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 4  Zehn Gebote für eine sozial 
  verantwortliche Jugendkulturarbeit
  Das zukunftsfähige Konzept gegen kulturelle  
  Benachteiligung und Politikverdrossenheit

ULRICH BAER, 1999
Alle jungen Menschen sollten die Möglichkeit zu kultureller 
Teilhabe und Teilnahme bekommen. Wie eine Jugendkul-
turarbeit aussehen sollte, die dies ermöglicht, wird hier in 
zehn Geboten vorgestellt.   

 

 8 Für eine parteiliche Spielpädagogik –  
  oder: Ist Spiel moralisch?  
  Spiel und Gesellschaft

  ULRICH BAER, 1990
In einem Interview plädiert Ulrich Baer für eine för-
dernde und leitende Spielpädagogik und spricht über 
Werte, Verantwortung und die Rolle von Monopoly. 
  

12  Die Fantasie ist an der Macht!
  Wie das Rollenspiel soziale Kreativität
  Jugendlicher fördern kann

  ULRICH BAER, 1988
In einem Rollenspiel sind Fantasie und soziale Kreativität 
gefragt. In einem Rollenspiel kann Verhalten erprobt, er-
lebt und refl ektiert werden. In einem Rollenspiel entfaltet 
sich die Dynamik des eigenen Spiels und es bietet jederzeit 
geschützten Rückzug.  

18  Textschnipsel
  Vier Jahrzehnte spielpädagogische Beiträge 
  ULRICH BAER

Ideen, Konzepte, Meinungen und Gedanken über die 
Spielpädagogik von 1979 bis 2009 – in Textschnipseln 
dargestellt – laden zum Erinnern, Nachdenken und Dis-
kutieren ein. 

  

21  Spielkarteikarten I
  

25  Das Spiel zum Sofortspielen

Wo liegt eigentlich ...?

ULRICH BAER

33  Spielkarteikarten II

37  Nach der Technik kommt die Pädagogik
  Gestaltung von Foto-Comics    
  ULRICH BAER, 1993
   Bei der Erarbeitung kultureller Produkte dürfen grup-

penpädagogische Fragen, wie Geduld im Herstellungs-
prozess, Beteiligung aller und die Balance zwischen 
künstlerischer Bildung und jugendlicher Authentizität, 
nicht unbeachtet bleiben. 

38 Wann gelingt ein Spiel? 
  Über bedeutsame Kleinigkeiten
  ULRICH BAER, 1989

Spielpädagogische Sensibilität ist gefragt, wenn es darum 
geht, zu merken, ob und warum ein Spiel gerade fehl-
schlägt. Eingreifen muss man meist nur im Kleinen, z. B. 
mit einer winzigen Regeländerung. 
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Spielpädagogik. Eine Konzeption

Alter: ab 4 Jahren Dauer: 10 bis 15 min Material: –
Gruppierung: Alle im Raum verteilt
Bildungskompetenzen: Kennenlernen, 
Entscheidungskompetenz

Spielform: Großgruppen-Anfangsspiel

Spielgelegenheit: Warming up, Seminarbeginn, Thema-tischer Einstieg
Vorbereitung: Raumhälfte markieren

Alter: ab 4 Jahren Dauer: bis zu 10 min Material: Bild, Kartonblatt mit Zeichnung o. Ä. zu 
PuzzleteilenGruppierung: alle im Raum verteilt

Bildungskompetenzen: visuelle Kombinationsfähigkeit Spielform: GruppenaufteilungsspielSpielgelegenheit: Warming up, Seminarbeginn,  
Thematischer Einstieg

Vorbereitung: So viele Puzzlebilder bereithalten wie Kleingruppen entstehen

Alter: ab 4 Jahren Dauer:
Gruppierung: Kreis

Bildungskompetenzen: Kennenlernen, 
Reaktionsschnelligkeit
Spielgelegenheit: Warming up, Seminarbeginn,  
Thematischer Einstieg

Alter: ab 4 Jahren

Gruppierung: Kleingruppen, Einzelne gegenüber Gruppe
Bildungskompetenzen: visuelle Kombinationsfähigkeit, Kreativität, Wahrnehmung

