
	 	SCHWERPUnKT	

	 4		Wie	wird	gelernt?
Drei	skeptische	Fragen	zum	Thema	
ULRICH	BAER

Zum	Einstieg	ins	Heft	stellt	sich	Ulrich	Baer	Fragen	rund	
ums	Thema	„Wie	wird	gelernt?“

	 6	Freies	Spiel	beobachten
Chancen	und	Stolpersteine
JULIA	BRUNS,	LARS	EICHEN,	DR.	CATHERINE	WALTER-

LAAGER,	PRoF.	DR.	MANFRED	PFIFFNER

Kinder	in	ihrem	Spiel	zu	beobachten,	wenn	sie	vertieft	und	
ganz	 in	 ihrer	 eigenen	Welt	 sind,	 ist	 spannend	und	 auf-
schlussreich	zugleich.	Auf	welche	bekannten	Situationen	
greifen	sie	zurück,	wie	interagieren	sie	und	ja	–	was	lernen	
sie?

	 9	Ein	gutmütiges	Chamäleon
Die	Wandkugelbahn
PATRICK	LUBBERS

Murmelbahnen	 gibt	 es	 viele,	 in	 den	 unterschiedlichsten	
Ausführungen.	Seit	Kurzem	gibt	es	eine	neue:	die	Wand-
kugelbahn.	 Sie	 funktioniert	 mit	 magnetischen	 Schienen	
und	ist	in	ihrem	Aufbau	fl	exibel	wandelbar	wie	kaum	eine	
andere	–	und	schön	ist	sie	zudem	auch	noch.

14		Die	Welt	der	Musik	in	ihrer	Begegnung
Experimentieren	–	Improvisieren	–	Komponieren
HERBERT	FIEDLER
Mit	 dem	eigenen	Körper	 zu	musizieren,	 sich	 selbst	 und	
den	erzeugten	Klang	bewusst	wahrzunehmen,	ist	ein	be-
sonderes	Erlebnis,	es	schärft	die	Sinne	und	kann	die	Lust	
wecken	am	Experimentieren,	 Improvisieren,	bis	hin	zum	
Komponieren.

17		Vom	Komposthaufen	
	 	 bis	zur	Regentonne

Kinder	erforschen	einen	Naschgarten
JESSICA	SCHEWE

Wann	immer	wir	Kindern	ermöglichen	die	Natur	und	ihre	
Umwelt	zu	entdecken,	ermöglichen	wir	Ihnen,	sich	selbst	
und	die	Welt	zu	verstehen.	In	dem	Projekt	dieses	Beitrags	
haben	die	Kinder	einen	Kompost	angelegt,	einen	Naschgar-

ten	gepfl	egt	und	andere	Dinge	erforscht.

21		Das	Spiel	zum	Sofortspielen
Was	gehört	wozu?
ULRICH	BAER	 	 	 	

29		 Spielkarteikarten
Spiele	zum	Schwerpunktthema	
Mit	Spiel	die	Welt	verstehen

37		 Spielraum	Stadt
Intergenerationelle	Entdeckungsreisen	als	
Methode	zur	Refl	exion	von	Altersbildern
MAGDALENA	SKoRUPA

Alt	und	Jung	treffen	in	ihrer	Stadt	aufeinander,	besuchen	
gegenseitig	die	orte	der	anderen,	tauschen	ihre	Gedan-
ken	zum	Alt-	und	Jungsein	aus	–	ein	schönes	Projekt	für	
verschiedene	Generationen	und	ein	neuer	Blick	auf	die	

eigene	Stadt.

