
Alter: ab 14 Jahren Dauer: 30 bis 45 min Material: –

Gruppierung: Zwei Kontrahenten im Abstand von ca. 
3 m gegenüber, dicht hinter beiden jeweils 3 Personen, 
alle übrigen Teilnehmer sind Publikum

Spielform: Diskussionsspiel

Bildungskompetenzen: Sprachförderung, besonders: 
Argumentieren lernen

Vorbereitung: –

Spielgelegenheit: beliebige Spielsituationen

Alter: ab 4 Jahren Dauer:  15 bis 20 min Material:  als Puppen gestaltete Socken mit aufgekleb-
ten Fäden, Augen, FilzstreifenGruppierung: Paare oder mehrere Kleingruppen

Bildungskompetenzen: Sprachförderung, besonders 
Rollenspiel-Dialoge führen

Spielform: Darstellendes Spiel

Vorbereitung: Socken als spielbare Puppen gestalten

Alter: ab 8 Jahren Dauer: 15 bis 30 min Material: je Kind ein etwa 1 m langer Wollfaden, 
farbiges A4-Kartonpapier, 1 Locher in der Gruppe, 
Schreibstifte, Malutensilien

Gruppierung: einzeln an Tischen

Bildungskompetenzen: Sprachförderung, besonders 
schriftliches und grafisches Gestalten

Spielform: Gestaltungsspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Deutsch- und 
Fremdsprachenunterricht, interkulturelle Arbeit, Ganz-
tagsaktivitäten, Förderunterricht

Vorbereitung: –

Alter: ab 12 Jahren Dauer: 15 bis 30 min Material: Gefäß zum Kartenmischen

Gruppierung: Stuhlkreis

Bildungskompetenzen: Sprachförderung, besonders 
spontanes Ausdenken und Erzählen

Spielform: Erzählspiel

Vorbereitung: –

Kurzbeschreibung: 
Zu einem aktuellen Thema wird eine Pro- und Contra-
Diskussion durchgeführt, wobei die Vertreter der gegen-
sätzlichen Positionen sich durch spezielle Methoden Un-
terstützung holen können.

Ablauf
Die Gruppe teilt sich in zwei Teams auf, wobei jedes Team 
eine Position zu einer Streitfrage vertritt. Jedes Team (4 – 5 
Personen) wählt eine Person aus ihrer Mitte, die mit Ar-
gumenten die Position verteidigt. Alle anderen bilden das 
Publikum.

Das Streitgespräch verläuft in mehreren Phasen:

1. Phase (Fight):
Die beiden Kontrahenten tauschen fünf Minuten lang ihre 
Argumente aus. Während des Streitgesprächs sitzen die 
beiden Teams hinter ihnen und dürfen sich nicht in das 
Gespräch einmischen.

2. Phase (Timeout):
Beide Kontrahenten wenden sich zu ihren jeweiligen 
Teams und besprechen das weitere taktische Argumen-
tieren. In jedem Timeout kann die Gruppe ihren Kontra-

Kurzbeschreibung
Mit Socken als Puppentheater kleine Geschichten auffüh-
ren.

Ablauf
Ausgangspunkt ist die Geschichte der Sockenzwerge: Eine 
dunkle alte Socke (von der Erzieherin als Handpuppe ge-
spielt) erzählt ihre „Leidensgeschichte“ und beschließt ein 
Zwerg zu werden. Diese Geschichte inspiriert zu einem 
eigenen Sockentheater, für welches die Kinder ihre Figuren 
selbst anfertigen und gestalten.
Einem alten Socken wird mit einem Faden eine Zipfel-
mütze abgebunden und Wackelaugen, Papiermund und 

Nase aufgeklebt, so dass viele verschiedene Handpuppen 
entstehen.
Mit verschiedenen Gegenständen und Requisiten können 
auf Stühlen (als Bühne) kleine Theaterstückchen aufge-
führt werden.

Pädagogische Hinweise
Jede Form des Darstellenden Spiels ist natürlich eine her-
vorragende Förderung der sprachlichen Kompetenzen. 
Sogar die Pantomime fördert die Ausdrucksfähigkeit se-
mantischer Inhalte.
 Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Jedes Kind gestaltet über sich vier postkartengroße Blät-
ter, die wie ein Klappkalender um den Hals gehängt und 
untereinander betrachtet werden.

