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0 4 No Risk – no Fun!
  Das wichtige Spiel der Kinder mit ihren Grenzen

DIETER BREITHECKER/JANKA HELLER
Ein Plädoyer für heraufordernde Spielsituationen und Be-
wegungsanlässe, bei denen Kinder sich und ihre Grenzen 
ausprobieren und welche eine kindliche Weiterentwick-
lung ermöglichen.

 8 Jedes Kind hat das Recht auf seine 
  eigene Beule
  Ein Plädoyer für mehr Risiko im Spiel 
  CLAUDIA NEUMANN

Das Deutsche Kinderhilfswerk setzt sich für Spielräume 
ein, die freies, selbstbestimmtes und auch mal riskantes 
Spiel ermöglichen – und lädt uns Erwachsene ein, dieses 
zuzulassen.

12  Projekt
  Vom Abenteuer im Kopf
            „Blind an der Schnur“
 als abenteuerliches Szenario

RAINER FUNK
Das bekannte Spiel „Blind an der Schnur“ wird hier mit 
Spannung und Nervenkitzel in Szene gesetzt und wird so 
für die Teilnehmenden zu einem wirklichen Abenteuer.

14  Bei Tag und wenn es dunkel wird
  Abenteuer in der Natur am Tag und in der Nacht

  ULI GEISSLER
Bei diesen Spielaktionen haben Kinder und Jugendliche die 
Möglichkeit, die Natur zu entdecken, Ideen zu erproben 
und aufregende und ungewöhnliche Erfahrungen zu ma-
chen – am Tag und auch in der Nacht.

18  Das kalkulierte Risiko
  Kooperative Abenteuerspiele

  CHRISTOPH SONNTAG
 Kooperative Abenteuerspiele konfrontieren Kinder und  
 Jugendliche neben der Möglichkeit zu scheitern ebenso  
 mit dem individuellen Risikogefühl jedes Einzelnen – und  
 genau darin liegt ihr Reiz.

37  Projekt 
  Sollst du mit dem Feuer spielen?
  Ein praxisnahes Plädoyer für  
  feuerpädagogische Arbeit
  JOHANNES LÜHRS

Das Spiel mit dem Feuer übt auf Kinder und Jugendliche 
einen enormen Reiz aus, um so wichtiger ist es, dass sie 
den verantwortungs- und risikobewussten Umgang damit 
erlernen.

41  Projekt
  Mädchen, macht Theater!
  Eine theatralische Abenteuerreise  
  übers Mädchensein
  JULIA HAHN

Wie abenteuerlich es ist, die eigene Person in Auseinan-
dersetzung mit anderen zu entdecken, erleben die Teilneh-
merinnen in diesem Projekt ganz unmittelbar.

3 | 2019   Abenteuer Spiel 
  
Mit dem Schwerpunkt von Gerhard Knecht
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44  Projekt 
  Entdecke deine Möglichkeiten!
  Mit Parkour sich selbst erfahren

ANNA RUBY
„Entdecke deine Möglichkeiten“ ist das Motto des Vereins 
Free Arts of Movement e. V. in München – und  Parkour 
ein Konzept für (mehr) Spaß an Bewegung.

48  More Risk – more Fun!
  Abenteuer zulassen für ein natürliches  
  Risikoempfinden

NORA KOLDEHOFF
Das Kölner Jugendzentrum „AbenteuerHallen KALK“ setzt 
auf ein abenteuerliches Bewegungsangebot, das Jugend-
lichen neben Bewegungsmöglichkeiten Raum gibt, sich 
auszuprobieren und selbstwirksam zu erleben.

52  Magazin
  52  kurz und bunt

  54  Spiele selber machen

  55  Brettspielrezensionen   

  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 kos tenlos 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  Da fehlt doch was!  
    ULRICH BAER
    Ein Ratespiel für 2 bis 5 Teams 
    ab 8 Jahren
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Auflösung: 
Android (Google). Auflösung: 

Samsung

Auflösung: 
Köln

Auflösung Zusatzfrage: 
Nein, München ist „nur“ Landeshauptstadt von Bayern

Auflösung: 
Thüringen

Auflösung Zusatzfrage: 
Brandenburg

Auflösung: 
Ford

Auflösung Zusatzfrage: 
Toyota mit dem Modell „Prius“

Auflösung: 
gelb

Auflösung: 
Radieschen

Auflösung Zusatzfrage: 
Radieschen

Auflösung: 
Belgien

Auflösung Zusatzfrage: 
Königin Elisabeth II in Großbritannien

Auflösung: 
Nil (Sudan und Ägypten)

Auflösung Zusatzfrage: 
Amazonas

Auflösung: 
Gerhard Schröder (SPD)

Auflösung Zusatzfrage: 
Helmut Kohl (CDU)

Die vier bekanntesten Handy-Firmen weltweit: 
Apple, Huawei, Nokia, ?