Spielgelegenheit: Geselliges Treffen, Kunstunterricht, Spielaktionsstation

Kurzbeschreibung
Jeder in großer Gruppe ordnet sich schnell einem Merk-mal zu

Ablauf
Die Spielleitung teilt mit Kreppband oder Kreidestrich den Raum in zwei Hälften, die gesamte Gruppe steht beliebig verteilt in beiden Hälften. Dann nennt die Spielleitung eine Eigenschaft und zeigt auf die Raumhälfte, in die alle mit diesem Merkmal rennen sollen. Die Spieler, auf die die angesagte Eigenschaft nicht zutrifft, rennen in die nicht 

angezeigte Raumhälfte. Alle schauen sich dann um und stellen fest, wie viele und wer in der einen und wer in der anderen Hälfte steht. Dann wird die nächste Eigenschaft genannt und eine Raumhälfte angezeigt. 

Pädagogische Hinweise
5 – 10 Eigenschaften sind eine empfehlenswerte Zahl. Bei einem für das Kennenlernen oder für das kommende Thema der Gruppenstunde wichtigen Merkmal können auch Fragen an Einige, die in diese Hälfte gerannt sind, gestellt werden.

Kurzbeschreibung
Zur zufälligen Aufteilung in Kleingruppen werden Puzzle-teile zusammengesetzt

Ablauf
Mehrere Bilder, Slogans, Wegbeschreibungen (für Ral-lyes) oder Spielaufgabenkärtchen werden in Puzzleteile 

zerschnitten, die Teile an alle Spieler ausgegeben. Teil-nehmer mit zusammenpassenden Teilen sollen sich zu Spielgruppen finden. 

Variante: 
Riesenpuzzle aus großem Karton oder Styropor. Eventuell auch mit geschlossenen Augen puzzlen!

Kurzbeschreibung
Spieler mit gleichem Merkmal (oder Eigenschaft) tauschen Plätze

Ablauf
Alle sitzen auf Stühlen im Kreis. Der Spielleiter nennt ein Merkmal, das mehrere in der Gruppe besitzen. Diese müs-sen alle ihre Plätze tauschen, d. h. jeder muss seinen Platz gewechselt haben. Dann nennt der linke Nachbar vom Spielleiter, dann sein linker Nachbar usw.

Ähnlich wie das Spiel „Mein rechter Platz ist leer“. Es kann auch immer der Spruch gesagt
werden: „Alle sollen ihren Platz tauschen, die …“ Bei-spiele für Merkmale: Alle, die keine Brille tragen. Alle, die sich heute morgen nicht rasiert haben. Alle, die im ersten Quartal des Jahres Geburtstag haben. Alle, die typische Morgenmuffel sind. Alle Nichtraucher …

Kurzbeschreibung
Aus Bildausschnitten auf das Motiv der gesamten Abbil-dung schließen

Ablauf
Eine Lochschablone (schwarzer Karton mit ausgeschnit-tenem großem runden oder auch eckigem Loch) wird über ein Illustriertenfoto gelegt. Einzelne Spieler oder eine Kleingruppe soll raten, was da insgesamt abgebildet ist.

Die besten Spiele  •  Ja oder nein 
gruppe & spiel 1/15

Die besten Spiele  •  Puzzle zusammensetzen gruppe & spiel 1/15

Die besten Spiele  •  

Die besten Spiele  •  

Gruppierung: Alle im Raum verteilt
Bildungskompetenzen:
Entscheidungskompetenz
Spielgelegenheit:
tischer Einstieg

Kurzbeschreibung
Jeder in großer Gruppe ordnet sich schnell einem Merkmal zu

Ablauf
Die Spielleitung teilt mit Kreppband oder Kreidestrich den Raum in zwei Hälften, die gesamte Gruppe steht beliebig verteilt in beiden Hälften. Dann nennt die Spielleitung eine Eigenschaft und zeigt auf die Raumhälfte, in die alle mit diesem Merkmal rennen sollen. Die Spieler, auf die die angesagte Eigenschaft nicht zutrifft, rennen in die nicht 

