
Alter: ab 7 Jahren Dauer: mehrere Tage Material: Astgabel, Fahrradschläuche, Bretter und 
Dachlatten für Podest und Levelaufbauten, Pappmache 
für Schweine, farbige Stoffe für Angry Birds, Zeitungs-
papier als Füllmaterial, Stoffmalfarbe…

Gruppierung: feste Gruppe; in kleinere Spezialteams 
teilbar (Vögelschneider, Abschuss-Vorrichtungscrew, 
Levelerbauer)

Bildungskompetenzen: Aufgabenverteilung, Team-
arbeit, Kennenlernen individuelle Ressourcen und 
Fähigkeiten, Handwerkliche Fertigkeiten

Spielform: Transfer eines virtuellen Spiels in die Realität, 
adäquate Anpassung der Spielregeln und Spieldynamik, 
Erstellung eigener Spielmaterialien

Spielgelegenheit: Schule, Ganztag, Jugendzentrum, 
Eltern-Kind-Wochenende, Multiplikatorenfortbildung

Vorbereitung: Materialbesorgung, Screenshots als 
Level-Bauanleitung

Alter: ab 5 Jahren Dauer: mind. 90 Minuten Material:  Auf Pappe geklebte und ausgeschnittene 
Spielfiguren, Bastelmaterial, Fotokamera, Computer, 
Drucker, Bildbearbeitungssoftware …

Gruppierung: Kleine Gruppen mit 3 bis 5 Spielern

Bildungskompetenzen: Anregung der Wahrnehmung 
und Fantasie, Perspektivwechsel, Kreativität

Spielform: Wahrnehmungsspiel, Figurenherstellung, mit 
eigenen Fotos Geschichten erzählen

Spielgelegenheiten: Kita, Schule, Ganztag, Jugendzen-
trum, Eltern-Kind-Wochenende, Multiplikatorenfortbil-
dung. Auch alleine spielbar

Vorbereitung: Vorlagen und Figurenbeispiele

Alter: ab 7 Jahren Dauer: ab 45 Minuten Material: Skat-Blatt und frei wählbare Items: „platoni-
sche“ Würfel mit z. B. 20 Seiten, Farbwürfel, Springseil, 
Spielfiguren aus Computerspielen, Furzkissen, Mur-
meln, Sanduhr, Papier und Stifte …

Gruppierung: kleine Gruppen ab 3 Spielern

Bildungskompetenzen: Analyse und Erweiterung von 
Spielkonzepten, Verständnis für Spielmechanismen und 
Spieldynamik, Kreativität, Teamarbeit 

Spielform: Analyse und Modifikation bestehender 
Spielregeln, Anspielen und Nachbessern eigener Spiel-
modifikationen, Spielherstellung

Spielgelegenheit: Kita, Schule, Ganztag, Projektwoche, 
Jugendzentrum, Eltern-Kind-Wochenende, Multiplika-
torenfortbildung

Vorbereitung: Mau-Mau-Regeln ausdrucken; Auswahl 
an Items zusammenstellen und ggf. einpacken

Alter: ab 5 Jahren Dauer: mind. 45 Minuten Material: Kugelbahnsysteme (Hubelino®, Wand-
kugelbahn), Dominosteine, Dachlatten, Werkzeug, 
Papprohre, dicke Schläuche, Heißkleber, Computer, 
Crazy-Machines (Demo)...

Gruppierung: kleine Gruppen ab 2 Spielern 

Bildungschancen: Teamarbeit, individuelle Fähigkeiten 
einschätzen, planerisches Handeln, Schulung visueller 
Vorstellungen, Physikalisches Wissen (Mechanik)

Spielform: Konstruktionsspiel, Bau von Kettenreaktio-
nen mit den unterschiedlichsten Materialien

Vorbereitung: Unterschiedlichste Materialien im Voraus 
sammeln und mitbringen lassen

Spielgelegenheit: Kita, Schule, Ganztag, Projektwoche, 
Jugendzentrum, Eltern-Kind-Wochenende, Multiplika-
torenfortbildung

Kurzbeschreibung: 
Das Computerspiel „Angry Birds“ wird real.

Spielgeschichte: 
Schweine haben den Vögeln ihre Eier geklaut. Der Spieler 
hilft den „wütenden Vögeln“ mittels einer großen Schleu-
der die Eierversteckbauten zu zerstören, um möglichst vie-
le Eier und Spielpunkte zu sichern.  

Ablauf
Die TN fassen das ihnen bekannte Spielprinzip zusammen 
und berichten, was ihnen beim Spielen des Computerspiels 
besonders Spaß macht.

Kurzbeschreibung
In der Schule, im Jugendtreff, in der Bücherei, auf dem 
Spielplatz oder auch im Kinderzimmer tauchen plötzlich 
Helden aus Computerspielen oder Kinderbüchern auf. 
Hat sich hier irgendwo ein Portal zwischen den Welten 
geöffnet?

