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0 4	Spiel und Kunst – 
		  Motor für das Wesentliche
		  Spielen als wesentliches Element  
		  kultureller Bildung

MAX FUCHS
Ein Plädoyer für die Wertschätzung spielerisch-künst­
lerischen Tuns innerhalb jeder Gesellschaft.

	 6	 Projekt
		  Malerei inszenieren und arrangieren
		  Gemalte Bilder werden zu Quellen performativer 	
		  und bildnerischer Gruppen-Arbeiten 
		  BRIGITTE DIETZE

Wie sich Kinder und Jugendliche respektvoll über 
künstlerische Arbeiten austauschen und sich spielerisch 
mit Kunst auseinandersetzen, zeigt dieses Projekt.

10 	 Projekt
		  Das malende Bürstentier
		  Wie kommt die Farbe aufs Papier? 

		  Eine Projektanleitung von TINKERTANK
MICHAEL SCHEUERL / SASKIA KRESS
Kreativ mit Technik: Das Projekt der Initiative TINKERTANK 
zeigt, wie‘s geht.

13	 	Projekt
		 Bilder an den Himmel zaubern
		  Drachenbau kunstvoll gestalten

		  HANS-PETER RAMS
Der Düsseldorfer Verein AKKI e. V. verbindet Kunst und 
Spiel eindrucksvoll zu einer fliegenden Galerie.

18	 	In 80 Tagen um den Napf!
		  Ein Interview mit Menel Rachdi über eine 
		  außergewöhnliche Kultur-Expedition

		  GERHARD KNECHT / MENEL RACHDI
		  Der Reisebericht erinnert an eine einmalige „Expedition“ 	
		  Schweizer Kulturschaffender voll spielerischer 
		  Entdeckerlust und Energie.

38		 Projekt
		  Das Wohnzimmer als Camera Obscura

Die Faszination der Low-Tech-Fotografie
OLIVER SPALT
Das Projekt lädt dazu ein, mit dem Prinzip der Camera 
Obscura zu experimentieren und faszinierende Beobach­
tungen zu machen.

42	 	Projekt
       Die vielen Gesichter von Bayreuth
              Ein mobiles Inklusionsprojekt
		 MARCO MARINO

Aus 2.400 Pörträts, die die Einwohner von Bayreuth  
gemalt haben, entsteht ein Gesamtkunstwerk.

44	 	Kunst und Games
		 Mit Farben, Formen und Texten 
		 digitale Spielwelten gestalten
		 HEIKO WOLF

In diesen Computerspielen sind nicht nur die Spielwelten 
ästhetisch umgesetzt, vielmehr rücken eigene künstle­
rische Aktivitäten in den Mittelpunkt.

4 | 2018  	(Hier ist) Kunst im Spiel  
		
Mit dem Schwerpunkt von Gerhard Knecht
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48		 Projekt
		 Animation Code – 
		 produzieren statt konsumieren
		 Ein Projekt zu Medienkunst und Mediendesign

ANJA THEOBALD / OLIVER KOLL / ELLEN KLASSEN
Das Projekt „Animation Code“ setzt auf kulturelle und 
mediengestützte Jugendbildung und lädt ein, kreativ zu 
gestalten und zu programmieren.

51	 	Magazin 

		 51 	 Wo Kinder sagen, wo der Hammer hängt –  

			  das Modell „Kinderbaustelle“
			  MARC SCHÜTZ

		 52	 Ein Interview mit dem Spieleentwickler 

			  Thomas Fackler
			  GERHARD KNECHT

		 54 	 Spielgeräte selber machen – Sperrholzfiguren

		 55 	 Spielrezension			 

		 56 	 Informationen / Rückschau / Impressum
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Unser Newsletter

Zu jedem unserer Hefte 
erscheint ein Newsletter, 
mit aktuellen Informationen, 
Veranstaltungshinweisen und 
dem  „Kleinen kooperativen Spiel“ als Download.

Sie können sich jederzeit kostenlos anmelden unter:  
www.gruppe-und-spiel.de

Zeitschrift für kreative Gruppenarbeitgruppe & spiel

	In der Heftmitte

	21 – 24 / 33 – 36 	 Spielkarteikarten

						   

				   Spiel zum Sofortspielen

		 25 – 32 	 Entdecken … raten … 	
				   erfinden
				   ULRICH BAER

		 Drei Spiele mit Bildern
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ERFINDEN
Ein Spiel für Teams mit je 

zwei oder drei Personen: Jedes 
Team erhält ein Foto und soll mit ihm 

und den daneben stehenden Anregungen 
eine kleine Geschichte erfi nden. Diese Ge-

schichte dann allen erzählen oder – je nach 
Alter und Fähigkeiten – aufschreiben oder 

vielleicht in Form eines Comics malen.
VARIANTE: Jedes Team bekommt zwei 

Fotos und soll eine Geschichte erfi n-
den, in der beide Fotomotive 

eine Rolle spielen.

