von Holzstaben zu helfen,von einem Punkt
Azu einem Punkt B (etwa 10 m Distanz) zu kom-
men, ohne dass diese Person dabei den Boden
beriihrt. Dazu stehen der Gruppe halb so viele
Holzstabe wie Spielende zur Verfiigung.Spielen-
de, welche vom «Wanderer» am Korper beriihrt
werden, kénnen sich bis Spielende nicht mehr
von der Stelle riihren.

Wozu? Der Wanderer kann sich seinen
Mitspielern anvertrauen.

mobile 1101 Die Fachzeitschrift fir Sport

Wie? Die Teilnehmenden stehen sich in zwei

Reihen gegeniiber, die Gesichter einander zu-
gewandt. Eine Person soll nun als Seiltdnzerin
zwischen den beiden Reihen aufeiner Linie hin-
durch balancieren.Dabei kann sie in jedem Mo-
ment «stiirzen», d. h. sich in jeder beliebigen
Richtung zur Seite oder auch schrag fallen las-
sen. Die Gruppenmitglieder missen standig in
Auffangstellung sein. Jeden Sturz der Seiltan-
zerin fangen sie sanft auf, bringen sie oder ihn
in die aufrechte Position zuriick.

Wozu? Gefiihl von Sicherheit (andere fangen
mich auf) erleben.

Wie? Aufeinem stabilen Podest (Schwedenkasten)
von ca.120 cm Hohe stellt sich eine Person mit dem
Riicken zu den sich vor der Plattform aufbauenden
Fangern (mindestens acht Personen).Diese stehen
sichinzweiReihen gegentiber (Gasse bilden),etwa
60 bis 8o cm voneinander und halten sich im Reis-
verschlusssystem gegenseitig die ausgestreckten
Arme. Die auf dem Podest stehende Person kann
sich nach einem festgelegten Ritual riickwarts in
die Arme der Fangenden fallen lassen.Ritual:Nach
einer Konzentrationsphase sagt die stehende Per-
son «Fertig». Die fangende Gruppe antwortet:
«Bereitl».Vor dem Fall sagt der Fallende «Ich falle»
oder «Ich steige hinunter», falls diese Person die
Ubung abbrechen will.

Wozu? Personliche Entscheidungen treffen.




Die folgenden kooperativen Spiele prasentieren liberwiegend einfache und wenig strukturierte
Probleme. Sie eignen sich fiir kiirzere Spieleinheiten, aber auch zur Hinflihrung auf die komplexe-

ren Problemldsensspiele.

Wie? Eine Langbank wird hoch-
kant aufgestellt und schrag an die
Wand gelehnt. An ihrem Ende be-
findet sich das Gipfelbuch. Vier
oder mehr Personen halten je-
weils die Bank, die flinfte Person
klettert die Bank hoch und tragt
sich, oben angekommen, mit sei-
nem Namenindas Gipfelbuch ein.
Wozu? Helfende Personen geben
durch ihre Sicherung der klettern-
den Person Vertrauen.

Wie? In einem Hurdenparcours mit di-
versen Kleingegenstanden sollen zwei
Gruppen die Pldtze tauschen. Eine
Gruppe ist blind, die andere Gruppe
gibt Anweisungen. Wenn jemand der
beiden Gruppen einen Gegenstand um-
stosst, muss jeweils die ganze Gruppe
nochmals von vorne beginnen.

Wozu? Anweisungenan blinde Personen
geben, welche diese umsetzen kénnen.

HELVETIA
PATRIA 2§

Wie? Die Spielenden bilden einen Kreis und
halten sich an den Handen. Bei jeder Hand-
fassung wird ein Reifen daraufgelegt, in-
dem die zwei Personen kurz loslassen und
sich anschliessend durch den Reifen die
Héande geben. Die Aufgabe der Gruppe be-
steht nun darin, dass alle durch alle Reifen
durchkrabbeln sollen, ohne die Hande der
anderen Teilnehmenden loszulassen und
ohne dass die Reifen sich gegenseitig
berlhren.

Wozu? Rhythmus angleichen, auf gegen-
seitige Rlicksichtnahme achten, Bewegung
miteinander durchfiihren.