40		 Spielen	im	Alltag
Wie	Spiele	in	Afrika	auf	das	Leben	vorbereiten
THoMAS	WoDZICKI

Die	Kinder	in	Afrika	haben	viel	mehr	alltägliche	Pfl	ichten	
als	die	meisten	Kinder	 in	Deutschland.	Das	Spiel	kommt	
dabei	dennoch	nicht	zu	kurz,	fl	ießt	es	doch	in	den	Alltag	mit	
ein,	fi	ndet	am	Rande	statt	oder	eben	auch	in	ganz	bewusst	
erlebten	Freiräumen.	Hier	wie	dort	wird	stets	fürs	Leben	
gelernt	–	nebenbei.
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Von	Musik,	Murmeln,	Medien	und	mehr

Alter: ab 6 Jahren Dauer: beliebig Material: Pappe, Papier, Blumentöpfe, Alltagsmaterial, 
kleine Springseile als SeitenbegrenzungenGruppierung:  einzeln

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Strategie Spielform: Geschicklichkeit und Motorik

Spielgelegenheit: Ferienfreizeit Vorbereitung: Es werden mit unterschiedlichen Mate-
rialien kleine Hindernisse auf dem Boden oder auf dem 
Tisch aufgebaut

Kurzbeschreibung
Die Murmel wird durch einen Hindernisparcours ge-
schnippst. 

Ablauf
Durch geschicktes Schnipsen wird ein Weg mit Hindernis-
sen mit der Murmel zurückgelegt. Das Überwinden eines 
Hindernisses in einem Versuch bringt zehn Punkte ein. 
Wer das Hindernis nicht überwunden hat, muss wieder 
von vorne anfangen. Nach zehn Versuchen geht es an 
die nächste Station. Jeder Versuch wird mit einem Punkt 
gewertet.

Varianten
Es können unterschiedliche Hindernisse eingebaut wer-
den.

Pädagogische Hinweise
Die Bahnen können gemeinsam mit den Kindern aufge-
baut werden. Die Bahnen sollen so aufgebaut werden, 
dass die Kinder Erfolgserlebnisse haben.

Literatur
Knopf, Monika: Fazination Murmelspiel, Bund der Jugend-
farmen und Aktivspielplätze e.V., Stuttgart 2009.

Gerhard Knecht
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Alter: ab 10 Jahren Dauer: beliebig Material: Eckleisten aus Holz oder Karton

Gruppierung:  in einer Reihe

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Planung, 
Zusammenarbeit, Absprache, Kommunikation,  
Kooperation.

Spielform: Soziales Lernen, Förderung der Teamfähig-
keiten

Spielgelegenheit: Soziales Lernen, Förderung der 
Teamfähigkeiten

Vorbereitung: Jeder Spieler bekommt eine Eckleiste aus 
Holz oder aus Karton. Die Gruppe bekommt eine Mur-
mel mit der Aufgabe, diese in ein Ziel zu bringen.

Kurzbeschreibung
Die Spieler stellen sich hintereinander auf und halten die 
Bahnteile so zusammen, dass die Kugel von Leiste zu Leis-
te bis an ihr Ziel rollt.

Ablauf
Auf ein Zeichen des Spielleiters hin wird eine Murmel ge-
startet und läuft von Leiste zu Leiste. Die Kugel darf nicht 
stehen bleiben, sie darf auch nicht an den Ausgangspunkt 
zurücklaufen. Ziel ist es, die Kugel über die Leisten in einen 
Behälter zu bringen, ohne dass die Murmel aus der Bahn 
fällt. Fällt sie aus der Bahn oder erreicht sie das Hindernis 
nicht, wird wieder von vorne angefangen.

Varianten
Es kann in zwei Mannschaften gespielt werden.
Aufgabe kann sein, die Bahn so anzulegen, dass die Mur-
mel möglichst lange  braucht oder ganz schnell durchläuft.
Es kann eine gemeinsame Bahn gebaut werden, die im 
Kreis geht oder in der die Gruppe das Spielziel gemeinsam 
erreicht. 

Pädagogischer Hinweis
Die Bahnen mit den Leisten zu bauen, ist gar nicht so 
einfach. Deshalb ist es gut, zuerst einfache Aufgaben zu 
stellen und erst später komplexere Aufgaben.

