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Vorwort

Gespielt wird auf der ganzen Welt, und das ist kein Zufall. Denn Spielen ist
ein menschliches Grundbediirfnis und eine kulturelle Konstante, ja mehr
noch, es ist eine Notwendigkeit und ein Menschenrecht fiir alle Kinder dieser
Welt'. Im Spiel kann zwanglos ausprobiert und erkundet werden, Grenzen
werden tiberwunden, Fantasie und Kreativitit, aber auch Problemlésungs-
und Konfliktfihigkeit entwickelt. Im Spiel kann man sich selbst, die anderen
und die Welt um uns herum kennenlernen, ohne Angst und ohne Druck.
Dies haben in den letzten Jahrzehnten auch Psychologie und Neurobiologie
immer stirker erkannt und erforscht. Zahlreiche Mafinahmen zum Spiel als
Forderinstrument sind daraus entstanden. Auch 6konomisch ist Spielen keine
Nebensache: eine riesige Spiele-Industrie ist entstanden, die Spielwaren - von
der Babyrassel bis zum Online-Gaming - in grof3en Mengen zur Verfiigung
stellt. Spielevents und organisierte Freizeitangebote boomen.

Man konnte meinen, dass es gut aussehe fiir das Spiel. Aber im Gegenteil:
SpieleforscherInnen sehen das Spiel heute als mehr denn je bedroht an. Kinder
in vielen Teilen der Welt haben aufgrund von Kinderarbeit, gefahrlichen
Wohnumgebungen oder bewaffneten Konflikten keine Moglichkeit zu spielen.
Und in den wohlhabenden Teilen der Welt — also auch bei uns in Europa — geht
es dem Spiel nur scheinbar gut. Denn die Okonomisierung und Eventisierung
des Spiels verdrangen das freie, offene Spiel, welches ohne teures Spielmaterial,
ohne digitale Gerite und ohne professionelle Animateure auskommt. Kein
Waunder also, dass manche sogar ausrufen: ,,Rettet das Spiel!“~

In diesem Unterrichtsbehelf haben wir unterschiedliche Unterrichtseinheiten
zusammengestellt, in denen sich Kinder von 6 - 10 Jahren kritisch mit dem
Thema Spielen und Spielwaren auseinandersetzen konnen. Wie ist das mit den
vielen Spielsachen? Gibt es wirklich Spiele nur fiir Midels oder nur fiir Jungs?
Welche Spiele kannten schon unsere Grofleltern oder werden von Kindern in
anderen Teilen der Welt gespielt und machen auch uns Freude? Die Unter-
richtsvorschldge konnen einzeln eingesetzt werden oder aber gemeinsam als
Spiele-Schwerpunkt Anwendung finden.

Der Unterrichtsbehelf folgt den Grundsétzen des Bildungskonzeptes Globales
Lernen und ist interaktiv und erfahrungsorientiert gestaltet. Wir wiinschen
viel Freude bei der Umsetzung!

Bereits erschienen in dieser Reihe:

B ,Quietsche-Ente, wohin schwimmst du? — Ein Unterrichtsmaterial fir die
Volksschule zum Thema Plastik® ( 2016)

B , Kunterbunte Tomatenwelt — Ein Unterrichtsmaterial fir die Volksschule
zum Thema Tomaten“ (2016)

B ,Vom Wald zum Blatt — Ein Unterrichtsmaterial fir die Volksschule zum
Thema Papier® (2017)

B ,Kuhle Kiihe - Ein Unterrichtsmaterial fiir die Volksschule rund um die
Kuh* (2017)

1 Das Kinderrecht auf Spiel und Freizeit ist in Artikel 31 der UN-Kinderrechtskonvention
verankert.

2 So der Titel des Buches von Gerald Hiither und Christoph Quarch: ,Rettet das Spiel! Weil
Leben mehr als Funktionieren ist“ ( erschienen 2016 im Carl Hanser Verlag)
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Und was ist dein Lieblingsspiel?