Wie? Eine Gruppe wird zweigeteilt. Je ei-
ne Gruppe steht zu jedem Ende eines
Baumstammes (umgedrehte Langbank)
hin. Nun missen beide Gruppen ihren
Platz wechseln und diirfen dabei nie den
Boden beriihren. Sollte dies dennoch der
Fall sein, so mussen alle Teilnehmenden
wieder am Ausgangspunkt beginnen.
Variante: Die Teilnehmenden mussen Ge-
genstande mittransportieren.

Wozu? Individuelle Partnerlésungen su-
chen und diese umsetzen.

Wie? Mit einer Mondfahre soll ein

15 m langes Gebiet durchquert
werden. Die Mondfdhre besteht aus
einem Brett oder einer umgedreh-
ten Langbank und darunter liegen-
den Kartonrollen oder Gymnastik-
staben. Die Astronauten erhalten
noch drei Gymnastikstabe zusatz-
lich, um die Fahre zu mandvrieren.
Keiner darf den Boden beriihren.
Jede Beriihrung eines Astronauten
hat unweigerlich die Riickkehr der
gesamten Gruppe zum Ausgangs-
punkt zur Folge.

Wozu? Eine Strategie festlegen und
miteinander durchfiihren.

> 7
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Je grosser eine Gruppe wird, desto besser miissen die Organisa-
tion und die gemeinsame Taktik klappen. Die folgenden Spiel-
vorschlage fordern und fordern aber auch die individuelle

Handlungskompetenzin der Gruppe.

mobile 1/01

Wie? Eine Gruppe hat die Aufgabe, sich in einen begrenzten
Raum (zum Beispiel Schwedenkastenoberteil) zu stellen.
Dabei darf jede Person nur auf einem Bein stehen und nir-
gends Kontakt ausserhalb des Kastenoberteils haben (kei-
ne Wand, Stangen usw.). In dieser Position soll die Gruppe
von 10 bis 14 Personen mindestens drei Sekunden aushar-
ren. Welcher Gruppe gelingt dies mit den meisten Perso-
nen?

Wozu? Organisation im Team fordern und Anpassung des
Einsatzes nach dem jeweiligen Kdnnensstand.

Wie? Jeweils sechs bis zehn Spielende bilden eine Grup-
pe mit der Aufgabe, eine Tinguely-Maschine zu bauen,
die sich bewegt und dazupassende rhythmische Tone
abgibt.Ein Spielender beginnt mit einer sich wiederho-
lenden Bewegung, die er mit den passenden Tonen er-
ganzt. Die zweite Person hat Korperkontakt und ver-
sucht,indiese Bewegungeine weitere Bewegung zu ge-
stalten oder erfindet ein eigenes Maschinenteil mit ei-
genen Gerduschen. Jede weitere Person macht
dasselbe, bis es eine ganze Maschine mit Gerduschen
ergibt.

Variante: Den Spielenden kann ein «<maschinenhafter»
Musiktitel vorgegeben werden, nach dem sie ihre Ge-
staltung ausrichten miissen.

Wozu? Eine Strategie festlegen und miteinander durch-
flihren.

Die Fachzeitschrift fUr Sport

Wie? In einem Waldstiick oder in einer Turnhalle wer-
den zwischen einzelnen Baumen/Gerdten mindestens

20 Gummischniire gespannt. Die Schniire werden ent-
weder in 30 cm oder in 120 cm Hohe befestigt. Dabei
sollte etwa die Halfte niedrig und die andere Halfte
hoch gespannt werden. Die Aufgabe der Gruppe ist
nun,diesen Parcours zu Uiberwinden, ohne die Schnire
zu berlhren. Jedes Gruppenmitglied kann selber ent-
scheiden, ob es lieber tiber oder unter allen Schniiren
durch mochte. Wenn alle Teilnehmenden den Parcours
absolviert haben (ohne Beriihrung) ist die Aufgabe
gelost. Berlihrt eine Person eine Schnur, so muss die
ganze Gruppe von vorne beginnen.

Wozu? Misserfolge von anderen akzeptieren lernen
und als Gruppe die Konsequenzen tragen.

Wie? Zwischen zwei Baumen oder zwei Reckstandern wird
ein Spinnennetz aus Sprungseilen gespannt. An den
Schniiren sind vier bis flinf Glockchen befestigt. Nun soll ei-
ne Gruppe von sechs bis neun Personen durch dieses Spin-
nennetz schliipfen, ohne dass die Glockchen lduten. Jedes
Lochim Spinnennetzdarfnurvon einerPerson passiert wer-
den. Bei einer Beriihrung (Lauten eines Glockchens) muss
die ganze Gruppe wieder zum Ausgangspunkt zuriick-
kehren.