Gerhard Knecht
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Alter: ab 6 Jahren Dauer: beliebig Material: Murmeln, Tischtennisplatte im Park

Gruppierung:  in Teams gegenüber

Bildungskompetenzen: Taktik, Reaktion Spielform: Reaktion

Spielgelegenheit: Spiele in Parks, Ausflug, Klasse, 
Ganztag

Vorbereitung: –

Kurzbeschreibung
Die Spieler versuchen, ihre Murmeln auf die andere Seite 
des Tisches zu schnipsen. 

Ablauf
Die Spieler teilen sich in zwei Mannschaften auf und stel-
len sich um die Tischtennisplatte. Jedes Team erhält am 
Anfang nur eine Murmel. Es versucht, die Murmel unter 
dem Netz hindurch auf die andere Seite der Tischtennis-
platte zu schnipsen, so dass sie beim Gegner von der Platte 
rollt. Der Gegner versucht, die Kugel zu fangen und zu-
rückzuschnipsen. Dabei ist Bluffen und im eigenen Team 
erst mal zu spielen, erlaubt. Wenn allerdings die Murmel 
auf der eigenen Seite auf die Erde fällt, gibt es einen Punkt 
für die Gegner.

Das Team, bei dem die Murmel vom Tisch gefallen ist, 
beginnt die nächste Kugel zu schnipsen.

Varianten
Man kann die Anzahl der Murmeln auf dem Tisch so erhö-
hen, dass jeder Spieler eine Murmel hat. Sobald aber eine 
Kugel vom Tisch fällt, wird das Spiel gestoppt, damit der 
Punktestand eindeutig geklärt ist. 

Literatur
Knopf, Murmel: Faszination Murmelspiel, Monika Knopf, 
Bund der Jugendfarmen und Aktivspielplätze e.V., Stutt-
gart 2009.
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Alter: ab 6 Jahren Dauer: etwa 10 min Material: Eine Murmel für jeden Spieler in einer ande-
ren Farbe, Korken, Kreide, Schnur oder Springseile als 
Seitenbegrenzung

Gruppierung: 2 bis 4 Personen an einem „Fluss“

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Strategie Spielform: Geschicklichkeit

Spielgelegenheit: im Park, im Hof, auf dem Gehweg, 
bei Ausflügen, Freizeiten, Spielmobilen

Vorbereitung: Ein Fluss wird aufgemalt mit Kreide 
und mit Hüpfseilen als Uferbegrenzung. In den Fluss 
werden je nach Schwierigkeitsgrad die Korken als Bojen 
aufgestellt.

Kurzbeschreibung
Die Bojen (Korken) mit den Schiffen (Murmeln) so um-
fahren, dass sie nicht umfallen.

Ablauf
Die Murmeln werden an den Anfang des Flusses gelegt. 
Sie fahren hintereinander los, indem sie geschnippt wer-
den. Es wird abwechselnd gespielt, die Korken dürfen nicht 
umgeworfen werden. 
Wenn eine Murmel einen Korken umwirft, muss sie bis zur 
nächsten Boje zurück. Wer eine andere Murmel rammt, 

muss neu starten. 
Wer es geschafft hat, an einem Korken mit der Murmel 
vorbeizukommen, darf nochmal schnipsen. 
Wer den Hafen am anderen Ende des Flusses erreicht hat, 
ist bester Kapitän des Tages.

Literatur
Knopf, Monika: Faszination Murmelspiel, Bund der Ju-
gendfarmen und Aktivspielplätze e.V., Stuttgart 2009.
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Alter: ab 6 Jahren Dauer: beliebig Material: Pappe, Papier, Blumentöpfe, Alltagsmaterial, 
kleine Springseile als SeitenbegrenzungenGruppierung:  einzeln

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Strategie Spielform: Geschicklichkeit und Motorik

Spielgelegenheit: Ferienfreizeit Vorbereitung: Es werden mit unterschiedlichen Mate-
rialien kleine Hindernisse auf dem Boden oder auf dem 
Tisch aufgebaut

Kurzbeschreibung
Die Murmel wird durch einen Hindernisparcours ge-
schnippst. 