Spiele im Lauf der Zeit

Alter der Schiilerlnnen: 7 - 10 Jahre
Facher: Deutsch, Sachunterricht, Turnen,
Werken

Dauer: 4 — 6 Unterrichtseinheiten

Ubersicht

Viele der beliebten Kinderspiele finden heute
drinnen statt und oftmals vor Bildschirmen.
Doch wie haben Kinder zu ,,Oma und Opas
Zeiten® gespielt? Welche Spiele kann man nur
in einer grofen Gruppe von Kindern und nur
drauflen spielen? Mit dieser Methode begeben
wir uns auf Entdeckungsreise ...

Lernziele:

B Die SchiilerInnen reflektieren tiber eigene
Lieblingsspiele/eigenes Spielverhalten.

B Sie recherchieren und forschen selbst zum
Thema.

B Die SchiilerInnen setzen sich mit Lieblings-
spielen anderer Kinder auseinander.

B Sie sprechen mit Angehorigen anderer
Generationen iiber deren Kinderspiele.

B Sie tiben sich im Schreiben kurzer Spiel-
beschreibungen.

Anleitung

Schritt1

Geben Sie den SchiilerInnen den Auftrag, sich fiir ein Lieblingsspiel zu
entscheiden und es in die Schule mitzubringen. Geben Sie ihnen auch die Op-
tion, ein Bild davon zu zeichnen um dann davon in der Klasse zu berichten.
Im Sitzkreis werden dann die verschiedenen Spiele présentiert. Diese oder
dhnliche Fragen konnen fiir die Besprechung hilfreich sein:

Wie geht das Spiel?

Wo wird es gespielt?

Was braucht man dazu? Mehrere Spielgeféhrtinnen?
Warum ist das dein Lieblingsspiel?

Je nach Alter konnen Sie anschliefSend den SchiilerInnen den Auftrag geben,
eine kurze Beschreibung des Spiels zu verfassen (50 — 100 Worter).

Schritt 2

Im néchsten Schritt wird der Kreis der Lieblingsspiele nach aufSen hin erwei-
tert: Die Eltern/Erziehungsberechtigten werden befragt, was sie als Kinder
besonders gerne gespielt haben. Erarbeiten Sie gemeinsam mit den Kindern
Fragen fiir das Interview mit den Eltern. Die Fragen konnen dhnlich sein wie
in Schritt 1. Geben Sie den Kindern ca. eine Woche Zeit fiir die Durchfiih-
rung der Interviews. Die Ergebnisse konnen wieder im Sitzkreis prasentiert
werden. Optional ist es auch hier wieder moglich, die Kinder Texte zu den
Spielen verfassen zu lassen.

Hinweis: Falls bei diesem Schritt die Neugier der SchiilerInnen auf die
eventuellunbekannten Spiele schon grof3 ist, und die Schiilerlnnen manche
Spiele gerne ausprobieren méchten, kénnen Sie hier schon eine Spiele-Ein-
heit einfiigen. Ansonsten als letzten Schritt einen ganzen Spieletag planen
- siehe Schritt 5.

Schritt 3

Ahnlich wie in Schritt 2 wird der Kreis wieder erweitert: Diesmal werden die
Grof3eltern oder éltere Menschen aus der Nachbarschaft nach ihren Lieb-
lingsspielen in ihrer Kindheit befragt, die Ergebnisse préasentiert und even-
tuell wieder ein Text dazu verfasst. Falls es fir die SchiilerInnen schwierig
ist, Personen aus dieser Generation zu finden, konnen auch mehrere Kinder
gemeinsam eine Person interviewen. Vielleicht finden sich auch Grofleltern,
die ihre Kindheitsspiele selbst in der Schule vorstellen und gemeinsam mit
den SchiilerInnen spielen mdchten.
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Schritt 4

Bereiten Sie fiir die SchiilerInnen die Arbeitsblitter vor. Sie sollen nun alle
drei Generationen eintragen, mit Namen, Geburtsdatum und ein oder zwei
Lieblingsspielen der jeweiligen Kindheit. Anschlieffend wird gemeinsam
tiberlegt:

Spielt ihr noch Spiele, die auch eure Eltern/Grofeltern gespielt haben?
Hat sich etwas verdndert? Was?