Ablauf
Eine kleine, selbst anzupassende Hintergrundgeschichte 
dient als Einstieg. Die TN werden zu Verbündeten. Sie hel-
fen, mit eigenen Fotos die unglaubliche Geschichte der 

Kurzbeschreibung
Die Spielregeln eines bekannten Spiels (z. B. Mau-Mau) 
müssen nach Zugabe scheinbar unpassender Items (weite-
re Spielmaterialien, -figuren oder anderen Gegenständen) 
so angepasst werden, dass die Items Spaß bringend in die 
Spielmodifikation integriert werden.

Ablauf
Zu Beginn verständigen sich alle auf die gleichen Grund-
regeln (z. B. Richtungswechsel bei ausgespielter 8). Alle 
Kleingruppen bekommen ein Skat-Blatt und eine festge-
legte Anzahl von zusätzlichen Items.

Kurzbeschreibung 
Bei der Spielereihe „Crazy Machines“ steht das Tüfteln, Kno-
beln und Konstruieren im Vordergrund, wenn es darum geht, 
immer verrücktere Kettenreaktionen auszulösen. 
Nicht nur virtuell, sondern auch real lassen sich mit vielen un-
terschiedlichen Hilfsmitteln und Materialien die tollsten Kons-
truktionen erschaffen.

Ablauf
Im Vordergrund stehen eigene wilde und waghalsige Kon-
struktionen aus ganz unterschiedlichen Materialien. Das 
Computerspiel kann vorab oder mal zwischendurch neue 
Ideen und Anregungen liefern.

Die Nachwuchstüftler können herausfordert werden, Teile 
der virtuellen Vorlage mit den Materialien nachzubauen, 
die bereitgestellt werden.

Spiele erfinden  •  Real Angry Birds gruppe & spiel 4/13

Spiele erfinden  •  games get real – Spiele mit den Welten!  

Spiele erfinden  •  Mau-Mau mit Mario und Murmeln gruppe & spiel 4/13

Spiele erfinden  •  Crazy Machines – Nachwuchstüftler und Erfinder gesucht

Fo
to

: S
le

eg
er

s

Fo
to

: S
le

eg
er

s
Fo

to
: S

le
eg

er
s

Fo
to

: S
le

eg
er

s

Das Computerspiel „Angry Birds“ wird real.

Schweine haben den Vögeln ihre Eier geklaut. Der Spieler 
hilft den „wütenden Vögeln“ mittels einer großen Schleu-
der die Eierversteckbauten zu zerstören, um möglichst vie-

Die TN fassen das ihnen bekannte Spielprinzip zusammen 
und berichten, was ihnen beim Spielen des Computerspiels 

Kurzbeschreibung
Die Spielregeln eines bekannten Spiels (z.B. Mau-Mau) 
müssen nach Zugabe scheinbar unpassender Items (weite-
re Spielmaterialien, -figuren oder anderen Gegenständen) 
so angepasst werden, dass die Items Spaß bringend in die 
Spielmodifikation integriert werden.

Ablauf
Zu Beginn verständigen sich alle auf die gleichen Grund-
regeln (z.B. Richtungswechsel bei ausgespielter 8). Alle 
Kleingruppen bekommen ein Skat-Blatt und eine festge-
legte Anzahl von zusätzlichen Items.
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Alter: ab 7 Jahren Dauer: mehrere Tage Material: Astgabel, Fahrradschläuche, Bretter und 
Dachlatten für Podest und Levelaufbauten, Pappmache 
für Schweine, farbige Stoffe für Angry Birds, Zeitungs-
papier als Füllmaterial, Stoffmalfarbe…

Gruppierung: feste Gruppe; in kleinere Spezialteams 
teilbar (Vögelschneider, Abschuss-Vorrichtungscrew, 
Levelerbauer)

Bildungskompetenzen: Aufgabenverteilung, Team-
arbeit, Kennenlernen individuelle Ressourcen und 
Fähigkeiten, Handwerkliche Fertigkeiten

Spielform: Transfer eines virtuellen Spiels in die Realität, 
adäquate Anpassung der Spielregeln und Spieldynamik, 
Erstellung eigener Spielmaterialien

Spielgelegenheit: Schule, Ganztag, Jugendzentrum, 
Eltern-Kind-Wochenende, Multiplikatorenfortbildung

Vorbereitung: Materialbesorgung, Screenshots als 
Level-Bauanleitung

Alter: ab 5 Jahren Dauer: mind. 90 Minuten Material:  Auf Pappe geklebte und ausgeschnittene 
Spielfiguren, Bastelmaterial, Fotokamera, Computer, 
Drucker, Bildbearbeitungssoftware …