Alter: ab 10 Jahren Dauer: 10 bis 30 min Material: Hindernisse im Raum

Gruppierung: Kleingruppen mit 4 – 6 Spielern

Bildungskompetenzen: taktile Wahrnehmung, Konzen-

tration, Kooperation

Spielform: Wahrnehmungsspiel, Spiel zum sozialen 

Lernen

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Sozialtraining, 

Spielaktion

Vorbereitung: Hindernisse vorbereiten

Alter: ab 6 Jahren Dauer: etwa 10 min. Material: Raum mit glattem Bodenbelag, je Paar 3 

kleine Teppichfliesen oder kräftige Tuchstücke oder 

ZeitungenGruppierung: Paare, evtl. später Gesamtgruppe in 

Reihe(n)

Bildungskompetenzen: Kooperation, Körperkontakt, 

motorische Geschicklichkeit, Rhytmusgefühl
Spielform: Bewegungsspiel, Spiel zum sozialen Lernen

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Sozialtraining, 

Spielaktion

Vorbereitung: –

Alter: ab 2 Jahren Dauer: etwa 10 min Material: viele verschiedene Bürsten, Pinsel, kleine 

Federn u. Ä.
Gruppierung: Paare

Bildungskompetenzen: Empathie, indirekter Körper-

kontakt, feinmotorische Geschicklichkeit
Spielform: Entspannungsspiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde,  

Kleinkindbetreuung

Vorbereitung: –

Kurzbeschreibung
Gruppe bewegt sich mit geschlossenen Augen – der Erste 

in der Schlange führt.

Ablauf
Alle Spieler einer kleinen Gruppe stellen sich hintereinan-

der auf, schließen (bis auf den Ersten) die Augen und legen 

die Hände auf die Schultern des Vordermannes/der Vor-

derfrau. Dann geht die Gruppe durchs Haus oder Gelände. 

Der Erste gibt nonverbale Signale über Hindernisse o. Ä. 

nach hinten, die auch weitergegeben werden müssen. Die 

Rolle des Ersten sollte wechseln. Anschließend unbedingt 

ein Auswertungsgespräch!

Anmerkung: 
Maximal 20 Minuten laufen. Langsam gehen. Der Ers-

te hat die volle Verantwortung. Augen nicht zukneifen, 

sondern nur Augenlider zuklappen. Ein beobachtender 

Helfer kann die Gruppe begleiten und notfalls Einzelne 

vor Verletzungen schützen.

  Fortsetzung siehe Rückseite

Kurzbeschreibung
Zu zweit auf drei kleinen Teppichfliesen vorwärtsrutschen

Ablauf
Eine vorgegebene Strecke soll paarweise auf Teppichflie-

sen entlanggerutscht werden (glatter Boden erforderlich!). 

Die drei Fliesen werden nebeneinander gelegt. Ein Spieler 

stellt seinen linken Fuß auf die linke Fliese, seinen rechten 

auf die mittlere Platte. Der zweite Spieler stellt seinen lin-

ken Fuß auch auf die mittlere Fliese und seinen rechten 

auf die rechte Fliese. Es ist etwas leichter, koordiniert zu 

rutschen, wenn man sich die Arme um die Schultern legt.

Variante: In einer langen Reihe nebeneinander voranrut-

schen (aber auch immer zwei Füße – einen vom linken 

Spieler, einen vom rechten Spieler – auf einer Fliese).

Tipp: Statt Teppichfliesen könnten auch Zeitungspapier-

bögen genommen werden oder gut rutschende kleine 

Tücher. Noch ein Tipp für die Teppichfliesen: 50 x 50 cm-

Fliesen kann man leicht mit einem Teppichmesser in vier 

Fliesen zerschneiden: Für zwei Füße reichen die Stücke 

dann allemal!
Anmerkung: Das Spiel ist gut geeignet als Transportweg 

zwischen zwei Spielstationen.

Kurzbeschreibung
Drei sollen zusammen mit maximal drei Füßen gleichzeitig 

am Boden laufen.

Ablauf
Dreiergruppen sollen sich über eine bestimmte Strecke 

gemeinsam bewegen – allerdings unter der Bedingung, 

zugleich nie mehr als 3 Füße auf dem Boden zu haben.

Variante: Vier Spieler mit höchstens zwei Händen und drei 

Füßen auf dem Boden.