Wozu? Personliche Fahigkeiten in der Teamarbeit bertick-
sichtigen.



Die hier gestellten Aufgaben und Probleme sind recht komplex. Sie erfordern die Zusam-
menarbeit aller Teilnehmenden sowie vor der eigentlichen Aktion eine Phase der Planung
und Entscheidungsfindung.Hier muss ein besonderes Augenmerk auf Aspekte der Sicher-

heit gelegt werden!

~ Hingebriicke

Wie? Mitdrei Seilen soll eine Seilbriicke liber ein Tal gebaut werden.
Anschliessend muss die Seilbriicke zuerst von leitenden Personen
kontrolliert werden.Dannsoll die ganze Gruppe (gesichert mit Klet-

tergurt usw.) Uber die Seilbriicke gehen.

Variante: Die gleiche Aktion in der Nacht durchfiihren.
Wozu? Teilnehmende gestalten selber eine Aktion.

. Gruppenbiwak

L ARSI

Wie? Die Teilnehmenden erhalten bei einer Schlucht

Wie? Die Gruppe erhalt die Aufgabe, sich
einen Biwakplatz fiir eine Nacht zu bau-
en und dort zu libernachten. Er soll fiir
alle Teilnehmenden akzeptabel sein.
Variante: Bei grésseren Gruppen kann
die Essenszubereitung oder ein Lager-
feuer in die Aufgabe mit einbezogen
sein, damit alle Teilnehmenden eine
Aufgabe haben.

Wozu? Teilnehmende gestalten selber
eine Aktion und tragen die Verant-
wortung.

HELVETIA
PATRIA

' Ausgesetzt

oder einem Abhang ein Seil und sollen sich dort ge-
meinsam abseilen. Alle Personen werden an einem
zweiten Seil gesichert. Die ganze Aktion (Abseilen
und Sicherung) geschieht durch die Gruppe selber.
Wozu? Teilnehmende gestalten selber eine Aktion
und tragen die Verantwortung.

AKW-Abbau

Wie? Der Reaktorraum wird durch die Flache innerhalb des zu einem Quadrat
ausgelegten Seiles dargestellt. In dessen Mitte befindet sich der Reaktor (Eimer)
mit den verbrauchten Brennelementen (Tennisballen). Jeder Kontakt mit dem
Reaktorraum ist dusserst gefahrlich. Er darf nicht betreten werden. Zum Ausbau
der Brennelemente stehen der Gruppe ein zweiter Eimer (Transporteimer),
kleinere Seile und Plastikrohren zur Verfiigung. Diese Gegenstande konneninden
Reaktorraum eingelassen werden, diirfen jedoch auf keinen Fall den Boden
beriihren. Ziel ist es, die Brennelemente zu bergen, wobei der Reaktor selbst im
Raum bleiben muss.

Wozu? Losungsansatze besprechen, Entscheidung finden und durchfiihren.

Wie? Die Gruppe wird mit dem Bus an einem Ort aus-
gesetzt, der nicht mehr als eine Stunde Wanderzeit
vom Ziel entfernt ist. Mit Hilfe der Karte hat die Gruppe
die Aufgabe, selbststandig wieder zum Ziel (Haus usw.)
zuriickzufinden. Strassen diirfen allerdings nicht be-
niitzt werden. Die Gruppe darf sich nicht trennen und
hat zur Sicherheit ein Natel dabei.

Wozu? Die Gruppe muss gemeinsam Entscheidungen
treffen und diese durchfiihren.
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__ Spiele in der Natur

Die Natur und die Bewegung an der frischen Luft bieten sich
geradezu an, gemeinsam etwas zu unternehmen. Auch hier
lassen sich verschiedene Aspekte der Teamarbeit tiben.

Wie? Eine Gruppe von vier bis fiinf Personen hat die Aufga-
be, tiber zwei straff gespannte Seile von Punkt A zu Punkt B
zu gelangen. Die Seile sollten in ca.1m Hohe zwischen zwei
dicke Baume gespannt werden.Die Gruppe sollnunHand in

Hand die Seile tberqueren.

Wozu? Stirkere Personen helfen den schwacheren Perso-

nen.