Gruppierung: Kleine Gruppen mit 3 bis 5 Spielern

Bildungskompetenzen: Anregung der Wahrnehmung 
und Fantasie, Perspektivwechsel, Kreativität

Spielform: Wahrnehmungsspiel, Figurenherstellung, mit 
eigenen Fotos Geschichten erzählen

Spielgelegenheiten: Kita, Schule, Ganztag, Jugendzen-
trum, Eltern-Kind-Wochenende, Multiplikatorenfortbil-
dung. Auch alleine spielbar

Vorbereitung: Vorlagen und Figurenbeispiele

Alter: ab 7 Jahren Dauer: ab 45 Minuten Material: Skat-Blatt und frei wählbare Items: „platoni-
sche“ Würfel mit z. B. 20 Seiten, Farbwürfel, Springseil, 
Spielfiguren aus Computerspielen, Furzkissen, Mur-
meln, Sanduhr, Papier und Stifte …

Gruppierung: kleine Gruppen ab 3 Spielern

Bildungskompetenzen: Analyse und Erweiterung von 
Spielkonzepten, Verständnis für Spielmechanismen und 
Spieldynamik, Kreativität, Teamarbeit 

Spielform: Analyse und Modifikation bestehender 
Spielregeln, Anspielen und Nachbessern eigener Spiel-
modifikationen, Spielherstellung

Spielgelegenheit: Kita, Schule, Ganztag, Projektwoche, 
Jugendzentrum, Eltern-Kind-Wochenende, Multiplika-
torenfortbildung

Vorbereitung: Mau-Mau-Regeln ausdrucken; Auswahl 
an Items zusammenstellen und ggf. einpacken

Alter: ab 5 Jahren Dauer: mind. 45 Minuten Material: Kugelbahnsysteme (Hubelino®, Wand-
kugelbahn), Dominosteine, Dachlatten, Werkzeug, 
Papprohre, dicke Schläuche, Heißkleber, Computer, 
Crazy-Machines (Demo)...

Gruppierung: kleine Gruppen ab 2 Spielern 

Bildungschancen: Teamarbeit, individuelle Fähigkeiten 
einschätzen, planerisches Handeln, Schulung visueller 
Vorstellungen, Physikalisches Wissen (Mechanik)

Spielform: Konstruktionsspiel, Bau von Kettenreaktio-
nen mit den unterschiedlichsten Materialien

Vorbereitung: Unterschiedlichste Materialien im Voraus 
sammeln und mitbringen lassen

Spielgelegenheit: Kita, Schule, Ganztag, Projektwoche, 
Jugendzentrum, Eltern-Kind-Wochenende, Multiplika-
torenfortbildung

Kurzbeschreibung: 
Das Computerspiel „Angry Birds“ wird real.

Spielgeschichte: 
Schweine haben den Vögeln ihre Eier geklaut. Der Spieler 
hilft den „wütenden Vögeln“ mittels einer großen Schleu-
der die Eierversteckbauten zu zerstören, um möglichst vie-
le Eier und Spielpunkte zu sichern.  

Ablauf
Die TN fassen das ihnen bekannte Spielprinzip zusammen 
und berichten, was ihnen beim Spielen des Computerspiels 
besonders Spaß macht.

Kurzbeschreibung
In der Schule, im Jugendtreff, in der Bücherei, auf dem 
Spielplatz oder auch im Kinderzimmer tauchen plötzlich 
Helden aus Computerspielen oder Kinderbüchern auf. 
Hat sich hier irgendwo ein Portal zwischen den Welten 
geöffnet?

Ablauf
Eine kleine, selbst anzupassende Hintergrundgeschichte 
dient als Einstieg. Die TN werden zu Verbündeten. Sie hel-
fen, mit eigenen Fotos die unglaubliche Geschichte der 

Kurzbeschreibung
Die Spielregeln eines bekannten Spiels (z. B. Mau-Mau) 
müssen nach Zugabe scheinbar unpassender Items (weite-
re Spielmaterialien, -figuren oder anderen Gegenständen) 
so angepasst werden, dass die Items Spaß bringend in die 
Spielmodifikation integriert werden.

Ablauf
Zu Beginn verständigen sich alle auf die gleichen Grund-
regeln (z. B. Richtungswechsel bei ausgespielter 8). Alle 
Kleingruppen bekommen ein Skat-Blatt und eine festge-
legte Anzahl von zusätzlichen Items.

Kurzbeschreibung 
Bei der Spielereihe „Crazy Machines“ steht das Tüfteln, Kno-
beln und Konstruieren im Vordergrund, wenn es darum geht, 
immer verrücktere Kettenreaktionen auszulösen. 
Nicht nur virtuell, sondern auch real lassen sich mit vielen un-
terschiedlichen Hilfsmitteln und Materialien die tollsten Kons-
truktionen erschaffen.