Die zwei wichtigsten Smartphone Betriebssysteme 
der Welt: iOS (Apple), ?

Die sechs Bundesländer in Ostdeutschland 
(Gebiet der ehem. DDR): 

Mecklenburg-Vorpommern, Brandenburg, 
Sachsen-Anhalt, Berlin, Sachsen, ?

Zusatzfrage: 
Welches dieser Bundesländer 
ist flächenmäßig das größte?

Die vier deutschen Millionenstädte: 
Berlin, Hamburg, München, ?

Zusatzfrage: 
Ist München wie Berlin und Hamburg 

auch ein Bundesland?

Die sieben Farben des Regenbogens: 
rot, orange, grün, blau, indigo, violett, ?

Die acht größten (umsatzstärksten) Hersteller 
von Pkws auf der Welt: 

VW, Toyota, Daimler, General Motors, 
Honda, Saic, BMW, ?

Zusatzfrage: 
Welcher Hersteller stellt schon seit vielen Jahren 

einen Pkw mit Hybrid-Antrieb her?

Die sieben Länder Europas mit Königin oder König: 
Norwegen, Schweden, Dänemark, 

Großbritannien, Niederlande, Spanien, ?

Zusatzfrage: 
In welchem dieser Länder gibt es die älteste Königin?

Sechs Gemüse mit roter Farbe, der Größe nach sortiert: 
Rhabarber, Paprika, Rote Beete, Tomaten, ?

Zusatzfrage: 
Welches ist im Vergleich zu den anderen am schärfsten?

Die letzten drei Bundeskanzler 
der vergangenen Jahrzehnte: 

Helmut Kohl, Angela Merkel, ?

Zusatzfrage: 
Wer von den Dreien hat am längsten regiert?

Die drei längsten Flüsse der Welt: 
Amazonas in Brasilien, Jangtsekiang in China, ?

Zusatzfrage: 
Welcher dieser Flüsse fließt durch 

das größte Regenwaldgebiet der Erde?

Das Spiel zum Sofortspielen

Spielregeln

Die sechs Fragen, die jedes 

Team erhalten oder aus 

einem gemischten Stapel 

gezogen hat, werden nicht 

selbst beantwortet, sondern einem 

anderen Team gestellt. Bei drei 

Rate teams stellt Team A die Fragen 

Team B, Team B stellt seine Fragen 

an Team C, und Team C stellt seine 

Fragen Team A. Die Fragen werden 

nicht ausgehändigt, sondern den 

anderen langsam und laut vorgele-

sen, auf Wunsch auch wiederholt. 

Das ratende Team kann sich Noti-

zen machen, darf aber nicht im In-

ternet googlen.

Die Ratenden dürfen sich 

beraten, müssen sich aber 

auf eine Antwort nach 

höchstens 60 Sekunden eini-

gen. Die Beratungszeit läuft, nach-

dem die Frage (ggf. mehrmals) 

vorgelesen wurde. Die erstgenann-

te Antwort ist gültig. Die richtige 

Antwort steht auf der Rückseite 

und wird vom fragenden Team für 

alle laut vorgelesen. War die Ant-

wort falsch, erhält die Gruppe kei-

ne Punkte und ist nun an der Reihe, 

eine ihrer Fragen an das nächste 

Rateteam zu stellen. 

ULRICH BAER, 

FORUM SPIELPÄDAGOGIK E. V.

!
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Vorbereitung

Aus der Gesamtgruppe Rateteams mit je zwei bis drei Kin-

dern / Jugendlichen bilden. Schneiden Sie alle Fragekarten aus 

und wählen Sie pro Rateteam sechs Fragen altersangemessen 

aus. Jede Gruppe muss einen Zeitmesser (Handy, Sanduhr, 

Stoppuhr …) zur Verfügung haben.

  DA
    DOCH WAS!

FEHLT

1

2

Ein schnelles, pfiffiges Ratespiel für 

2 bis 5 Teams mit je 2 oder 3 Personen 

ab 8 Jahren

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 kos tenlos anmelden unter:  www.gruppe-und-spiel.de
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