Ablauf
Jedes Kind nimmt sich ein A4-Kartonpapierblatt und faltet 
es zwei Mal, an den Schmalseiten werden die Falzkan-
ten aufgeschnitten. Dann werden die vier Lagen an einer 
Längsseite gelocht und ein Faden wird so durchgezogen 
und an den Enden zusammengeknotet, dass die vier Lagen 
wie ein kleines Klappbuch vor der Brust getragen werden 
können. 

Auf die erste Lage schreibt jedes Kind seinen Namen, auf 
die zweite wird das Land geschrieben, wo seine Eltern her-
stammen. Auf die dritte Lage wird ein Hobby oder Inte-
ressenschwerpunkt gemalt oder geschrieben und auf die 
vierte Lage ein Lieblingsessen oder -getränk.
Dann hängt sich jedes Kind sein Mini-Klappbuch um und 
in einer offenen Marktsituation laufen alle im Raum herum 
und „lesen“ gegenseitig ihre Bücher.
Anschließend kann die Gruppenleitung im Stuhlkreis die 
Kinder berichten lassen, was ihnen noch besonders in Er-
innerung geblieben ist, was sie schon wussten, was sie am 
meisten erstaunt hat.

Kurzbeschreibung: In der Runde bekommt man einen Zet-
tel mit einer ungewöhnlichen Situation und soll erzählen, wie 
man sich verhalten würde.

Ablauf
Es werden in der Gruppe mehrere außergewöhnliche Si-
tuationen ausgedacht, in die Menschen geraten können, 
und auf einzelne Kärtchen geschrieben. Die Kärtchen wer-
den in einem Gefäß gemischt und der Jüngste zieht eine 
Karte und darf sie einer Person seiner Wahl in der Gruppe 
zum Vorlesen und Beantworten geben. Möchte die ge-
wählte Person nicht antworten, muss sie einen Pfand ab-
geben, der später gegen eine Aufgabe wieder eingelöst 

werden kann. Entschließt sich die Person zu antworten, 
dann soll sie möglichst genau schildern, wie sie sich in der 
Situation verhalten würde, wenn sie da hineingeriete.
Die Gruppe kann Nachfragen stellen.
Danach ist der linke Nachbar des Jüngsten dran, zieht eine 
Situation und bittet einen Mitspieler seiner Wahl zu ant-
worten usw., bis alle Zettel aufgebraucht sind.
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	 	SCHWERPUnKT	

	 4		Spiel	als	Methode
Spielpädagogik	in	der	Aus-	und	Fortbildung	
von	Jugendleiterinnen	und	-leitern	
chRiStinA	ReGneR

Spiel	kann	die	verschiedensten	 inhalte	 transportieren	
und	ist	damit	sehr	fl	exibel,	allerdings	keinesfalls	beliebig	
einsetzbar.	in	der	Aus-	und	Fortbildung	von	Jugendlei-
terinnen	und	-leitern	ist	dies	ein	wichtiger	Aspekt,	den	
es	zu	vermitteln	gilt.

	 8	Was	macht	einen	guten	Spielleiter	aus?
Spiele	gekonnt	anleiten
GeRhARD	Knecht

Weiß	man,	welche	Spiele	man	mit	welchem	Ziel	ein-
setzen	möchte,	 ist	dies	 schon	die	halbe	Miete.	Doch	
wie	leitet	man	eine	Gruppe	„richtig“	an,	um	z.	B.	eine	
entspannte,	offene	Gruppensituation	zu	erreichen?
hierzu	lesen	Sie	mehr	ab	S.	8.

	10	Nur	Mut:	Gruppenqualitäten	stärken
Kleines	Gruppentraining	mit	Maps,	Schach	
und	Szenen
thOMAS	ReYeR

eine	Gruppe	ist	nicht	von	Anfang	an	eine	Gruppe,	dazu	

wird	sie	erst.	Auf	dem	Weg	dahin	kann	und	muss	man	die	

Gruppe	begleiten,	damit	sie	die	Qualitäten	entwickelt,	die	

einem	wichtig	sind,	wie	z.	B.	Konfl	iktfähigkeit,	teamgeist	

u.	Ä.