Ablauf
Durch geschicktes Schnipsen wird ein Weg mit Hindernis-
sen mit der Murmel zurückgelegt. Das Überwinden eines 
Hindernisses in einem Versuch bringt zehn Punkte ein. 
Wer das Hindernis nicht überwunden hat, muss wieder 
von vorne anfangen. Nach zehn Versuchen geht es an 
die nächste Station. Jeder Versuch wird mit einem Punkt 
gewertet.

Varianten
Es können unterschiedliche Hindernisse eingebaut wer-
den.

Pädagogische Hinweise
Die Bahnen können gemeinsam mit den Kindern aufge-
baut werden. Die Bahnen sollen so aufgebaut werden, 
dass die Kinder Erfolgserlebnisse haben.

Literatur
Knopf, Monika: Fazination Murmelspiel, Bund der Jugend-
farmen und Aktivspielplätze e.V., Stuttgart 2009.
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Alter: ab 10 Jahren Dauer: beliebig Material: Eckleisten aus Holz oder Karton

Gruppierung:  in einer Reihe

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Planung, 
Zusammenarbeit, Absprache, Kommunikation,  
Kooperation.

Spielform: Soziales Lernen, Förderung der Teamfähig-
keiten

Spielgelegenheit: Soziales Lernen, Förderung der 
Teamfähigkeiten

Vorbereitung: Jeder Spieler bekommt eine Eckleiste aus 
Holz oder aus Karton. Die Gruppe bekommt eine Mur-
mel mit der Aufgabe, diese in ein Ziel zu bringen.

Kurzbeschreibung
Die Spieler stellen sich hintereinander auf und halten die 
Bahnteile so zusammen, dass die Kugel von Leiste zu Leis-
te bis an ihr Ziel rollt.

Ablauf
Auf ein Zeichen des Spielleiters hin wird eine Murmel ge-
startet und läuft von Leiste zu Leiste. Die Kugel darf nicht 
stehen bleiben, sie darf auch nicht an den Ausgangspunkt 
zurücklaufen. Ziel ist es, die Kugel über die Leisten in einen 
Behälter zu bringen, ohne dass die Murmel aus der Bahn 
fällt. Fällt sie aus der Bahn oder erreicht sie das Hindernis 
nicht, wird wieder von vorne angefangen.

Varianten
Es kann in zwei Mannschaften gespielt werden.
Aufgabe kann sein, die Bahn so anzulegen, dass die Mur-
mel möglichst lange  braucht oder ganz schnell durchläuft.
Es kann eine gemeinsame Bahn gebaut werden, die im 
Kreis geht oder in der die Gruppe das Spielziel gemeinsam 
erreicht. 

Pädagogischer Hinweis
Die Bahnen mit den Leisten zu bauen, ist gar nicht so 
einfach. Deshalb ist es gut, zuerst einfache Aufgaben zu 
stellen und erst später komplexere Aufgaben.
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Alter: ab 6 Jahren Dauer: beliebig Material: Murmeln, Tischtennisplatte im Park

Gruppierung:  in Teams gegenüber

Bildungskompetenzen: Taktik, Reaktion Spielform: Reaktion

Spielgelegenheit: Spiele in Parks, Ausflug, Klasse, 
Ganztag

Vorbereitung: –

Kurzbeschreibung
Die Spieler versuchen, ihre Murmeln auf die andere Seite 
des Tisches zu schnipsen. 