Wie? Eine Spielflache wird halbiert. In
jede Halfte wird ein Gefangnis (Kreis
mit Markierband mit 1 m Durchmes-
ser) und eine neutrale Zone mit einer
Fahne (auch mit Markierband) ausge-
steckt. Ziel ist es, die Fahne in die eige-
ne Spielhdlfte zu holen. Jede Gruppe
muss versuchen, die eigene Fahne im
gegnerischen Spielfeld zu erobern.
Mitglieder der gegnerischen Gruppe
konnen im eigenen Gebiet durch
Beriihrung gefangen genommen wer-
den. Die beriihrte Person muss ins Ge-
fangnis (Gefangniskreis in der gegne-
rischen Halfte). Wenn jemand aus der
eigenen Gruppe eine Person im Ge-
fangnis beriihrt, ist diese Person be-
freit. Sobald eine Gruppe die eigene
Fahne aus dem gegnerischen Feld
zurlickgeholt hat, ist das Spiel been-
det.

Wozu? Gemeinsame Strategien be-
sprechen und umsetzen kénnen.
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Wie? Die Aufgabe ist es, den Bach mit trockenen Fiis-
sen sicher zu Uberqueren. Dazu diirfen verschiedene
Materialien verwendet werden. Die Aufgabe ist er-
flllt, wenn alle Teilnehmenden das andere Ufer er-
reicht haben,ohne irgendwelche Spuren zu hinterlas-
sen.

Wozu? Gute Organisation und Planung des Projektes
innerhalb der Gruppe.
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Wie? Eine Gruppe von sechs bis acht Personen
soll einen Balken in waagrechter Position in ei-
nerHohevon ca.2 m liberqueren. Dabeidiirfen
max.drei Personen auf dem Balken sein. Nicht
inder Aktion befindliche Personen sichern und
begleiten die agierenden Personen.

Wozu? Stdrkere Personen helfen den
schwacheren Personen.

Wie? Eine Gruppe soll einen auf dem Grund eines vorgestellten Sees lie-
genden Schatz heben,von welchem Dampfe aufsteigen, die giftig sind. Di-
rekt am Ufer des Sees steht der Baum. Der See hat einen Durchmesser von
ca. 15 m. Mittels Seil (befestigt am Baum) soll nun eine Person blind liber
den See hangeln (gesichert durch Karabiner und Klettergurt), wahrend die
anderen vier bis sechs Personen das andere Seilende halten und spannen.
Wenn die kletternde Person liber dem Schatz ist, so versucht sie blind die
Schatztruhe zu 6ffnen und zuriickzuhangeln.

Wozu? Team gibt der blinden Person Vertrauen und unterstiitzt (fiihrt) sie.



Es ist fiir eine Gruppe wertvoll, auch unter Stress oder Wettkampfsituationen zu kooperie-
ren.Oft gewinnt dabei nicht dasTeam mit den Besten,sonderndasjenige,dasin einer Grenz-

situation am besten kooperiert.

Wie? Eine Sprossenwand wird herausgeklappt.Eine dicke Matte wird hochkant
an die Sprossenwand angelehnt und mit Sprungseilen an der Sprossenwand
befestigt.Nun muss die Dreiergruppe (Seilschaft) zusammen dieses Hindernis
(Nordwand) tiberwinden und einander dabei helfen. Wie viele Male schafft

jede Gruppe diese Nordwand innerhalb von drei Minuten?
Wozu? Hilfsbereitschaft auch in einem Wettkampf zeigen.

Wie? Von einer Vierergruppe befindet sich eine Person
im Knie-Vierflssler. Die nachste Person legt ihre Flisse
aufdieSchulterndes Knienden und stiitzt sichmitihren
Héanden aufdem Boden ab (Liegestiitz-Form). Die dritte
und vierte Person schliessen aufdie gleiche Weise vorne
an.Indieser Stellung soll nun die Gruppe eine bestimm-
te Strecke zuriicklegen,ohne dass einerabsteigen muss.
Welche Gruppe kommt in drei Minuten am weitesten?
Wozu? Kraft und gutes Teamwork sind unerlasslich.

Wie? Oben an einer Kletterstange ist seitlich ein Pa-
pierkorb befestigt.Die Vierergruppe sollnunsoanden
Stangen hochklettern, dass sie eine Kette bildet, bei
der jeder der ndchsthéheren Person einen Tennisball
weiterreichen kann. Die unterste Person nimmt die
Balle aus einem Korbam Boden und reicht den Ball der
zweiten Person usw., bis der Ball oben in den Korb ge-
legt wird. Wie lange braucht die ganze Gruppe, bis sie
25 Balle im Korb hat?