Gibt es Spiele von friiher, die es heute nicht mehr gibt?

Welche der Lieblingsspiele der anderen gefallen euch besonders gut?
Welche gar nicht? Wieso?

Schritts

Planen Sie als abschliefendes Element einen Spieletag mit den SchiilerIn-
nen ein. Gemeinsam mit der Gruppe kénnen Sie entscheiden, welche Spiele
gespielt werden. Achten Sie dabei darauf, dass die Auswahl auf verschiedene
Kategorien fallt: Lauf- und Fangspiele, Ballspiele, Geschicklichkeitsspiele,
Hiipfspiele, Wurfspiele, Brettspiele, Rate- und Denkspiele, usw. Laden Sie
auch die Erziehungsberechtigten, Eltern, Grofleltern oder andere Klassen zu
diesem Tag ein.

Die gesammelten Beschreibungstexte zu den Lieblingsspielen der drei Ge-

nerationen konnen auch als kleine ,,Spielesammlung® gestaltet und fiir alle
kopiert werden, z.B. in Form von kleinen Heften.

Quelle:

Diese Unterrichtseinheit beruht auf einem Unterrichtsprojekt von Britta Del
Missier an der Volksschule Lechaschau (Teilnehmerin am Lehrgang Globales

Lernen in Innsbruck 2015/16).

Mit einem Tafelbild kénnen Sie die Abfolge
der Generationen den passenden Jahrzehnten
zuordnen, um den Kindern die zeitliche
Orientierung zu erleichtern.



INFOBOX: Pladoyer fiir ,Alte Kinderspiele’

Die Lieblingsspiele vieler Kinder von heute haben sich sehr verdndert:
Spielrdume sind weniger geworden, Terminkalender voller und die Fiille
der Spielwaren verlockender. Kinderspiele wie ,Blinde Kuh, ,Rduber und
Gendarm' oder ,Tempelhiipfen’ benétigen fast immer mehrere Kinder.
Oftmals fehlt es dann auch an natiirlichen Spielraumen wie Wiesen und
Garten, Innenhofen oder unverbauten Gebieten und verkehrsarmen
Straflen. Dabei wiren klassische Spiele wie Ballspiele, Versteck- oder
Suchspiele wichtig fiir die Entwicklung der Kinder, lernen sie dabei doch
Fertigkeiten wie Koordination, Motorik und vor allem auch umfassende
soziale Fahigkeiten. Durch Erfahrungen, die wihrend eines freien und
kreativen Spiels gemacht werden, lernen Kinder Gefahren und Risiken
im Alltag besser einzuschétzen und zu bewéltigen. Haltungsschaden,
motorischen Defiziten und Ubergewicht wird durch bewegte Spiele im
Freien somit ebenfalls vorgebeugt. Auf einer Mauer balancieren, einen
Baum hochklettern, fiir viele Eltern birgt das schon eine gefahrliche
Situation und ihre Unsicherheit tibertrégt sich leicht auf das Kind. Soge-
nannte ,,Helikopter-Eltern befinden sich stindig in der Néhe der Kinder
oder halten den Kontakt mittels Smartphones aufrecht. So bleibt fiir

die Kinder oftmals wenig Gelegenheit, alleine oder ohne Aufsicht eines
Erwachsenen jene Spiel- und Bewegungserfahrungen zu machen, die
wichtige Schritte fiir ihre Entwicklung sein kénnten.