Kurzbeschreibung
Sich abwechselnd mit verschiedenen Pinseln und ähnli-

chen Materialien streicheln

Ablauf
Paare setzen sich an Tischen gegenüber oder auf Decken 

im Schneidersitz. Jedes Paar sollte mindestens vier unter-

schiedliche Bürsten und Pinsel zur Verfügung haben. Einer 

von beiden macht die Augen zu und streckt einen Arm 

mit geöffneter Hand dem Gegenüber hin und schließt die 

Augen – der Unterarm sollte nicht von Kleidung bedeckt 

sein. Sein Spielpartner verschafft ihm dann zu ruhiger 

Musik mit sanftem Streichen über Arm und Hand eine 

„Pinsel-Massage“. Nach etwa einem Musikstück folgt ein 

Rollenwechsel!
Tipp: Es empfiehlt sich, mit den rauheren Pinseln oder 

Bürsten zu beginnen und in abwechslungsreichen Mustern 

über die Haut zu streichen.
Anmerkung: Dieses kleine Spiel erfordert eine ruhige 

Atmosphäre und harmonische Gruppensituation. Wenn 

das Spiel in eine längere Sequenz mit ähnlichen Entspan-

nungsspielen eingebaut wird, können die Mitspielenden 

sich leichter auf die Situation einlassen und die „Behand-

lung“ genießen.

Die besten Spiele  •   Blinde Schlange gruppe & spiel 1/15

Die besten Spiele  •  Schlittschuhlaufen/Windsurfer gruppe & spiel 1/15

Die besten Spiele  •  Drei Leute mit drei Füßen gruppe & spiel 1/15

Die besten Spiele  •   Wellness-Studio gruppe & spiel 1/15 

Alter: ab 8 Jahren Dauer: etwa 10 min. Material: –

Gruppierung: Kleingruppen mit je 3 Spielern

Bildungskompetenzen: Konzentration, Kooperation, 

Körperkontakt

Spielform: Bewegungsspiel, Spiel zum sozialen Lernen

Spielgelegenheit: SGruppenstunde, Sozialtraining, 

Spielaktion

Vorbereitung: –
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40  Warum kooperative Spiele?
  Sozialisationsfaktor Spiel
  URLICH BAER, 1983

Kooperatives Spiel ist ein Sozialisationsfaktor. Im einem solchen Spiel 
kann Verhalten ausprobiert, verändert und geübt werden. Die Be-
deutung kooperativer Spiele ist hier in acht Thesen dargestellt. 

42  Spekulationen über die Zukunft des Spiels
  16 Jahre voraus
  ULRICH BAER, 1999

Zurückliegend: Ein spielerischer Blick in die Spielzukunft – wie wird 
sich das Spiel wohl entwickeln? Die damals vorhergesagte Zeit ist 
nun erreicht. Und damit die Zeit, die Spekulationen noch einmal 
auszugraben … 

44  Die neue Generation der Spielpädagogen
  Ein Interview mit den „Neuen“
  ULRICH BAER
   Spielpädagoginnen und Spielpädagogen von heute berichten über 

ihre Zugänge zum Spiel und teilen bereitwillig ihre Erfahrungen und 
Ansichten mit. 

48  Was mache ich, wenn …?
  Experten-Tipps für kreatives und fl exibles Leiten von  
  Seminaren, Kursen und anderen Bildungsveranstaltungen

  ULRICH BAER, 1997
In einem Interview geben Hannelore Winkler und Ulrich Baer einen 
Einblick in ihren persönlichen Stil, Seminare zu leiten und verraten 
Seminartechniken sowie pädagogische Gestaltungsideen. 

53  Tipps für die Gesprächsführung bei der 
  Auswertung von Spielen
  Refl exionsgespräche
  ULRICH BAER, 1989

Ein wichtiger Teil eines Spiels ist seine Auswertung. Damit diese Aus-
wertung mit Gruppen ihre Wirkung nicht verfehlt, gibt es hier einige 
wertvolle Tipps. 