Warum stehen die Drei da am Wasser?
Wohin schauen die Personen?
Gehören die drei Personen irgendwie zusammen?
Was ist in dem Eimer und was passiert damit?
Wo sind die Personen in einer Stunde nach dieser 
Aufnahme?

Was fotografi ert der Mann dort?
Ist der Mann ein Profi -Fotograf – für die Zeitung?
Ist der Mann ein Privatdetektiv oder vom 
Geheimdienst?
Was macht der Mann mit den Bildern später?
Wird der Fotograf gleich von irgendjemandem 
gestört?

Baut der Mann das Zelt auf oder ab oder repariert 
er etwas?
Gehört dem Mann das große Zelt oder nicht? 
Oder ist es geliehen?
Hat der Mann Familie?
Ist er in dem Zelt auf einer großen Reise – 
woher, wohin?
Ist ein schwerer Sturm und Gewitter vorhergesagt 
worden?
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RATEN
Jedes Zweier-Team 

bekommt eines der sechs unge-
wöhnlichen Fotos (von dieser und der 

folgenden Seite) und versucht, die daneben 
stehende Frage richtig zu beantworten. Jedes 

Team soll auch gut begründen, warum es die ge-
wählte Antwort für richtig hält. VARIANTE 1: Wenn 
man die Bilder kopiert hat, können auch alle Zwei-
er-Teams gleichzeitig versuchen, zum selben Bild 

die richtige Antwort zu erraten. Ein Austausch 
der Begründungen ist dann besonders 

spannend. VARIANTE 2: Auch diese 
Bilder können zum Geschichten 

erfi nden verwendet wer-
den.

Wer wäscht da das Geschirr 
und wo passiert das?

a)  Auf einem Campingplatz am Sanitärgebäude, 
das nachts gegen Unbefugte gesichert wird.

b)  Straftäter auf der Gefangeneninsel Alcatraz bei 
San Francisco müssen ihr Blechgeschirr abwa-
schen.

c)  Helfer waschen das Geschirr von der Jubilä-
umsfeier des FC Fröhliche Kicker am Notaus-
gang des kleinen Stadions von Bayreuth.

Was passiert hier?

a)  Der Mann ist Mitarbeiter beim Schiff fahrtsamt 
Rhein in Koblenz und misst die Wassertempe-
ratur im heißen vergangenen Sommer.

b)  Der Mann saugt Wasser in den Tank eines Reini-
gungsgeräts, mit dem Fischerboote gesäubert 
werden.

c)  Der Mann entnimmt Wasserproben zur 
Überprüfung des Gewässers auf chemische 
Verschmutzung durch das nahe Chemiewerk.

Was ist das?

a)  Nahaufnahme der neuen Aluminium-Verpa-
ckung für Fruchtzwerge-Joghurt

b)  Einwickelpapier von Schoko-Ostereiern
c)  Gasgefüllte Ballons mit einer Hülle aus dünner 

Metallfolie
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ENTDECKEN
Hier kommt es auf 

genaues Hinschauen an. 

Weil vier Augen bekanntlich 

mehr sehen, versucht man am 

besten in Zweier-Teams, die 

vier Fragen unter jedem 

Entdecker-Bild richtig zu 

beantworten. 

ULRICH BAER

1) Wie viele Zuschauer tragen ein gestreiftes Kleidungsstück?

a) 2 b) 4 c) 5

2) Was heißt Kasperletheater auf englisch?

a) Himperly and Pimperly

b) Punch and Judy

c) Good Guy and Bond Girl

3) Wie viele Vorstellungen fi nden hier am Strand statt?

a) 3 b) 5 c) stündlich bis Sonnenuntergang

4) Was haben die zwei Kästen, die rechts und links an der Bühne 

hängen, für einen Sinn?

a) Das sollen die großen Ohren vom Kasper sein.

b) Sie haben keinen besonderen Zweck, sie sollen das Theater nur grö-

ßer erscheinen lassen.

c) Das sind die Lautsprecher für die Puppenspieler.

25

gruppe & spiel 4/18

Das Spiel zum Sofortspielen

Die Spiele können einzeln oder alle drei nacheinander durchgeführt werden. 

Die Fotos können zwar auch von Einzelspielern genutzt werden, wir empfehlen jedoch das Spiel in Paaren 

(„Zweier-Teams“), weil sich in der Kooperation die kreativen Fähigkeiten am besten entfalten können.

ENTDECKEN ... RATEN

      ... ERFINDEN Drei Spiele 
mit Bildern

Newsletter
Liebe Leserin, lieber Leser,

Zu jedem unserer Hefte erscheint ein Newsletter, mit aktuellen Informationen, 

Veranstaltungshinweisen und dem  „Kleinen kooperativen Spiel“ als Download.

Sie können sich jederzeit kostenlos anmelden unter:  www.gruppe-und-spiel.de
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