Quelle:
vgl.: Alte Kinderspiele einst und jetzt, Inge Friedl, Béhlau Verlag
2015.
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Jahr

Wer

Lieblingsspiele

1900

1910

1920

1930

1940

1950

1960

1970

1980

1990

2000

2010

2020
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Gemeinsam spielen

Kooperative und gruppendynamische Spiele

Die folgenden Spielvorschlige eignen sich besonders, um die Gruppen-
dynamik in der Klasse zu stirken und zu verbessern. Gewinnen steht bei

diesen Spielen nicht im Vordergrund, vielmehr geht es um die Starkung des
Gemeinschaftsgefiihls, einer positiven Fehlerkultur und des miteinander
Kooperierens. Als Lehrperson kénnen Sie bei den folgenden Spielen beob-
achten, welche soziale Rolle Thre SchiilerInnen bei den verschiedenen Spielen
einnehmen. Wichtig ist, nach der Anwendung der Methoden mit den Kin-
dern zu reflektieren und ihnen im Falle eines Misserfolges das Thema ,,Mut
zum Scheitern® naher zu bringen. Da der Grof3teil der Spiele wenig bis kein
Material erfordert, konnen sie auch zwischendurch im Unterricht spontan
angewendet werden, sofern der Platz vorhanden ist.
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SPIEL 1: ,,Gordischer Knoten"

(Kooperation, Beriihrung, Problemldsung)

Alter der Schiilerlnnen: 8 — 10 Jahre
Unterrichtsficher: alle
Dauer: 15 min

Ubersicht

Der gordische Knoten foérdert die Koope-
rations- und Teamarbeitskompetenz einer
Gruppe. Diese Methode eignet sich vor allem
auch gut als Einleitung in eine weiterfithrende
Aktivitét, in der die Probleml6sungsfihigkeit
der SchiilerInnen gefragt ist.

Das Ziel der Gruppe ist es, sich aus einem
Knoten aus Armen, Hianden und Korpern so
heraus zu mandvrieren, dass am Schluss ein
Kreis entsteht. Die Hiande diirfen sich dabei
wihrend des gesamten Spiels nicht 16sen!

Lernziele

B Die SchiilerInnen lernen, dass die Aufgabe
nur in Kooperation mit den MitschiilerIn-
nen gelost werden kann.

B Sie begreifen, dass jede Handlung das Ge-
samtgefiige beeinflusst.

B Die SchiilerInnen erleben ein gemeinsames
Erfolgserlebnis oder ggf. gemeinsames
Scheitern und den Umgang damit.

Anleitung

Schritt1

Bitten Sie die SchiilerInnen einen relativ engen Kreis zu bilden, in dem sie
Riicken an Bauch zueinander stehen. Die rechten Arme werden in die Mitte
gestreckt. Die Augen werden nun geschlossen und alle rechten Hinde ergrei-
fen die rechte Hand eines Mitschiilers/einer Mitschiilerin. Sobald man eine
Hand hat, darf diese nicht mehr losgelassen werden.

Schritt 2

Alle linken Hande suchen sich nun die linke Hand eines anderen Kindes.
Dabei muss darauf geachtet werden, dass nicht die linke Hand des Kindes
ergriffen wird, dessen rechte Hand man schon hat. Hat man die linke Hand
eines/einer Mitschiiler/in, darf auch diese nicht mehr losgelassen werden.

Schritt 3

Die Gruppe stellt nun einen Knoten mit verflochtenen Armen und Korpern
dar, der gelost werden muss, ohne dass die Hande sich 16sen. Mogliche Ergeb-
nisse der Knotenauflésung konnen sein:

Die SchiilerInnen stehen sich handehaltend in einem Kreis gegeniiber und
haben den Blick in den Kreis gerichtet.

Es ergeben sich mehrere ineinander verschlungene Kreise.

Die SchiilerInnen stehen sich zwar in einem Kreis gegeniiber, aber nicht alle
sind dem Kreisinneren zugewandt.

Wenn Sie wihrend dieses Schrittes bemerken, dass die Frustrationsgrenze der
SchiilerInnen erreicht ist, konnen Sie intervenieren. Die Gruppe kann sich
fiir einen ,,Joker® entscheiden, der erlaubt, einige Hinde zu 16sen und neu zu
verbinden.