Ablauf
Im Vordergrund stehen eigene wilde und waghalsige Kon-
struktionen aus ganz unterschiedlichen Materialien. Das 
Computerspiel kann vorab oder mal zwischendurch neue 
Ideen und Anregungen liefern.

Die Nachwuchstüftler können herausfordert werden, Teile 
der virtuellen Vorlage mit den Materialien nachzubauen, 
die bereitgestellt werden.
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  SCHWERPUNKT 

 4  Spiele erfi nden
Eine Gebrauchsanweisung
ULRICH BAER
Gibt es nicht schon genug Spiele, aus denen man aus-
wählen kann? Müssen es immer neue sein? Ja! Denn alle 
Spiele, so vielseitig sie auch sind, passen dennoch nicht auf 
die unzähligen, variantenreichen Spielsituationen, denen 
jeder Spielpädagoge und jede Spielpädagogin alltäglich 
gegenübersteht. Daher heißt die Lösung: Selbermachen, 
Kreativsein, Variieren!

 
 7 Wir erfi nden ein Spiel!
  Tipps zum Spiele-Erfi nden in der Kindergruppe

ULRICH BAER
Mit ein paar konkreten Tipps gelingt es auch jüngeren Kin-
dergruppen, Lieblingsspiele zu verändern oder sich sogar 
ganz neue auszudenken.

  8  Lasst uns ein neues Spiel spielen!
  Wie man ein Spiel verändern kann
  GERHARD KNECHT

Mancher denkt vielleicht, alle, die Spiele erfi nden, müssten 
sehr kreativ sein. Dabei kann es jeder ausprobieren. Unser 
Beitrag gibt ein paar Tipps, die man beim Spiele-Erfi nden 
im Kopf haben kann, um auf eigene, fantasievolle Ideen 
zu kommen. Lesen Sie selbst.

12  Eine Idee wird verwirklicht
  Arbeitsgemeinschaft „Spiele selber erfi nden“
  DIRK HANNEFORTH

In einer Schule in Bielefeld gibt es das AG-Angebot „Spiele 
selber erfi nden“, welches gern gewählt wird und die Kinder 
zum eigenen Ausprobieren anregt.

14   Schach neu erfi nden
  Ein Spiel und seine Varianten
  BJÖRN LENGWENUS

Das wohl bekannteste Brettspiel, Schach, wird in unserem 
Beitrag mit all seinen Facetten vorgestellt: von Märchen-
schach über Würfelschach bis hin zu Power Schach.

18   Animateure gesucht
  Spielketten erfi nden
  YVONNE BRÜGGEMANN
  Eine klassische Situation, in der man Spiele erfi ndet, 
  verändert und variiert, ist die Entwicklung einer 
  Spielkette. Hier muss man fast immer Spiele 
  umwandeln – zumindest inhaltlich – damit sie zum 
  eigenen Spiel-Thema passen.

21  Spielkarteikarten I
  

25  Das Spiel zum Sofortspielen
Deutschland. Ein Tag bei uns
Ein Schätz-Quiz.

ULRICH BAER

33  Spielkarteikarten II

37  Wie alles in einen Topf kam
  Ein Spiel entsteht
  RALF BRINKHOFF

Unser Autor berichtet von dem Prozess, wie aus einer 
Spiel idee ein fertiges Spiel wird.
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41 Games neu erfinden
  Wie aus digitalen Spielen analoge werden
  HORST POHLMANN

Man nehme ein derzeit aktuelles Computerspiele und lässt es Kinder 
und Jugendliche auf ihre Spielprinzipien untersuchen, damit sie dann 
aus dem ehemals digitalen Spiel ein traditionelles, analoges entwi-
ckeln. Es ist erstaunlich, wie schnell die Begeisterung geweckt ist! 

47   Auf der Suche nach ungenutzten Orten
  Das Stadtfinder-Projekt
  MARIETHERES WASCHK

Spiele kann man auch in der eigenen Umgebung erfinden: Ein gro-
ßer Betonring regt zum Balancieren an, die Gruppe legt ihre eigenen 
Regeln fest und schon ist etwas Neues entstanden – geht man mit 
offenen Augen z. B. durch den Stadtteil, lassen sich oft erstaunliche 
Spielmöglichkeiten finden.

50   Ein langer Weg
  Vom Auf und Ab beim Spiele-Erfinden
  ULI GEISSLER

Unser Autor Uli Geißler erzählt die Entstehungsgeschichte eines 
Spiels am Beispiel seiner Spiele „Mahlzeit/Raffinesse“ und „Pater 
Noster“.

MAGAZIN
53 Computerspielrezensionen

54 kurz und bunt

56 Rückschau/Impressum
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