	13	Mir	ist	soo	langweilig
Und	was	man	in	der	teamerweiterbildung	

dagegen	machen	kann	
MARietheReS	WASchK

Manchmal	ist	Langeweile	gut,	oft	entsteht	daraus	etwas	

neues,	 Anregendes.	 Manchmal	 kann	 Langeweile	 aber	

auch	eine	negative	Gruppendynamik	entwickeln	und	sich	

auf	alle	teilnehmer	ausbreiten,	dem	muss	man	etwas	ent-

gegenhalten.	Beispiele	hierfür	fi	nden	Sie	ab	S.	13.

16		Mit	Begeisterung	und	Freude
Lernen,	wie	gutes	Gruppenklima	erreicht	
werden	kann	
FRieDeMAnn	hÖnSch

Das	Kennenlernen,	der	einstieg	in	eine	Gruppe	ist	für	den	

weiteren	Verlauf	z.	B.	einer	Freizeit	sehr	wichtig.	Darum	

sollte	man	zu	Beginn	darauf	achten,	Spiele	einzusetzen,	

die	die	Gruppe	miteinander	verbinden	und	ein	Gemein-

schaftsgefühl	entstehen	lassen.

18		Bekanntes	neu	verpackt
neue	Spielideen	für	
Kinder-	und	Jugendfreizeiten	
YVOnne	BRüGGeMAnn

Man	muss	nicht	immer	das	Rad	neu	erfi	nden:	Gibt	man	be-

kannten	Spielen	einen	entsprechenden	Rahmen,	fasst	sie	

unter	einem	Motto	oder	einer	Geschichte	zusammen,	kann	

das	Spielerlebnis	zu	etwas	neuem,	einzigartigem	werden.

21		Das	Spiel	zum	Sofortspielen
Quartett	für	Gruppenleiter	und	teamer
ULRich	BAeR

29		 Spielkarteikarten	
	 	 	Spiele	zum	Schwerpunktthema	
	 	 „Gruppenprozesse“

37		 Selbst	erleben
Mit	Kindern	und	Jugendlichen	in	den	Wald	

gehen
MARiAnne	hOLZBAUeR

Beim	Spiel	kommt	es	auf	die	eigene	erfahrung	an,	beson-

ders	wichtig	ist	dies,	wenn	man	Kindern	das	besondere	

erlebnis	Wald/natur	vermitteln	möchte.	einige	Anre-

gungen	hierzu	bietet	unser	Beitrag	ab	S.	37.
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Mit	dem	Schwerpunkt	
von	Gerhard	Knecht

	
42		Auswählen,	ausprobieren	und	gezielt	
	 	 einsetzen

Kooperative	Abenteuerspiele	bei	
Jugendgruppenleiterschulungen
GünteR	KiStneR

eine	Vielzahl	von	Fähigkeiten	und	Kenntnissen	sind	notwendig,	

um	eine	Jugendgruppe	zu	leiten.	neben	anderen	Methoden	eig-

net	sich	der	einsatz	von	Kooperativen	Abenteuerspielen	beson-

ders,	um	wichtige	eigenschaften	zu	schulen	wie	z.	B.	Stärkung	

des	Selbstwertgefühls,	Mut,	sich	mit	neuem	auseinanderzuset-

zen	oder	Bedürfnisse	von	anderen	zu	erkennen	und	vielem	mehr.

	
48		 Limits?

internationales	Sommerworkcamp	zum	thema	
„Zukunft	europa	–	Jugend	ohne	Grenzen“
SABine	KRetSchMeR

ein	multinationales	Projekt,	in	dem	Kommunikationsschwierig-
keiten	überwunden	werden,	sich	eine	Gruppe	neu	findet	und	
doch	die	einzelnen	teilnehmerinnen	und	teilnehmer	in	ihrer	Ver-

schiedenartigkeit	wahrgenommen	werden..
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