)

SUdwrnd

SPIEL 2:, Das fliegende Ei"

(Kooperation, Losungsorientierung und Kreativitét)

Alter der Schiilerlnnen: 8 - 10 Jahre
Unterrichtsfiacher: Sachunterricht, Werken
Dauer: 2 Unterrichtseinheiten

Ubersicht

Bei dieser Kooperationsiibung entwerfen und
bauen die SchiilerInnen in Kleingruppen zu
jeweils ca. 4 Personen ein Flugobjekt fiir ein
rohes Ei. Mithilfe dieses Flugobjektes soll das
Ei einen Fall von ca. 3-5 Metern Hohe ,,iiber-
leben®. Die Baumaterialien fiir das Flugobjekt
konnen variieren, die unten angegebenen
Utensilien sind als Vorschlag zu verstehen. Bei
dieser Methode gibt es kein ,,Richtig® und kein
»Falsch®, jede Gruppe kann fiir sich individuell
entscheiden, welche Vorgehensweise sie beim
Basteln wihlt.

Lernziele

B Die SchiilerInnen planen und konstruieren
in einem kooperativen Prozess ein Flugob-
jekt.

B Die SchiilerInnen verwenden und verarbei-
ten auf kreative Weise nur das Material, das
ihnen zur Verfiigung gestellt wird.

B Die SchiilerInnen konnen ihre Bauidee/
ihren Baustil begriinden.

Material je Gruppe (Vorschlag)
W 1 rohes Ei

1 grofler Tonpapierbogen

3 Stiick A4 Papier

ca. 1 m Kreppklebeband

ca. 4 m Schnur/Wolle

eine leere Klopapierrolle

7 Strohhalme

eine Serviette

(Das Material kann nach Belieben variiert werden! Je weniger Material, desto
grofSer das Erfolgserlebnis, wenn das Ei heil bleibt!)

Material, das nicht mit eingebaut werden darf
B 3 Olkreiden/Buntstifte

B eine Schere

B eventuell Schutzbehiltnis fir das Ei

Vorbereitung

B Materialboxen mit oben genannten Inhalten vorbereiten

B Klasse in Gruppen einteilen (ca. 4 SchiilerInnen pro Gruppe)

B Geeignetes Fenster im Schulgebdude suchen, von dem aus die Flugobjekte
ihre Fliige starten konnen

Anleitung

Schritt1

Teilen Sie die Klasse in Gruppen zu jeweils 4 Personen ein. Jede Gruppe soll
gentigend und ungestort Platz haben, um ihren Ei-Flieger zu bauen.

Schritt 2

Teilen Sie jeder Gruppe eine Materialbox aus und bitten Sie die Kinder, eine/n
»Ei-Beauftragte/n” zu bestimmen. Dieses Kind hat die Aufgabe, darauf zu
achten, dass das Ei wihrend des Flugobjekt-Bauprozesses nicht kaputt geht.
Erkldren Sie den Kindern, dass es nun ihr Auftrag ist, ein Flugobjekt zu
bauen, in welchem das Ei den Flug aus 3 - 5 Meter Hohe tiberstehen kann.
Erkléaren Sie auch welche Materialien nicht verbaut werden diirfen!

Schritt3

Erarbeiten Sie in Kiirze mit den Kindern, welche ,,Tricks“ sich Menschen von
der Natur abgeschaut haben. (z.B. Vogel - Flugzeug, Lowenzahn - Fallschirm,
Schwimmhaute bei Enten — Schwimmflossen, etc.) Diese Vergleiche kénnen
den Kindern als niitzliche Tipps dienen.
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Schritt 4

Die SchiilerInnen kénnen nun mit ihrem Bauprojekt beginnen. Geben Sie
den Kindern dafiir zwischen 30-45 min Zeit. Beobachten Sie die Rollen, die
die einzelnen SchiilerInnen im Bauprozess einnehmen! Welche Gruppen
beginnen sofort mit der Umsetzung? Welche haben eine lange Planungs- und
Besprechungsphase? Welche Kinder {ibernehmen die Fithrungsrolle, welche
halten sich eher im Hintergrund oder fithren Anweisungen durch?