 MAGAZIN

  54 kurz und bunt

  56 Rückschau
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Alter: ab 4 Jahren Dauer: bis zu 10 min Material: –
Gruppierung: Kreis

Bildungskompetenzen: Kennenlernen, 
Reaktionsschnelligkeit

Spielform: Großgruppen-Anfangsspiel, Bewegungsspiel
Spielgelegenheit: Warming up, Seminarbeginn,  
Thematischer Einstieg

Vorbereitung: Stuhlkreis stellen

Alter: ab 4 Jahren Dauer: bis zu 10 min Material: Bilder und vornbereitete LochschablonenGruppierung: Kleingruppen, Einzelne gegenüber Gruppe
Bildungskompetenzen: visuelle Kombinationsfähigkeit, Kreativität, Wahrnehmung

Spielform: Wahrnehmungsspiel, Ratespiel 

Spielgelegenheit: Geselliges Treffen, Kunstunterricht, Spielaktionsstation
Vorbereitung: Lochschablonen vorbereiten

Die Spielleitung teilt mit Kreppband oder Kreidestrich den Raum in zwei Hälften, die gesamte Gruppe steht beliebig verteilt in beiden Hälften. Dann nennt die Spielleitung eine Eigenschaft und zeigt auf die Raumhälfte, in die alle mit diesem Merkmal rennen sollen. Die Spieler, auf die die angesagte Eigenschaft nicht zutrifft, rennen in die nicht 

angezeigte Raumhälfte. Alle schauen sich dann um und stellen fest, wie viele und wer in der einen und wer in der anderen Hälfte steht. Dann wird die nächste Eigenschaft genannt und eine Raumhälfte angezeigt. 

5 – 10 Eigenschaften sind eine empfehlenswerte Zahl. Bei einem für das Kennenlernen oder für das kommende Thema der Gruppenstunde wichtigen Merkmal können auch Fragen an Einige, die in diese Hälfte gerannt sind, gestellt werden.

Mehrere Bilder, Slogans, Wegbeschreibungen (für Ral-lyes) oder Spielaufgabenkärtchen werden in Puzzleteile 

zerschnitten, die Teile an alle Spieler ausgegeben. Teil-nehmer mit zusammenpassenden Teilen sollen sich zu Spielgruppen finden. 

Riesenpuzzle aus großem Karton oder Styropor. Eventuell auch mit geschlossenen Augen puzzlen!

Kurzbeschreibung
Spieler mit gleichem Merkmal (oder Eigenschaft) tauschen Plätze

Ablauf
Alle sitzen auf Stühlen im Kreis. Der Spielleiter nennt ein Merkmal, das mehrere in der Gruppe besitzen. Diese müs-sen alle ihre Plätze tauschen, d. h. jeder muss seinen Platz gewechselt haben. Dann nennt der linke Nachbar vom Spielleiter, dann sein linker Nachbar usw.

Ähnlich wie das Spiel „Mein rechter Platz ist leer“. Es kann auch immer der Spruch gesagt
werden: „Alle sollen ihren Platz tauschen, die …“ Bei-spiele für Merkmale: Alle, die keine Brille tragen. Alle, die sich heute morgen nicht rasiert haben. Alle, die im ersten Quartal des Jahres Geburtstag haben. Alle, die typische Morgenmuffel sind. Alle Nichtraucher …

Kurzbeschreibung
Aus Bildausschnitten auf das Motiv der gesamten Abbil-dung schließen

Ablauf
Eine Lochschablone (schwarzer Karton mit ausgeschnit-tenem großem runden oder auch eckigem Loch) wird über ein Illustriertenfoto gelegt. Einzelne Spieler oder eine Kleingruppe soll raten, was da insgesamt abgebildet ist.

Variante: 
Mehrere Lochschablonen mit immer größer werdenden Löchern können über einem Bild liegen. Die Schablone mit dem kleinsten Loch wird weggenommen, wenn es beim ersten Mal nicht geraten wurde, dann die mit dem zweit-kleinsten Loch usw. Jedes Mal gibt es einen Punktabzug.
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Die besten Spiele  •  Plätze tauschen 
gruppe & spiel 1/15

Die besten Spiele  •  Bilder raten/Dalli-Klick gruppe & spiel 1/15

Fo
to

: ©
 a

n.
m

a.
ni

e 
/ 

ph
ot

oc
as

e.
de

gr_sp_1_2015_2-3.indd   3 18.02.15   09:47