Wozu? Beidieser Wettkampfform brauchtesKraft und
Organisation.
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Wie? Zwei Langbdnke werden an einer Reckstange ange-
bunden. Dahinter werden zwei dicke Matten gelegt. Diese
Sprungschanze kann mitderEinstellung der Hohe der Reck-
stange variiert werden. Eine Person schliipft in zwei Filz-
pantoffeln, die am unteren Ende der Langbanke liegen. Sie
héalt sichan einem Ziehtau oderan zusammengebundenen
Sprungseilen in der Mitte fest. Die anderen vier Person zie-
hen jeweils an den Enden des Ziehtaues und beférdern so
die flinfte Person iber den Schanzentisch. Auf den beiden
dicken Matten sind jeweils drei Zonen eingezeichnet, wel-
che die Punktzahl (max. sechs Punkte) ergeben. Welche
Gruppe hat am Schluss die meisten Punkte?

Wozu? Alle Gruppenmitglieder miissen einen aktiven Bei-
trag beisteuern.

erquerung

Wie? AlleTeilnehmenden stehen aufeinerdicken Matte,die

ander Langsseite die Startlinie beriihrt.Vor der Matte liegt
eine zweite dicke Matte. Mit Hilfe der beiden Matten soll in
moglichst kurzer Zeit ein Sumpf (gesperrtes Gebiet) tber-
quert werden. Der Sumpf darf dabei mit keinem Koérperteil
beriihrt werden.

Wozu? Diese Spielform braucht Kraft und Organisation.
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Reflexionsiibungen gebendenTeilnehmenden die Méglichkeit, sich tiber das Er-
lebte auszutauschen und es zu verarbeiten. Dabei kann es um den Gruppenpro-
zess,aber auch um individuelle Erfahrungen und Gefiihle gehen. Diese konnen
als Zwischenreflexionen bis zu ausgedehnten Auswertungseinheiten im Pro-

gramm eingebaut werden.

Wie? Nach einer Aktivitat finden sich die Teilnehmenden im Kreis zusam-
men. Die Spielleiterin stellt einige Fragen zur Einschatzung des soeben ge-
meinsam Erlebten. Alle Teilnehmenden schliessen die Augen und zeigen mit
ihren Fingern ihre Einschatzung zur Frage. Zum Beispiel alle zehn Finger be-
deuten, dass sich diese Person 100-prozentig wohl gefuihlt hat, keine Finger
wadre das Zeichen dafiir, dass diese Person am liebsten nach Hause gehen
wiirde. Wenn alle ihre Entscheidung getroffen haben, gibt die Spielleiterin
das Zeichen,dass die Augen wieder gedffnet werden durfen.

Wozu? Schnell ein Meinungsbild erheben, mit integrierter Vertretung vom
eigenen Meinungsbild.

Wie? Alle Teilnehmenden erhalten ein Arbeits-
blatt «Fingerspitzengefiihl» (auf dem Blatt
sind alle Buchstaben von A-Z enthalten) und
schreiben bei den entsprechenden Anfangs-
buchstaben die Gefiihle hin, die sie wahrend
der Aktivitdt hatten. Dabei sollen nur diese An-

Wie? Die Gruppe bildet einen Kreis. Eine Person
nach der anderen geht in die Mitte und dussert
ihre Meinung oder Einschatzung zur letzten
Aktivitat. Die anderen Teilnehmenden reagieren
auf diese Aussage, indem sie entweder auf die
Person zu- (positiv) oder von ihr weggehen
(negativ). Die Entfernung driickt das Ausmass
der Zustimmung bzw. Ablehnung zur jeweiligen
Aussage aus. Wer mit der Aussage nichts an-
fangen kann, bleibt einfach stehen und zeigt der
in der Mitte stehenden Person die Schultern. Die
Person in der Mitte betrachtet sich das Muster.
Danach gehen alle in die urspriingliche Kreis-
formzurlick,und eine nachste Person kanninder
Mitte ihre Meinung kundgeben.

Wozu? Direktes Feedback auf eine personliche
Meinung oder Ausserung.

fangsbuchstaben genutzt werden, die wirklich
ein erlebtes Geflihl ausdriicken. Danach wer-
den noch zwei Gefiihle eingekreist, welche
sehr positiv oder das meiste Herzklopfen usw.
zur Folge hatten. Jede Person erldutert der
Gruppe nun diese beiden Punkte.