Ablauf
Die Spieler teilen sich in zwei Mannschaften auf und stel-
len sich um die Tischtennisplatte. Jedes Team erhält am 
Anfang nur eine Murmel. Es versucht, die Murmel unter 
dem Netz hindurch auf die andere Seite der Tischtennis-
platte zu schnipsen, so dass sie beim Gegner von der Platte 
rollt. Der Gegner versucht, die Kugel zu fangen und zu-
rückzuschnipsen. Dabei ist Bluffen und im eigenen Team 
erst mal zu spielen, erlaubt. Wenn allerdings die Murmel 
auf der eigenen Seite auf die Erde fällt, gibt es einen Punkt 
für die Gegner.

Das Team, bei dem die Murmel vom Tisch gefallen ist, 
beginnt die nächste Kugel zu schnipsen.

Varianten
Man kann die Anzahl der Murmeln auf dem Tisch so erhö-
hen, dass jeder Spieler eine Murmel hat. Sobald aber eine 
Kugel vom Tisch fällt, wird das Spiel gestoppt, damit der 
Punktestand eindeutig geklärt ist. 

Literatur
Knopf, Murmel: Faszination Murmelspiel, Monika Knopf, 
Bund der Jugendfarmen und Aktivspielplätze e.V., Stutt-
gart 2009.
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Alter: ab 6 Jahren Dauer: etwa 10 min Material: Eine Murmel für jeden Spieler in einer ande-
ren Farbe, Korken, Kreide, Schnur oder Springseile als 
Seitenbegrenzung

Gruppierung: 2 bis 4 Personen an einem „Fluss“

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, Strategie Spielform: Geschicklichkeit

Spielgelegenheit: im Park, im Hof, auf dem Gehweg, 
bei Ausflügen, Freizeiten, Spielmobilen

Vorbereitung: Ein Fluss wird aufgemalt mit Kreide 
und mit Hüpfseilen als Uferbegrenzung. In den Fluss 
werden je nach Schwierigkeitsgrad die Korken als Bojen 
aufgestellt.

Kurzbeschreibung
Die Bojen (Korken) mit den Schiffen (Murmeln) so um-
fahren, dass sie nicht umfallen.

Ablauf
Die Murmeln werden an den Anfang des Flusses gelegt. 
Sie fahren hintereinander los, indem sie geschnippt wer-
den. Es wird abwechselnd gespielt, die Korken dürfen nicht 
umgeworfen werden. 
Wenn eine Murmel einen Korken umwirft, muss sie bis zur 
nächsten Boje zurück. Wer eine andere Murmel rammt, 

muss neu starten. 
Wer es geschafft hat, an einem Korken mit der Murmel 
vorbeizukommen, darf nochmal schnipsen. 
Wer den Hafen am anderen Ende des Flusses erreicht hat, 
ist bester Kapitän des Tages.

Literatur
Knopf, Monika: Faszination Murmelspiel, Bund der Ju-
gendfarmen und Aktivspielplätze e.V., Stuttgart 2009.
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44		 Spielend	3D	verstehen

Medienpädagogische	Erfahrungen	mit	3D		
in	der	Jugendherberge	Lindlar
LUDGER	HANISCH/JAN	LEHMANN

3D	fasziniert	–	auch	und	vor	allem	Kinder	und	Jugendliche.	Das	
Medienprojekt	der	Jugendherberge	Lindlar	bietet	einen	Einstieg	
in	die	Welt	der	Dreidimensionalität	und	vermittelt	Grundkennt-
nisse,	die	bei	dem	Einsatz	von	3D,	z.	B.	in	der	Fotografie,	eine	
Rolle	spielen.

48		Altes	neu	gedacht
Museum	goes	Geocoaching
THoMAS	GUDELLA

Entweder	man	geht	ins	Museum	oder	man	macht	in	freier	Natur	
Geocaching	–	oder?	Nicht	bei	uns.	Das	Projekt	des	Naturkunde-
museums	Kassel	hat	eine	Geocaching-Tour	entwickelt,	bei	der	
Kinder	und	Jugendliche	Spannendes	über	die	Geschichte	ihrer	
Region	erfahren	können.
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