Wozu? Zuerst individuelles Auswerten mit
anschliessendem Austausch im Plenum.
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Wie? Alle Teilnehmenden haben die Aufgabe, sich fiir 10 bis 15 Minuten
zurlickzuziehen und das Erlebte noch einmal an sich vorbeiziehen zu
lassen. Dabei sollen sie sich in ihrer Erinnerung vor allem auf das konzen-
trieren,was ihnen gelungen ist, auf die Starken, die sie eingebracht haben,
und die Augenblicke und Phasen, die sie als erfolgreich ansehen. Jede
Person ist aufgefordert, ihre eigenen Kriterien fiir Erfolg subjektiv und
personlich zu setzen.

Wozu? Eigene personliche Starken bewusst machen und verstarken.
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_____lLiteraturangaben

Kooperative Abenteuerspiele

In diesem Buch werden Praxishilfen (Theorie und Praxis) fiir die
Vorbereitung, Durchfiihrung, Prasentation und Nachbereitung
von kooperativen Spielen mit wertvollen Tipps fiir die Spiellei-
tung aufgezeigt. Der Aufbau von einfachen bis hin zu an-
i : spruchsvolleren Spielformen erleichtert die Auswahl fiir die ent-
- Kooperative 5 : A s
| Abectoteranld sprechende Teilnehmergruppe. Dabei werden Maglichkeiten
———— aufgezeigt, wie unterschiedlichin der Ldnge und Gestaltung sol-
che Spielformen, aber auch wie kreativ kooperative Abenteuer-
spiele sein kdnnen.
Man merkt dem Buch an, dass es von Praktikerinnen und Prakti-
kern fiir die Praxis entwickelt wurde.
Gilsdorf, R ; Kirstner, G.: Kooperative Abenteuerspiele. Seelze-Vel-
ber:Kallmeyerische Verlagsbuchhandlung GmbH,1995.03.2459

Spielend kennen lernen

Einanderimmer besser kennen lernenist das A und O erfolgreicher Gruppenar-
beit.IndiesemTaschenbuch werden 77 Impulse fiir einen erfolgreichen Einstieg
inein Lageroderineine Gruppenarbeit vorgestellt. Die Spiele sind ohne oder mit
wenig Vorbereitung durchfiihrbar und kénnen unterschiedlich lange gespielt
werden.

Binz, Ch.; Raetzo-Briilhart, C,; Briilhart, J.-L.: Ciao — Spielend kennen lernen. Lu-
zern:Rex Verlag, 2000.

Kooperationsspiele

Dies ist ein weiteres Spielbuch fiir kooperative Spiele auf der Primarstufe, bei
welchem das soziale Lernen im Zentrum steht. Durch die sehr gute Gliederung
mit Variationsmoglichkeiten und padagogischen Hinweisen ldsst sich schnell
das passende Spiel fiir die entsprechenden Situationen in Schule und Freizeit
herausfinden.

Flemming, |.; Fritz, J.: Kooperationsspiele. Mainz: Matthias-Griinewald-Verlag,

1995.

Abenteuer-Spielstunden

Uber 200 Beispiele von neuen Abenteuer-Spielideen

7 = befindensichindiesem Buch.Die Abenteuer-Spielstun-

Weitere Literatur den sollen eine Alternative zu «genormten» Bewe-

| gungsformen darstellen. Dabei werden in verschiede-

nen Gruppengrossen unterschiedliche Abenteuerspie-

le vorgestellt. Durch vielseitige Aufgabenstellungen

innerhalb eines Stationenbetriebes sollen ver-

schiedenste korperliche Beanspruchungen und soziale

Aspekte geférdert werden.

Schmidt, G.: Abenteuer-Spielstunden. Innsbruck: Stei-

gerVerlag,1991.71.2182 und 03.2184
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Volkening, M.: Meine schonsten koopera-
tiven Spiele. KbIn: AA-Verlag flir Padago-
gik,1997.

Brinkhoff, R.; Patz, D.: Aufteilungsspiele.
Kéln: AA-Verlag fiir Padagogik,1998.
Kaderli, M. und Team: Gelandespiele. Lu-
zern:Rex Verlag,1997.71.2473
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