Schritt5

Die Gruppen, die frither fertig sind und noch Material iibrig haben, konnen
die anderen Gruppen fragen, ob sie etwas davon benétigen. Die Gruppen
konnen sich auch einen Namen fiir ihr Flugobjekt tiberlegen.

Schritt 6

Wenn die Zeit um ist, bitten Sie die SchiilerInnen, sich in den Gruppen intern
auszumachen, welche zwei Personen das Ei fliegen lassen und welche beiden
unter dem Fenster warten, um zu kontrollieren, ob das Ei ,,iiberlebt® hat.

Schritt7

Nun begeben sich die beiden Gruppen zum Fenster und unter das Fenster.
Es wird noch eine Reihenfolge ausgeknobelt, welches Ei zuerst fliegen darf.
Danach wird gemeinsam ein Countdown gezahlt, bevor das Flugobjekt mit
seinem Namen beim Fliegen angefeuert wird. Die unterhalb des Fensters
stehenden Kinder kdnnen nun schauen, ob das Ei iiberlebt hat.

Schritt 8

Reflektieren Sie mit der Klasse, wie es den Kindern beim Bauprozess ergan-
gen ist. Waren alle zufrieden mit ihrer Rolle? Gab es Schwierigkeiten? Was hat
gut funktioniert? Was wiirden sie beim nichsten Mal anders machen?
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SPIEL 3:, Wo ist das Huhn?“

(Kooperation und Teamgeist)

Alter der Schiilerlnnen: 8 - 10 Jahre
Unterrichtsfacher: Turnunterricht
Dauer: 1 Unterrichtseinheit

Ubersicht

Mit dieser Methode lassen sich schnell die sozia-
len Rollen der Gruppenmitglieder herausfinden.
Vor allem bei der Anwendung von ,,Schwierig-
keitsstufe 1“ kommt allen verschiedenen Rollen
in der Gruppe eine wichtige Aufgabe zu. Somit
wird der Erfolg bei diesem Spiel fiir alle spiirbar.
Im Spiel geht es darum, dass die Gruppe es ge-
meinsam schafft, das Huhn zu ,,stehlen und
unbemerkt hinter die Startlinie zu beférdern.
Die SchiilerInnen diirfen sich nur in der Zeit
vorwirts bewegen, in der die Spielleitung, die
hinter der gegeniiberliegenden Linie steht,
von den Schiilern abgewandt ist. Wahrend die
Spielleitung abgewandst ist, ruft sie laut ,Wo ist
das Huhn? danach dreht sie sich den Schii-
lerInnen schnell zu. Wer sich zu diesem Zeit-
punkt noch bewegt, wird hinter die Startlinie
zuriick geschickt und muss wieder von vorne
beginnen (so wie im Spiel ,,Ochs am Berg®).
Sobald das Huhn gestohlen wurde, also nicht
mehr an seinem Platz liegt, darf die Spielleitung
nach jedem ,Wo ist das Huhn?“ einen Tipp abge-
ben, wer das Huhn versteckt halt. Wurde richtig
geraten, kommt das Huhn zuriick zur Spielleitung
und das Spiel beginnt von vorne. Das Huhn kann
von Kind zu Kind weitergereicht werden, darf
jedoch nicht geworfen werden!

Wird nicht richtig geraten, geht das Spiel
einfach weiter.

Lernziele

B Die SchiilerInnen erfahren, dass es alle
SpielteilnehmerInnen mit ihren individuel-
len Stirken braucht, um das Spiel gemein-
sam zu gewinnen.

B Die SchiilerInnen entwickeln gemeinsam
und selbstverantwortlich eine Strategie, die
zum Erfolg fiithren soll.

B Die SchiilerInnen erleben, dass sie nur
durch Kooperation und im Team zum Ziel
gelangen.

Material

B 2 Seile, die die Start- und Endlinie markieren

B Ein ,Huhn“ (z.B. Gummihuhn. Aber es kann auch eine Trinkflasche als
»2Huhnersatz“ dienen.)

B fiir Schwierigkeitsstufe 1: einen Reifen

B cine geniigend grofie Fliche/Raum (ca. 50 m lang; Kinder sollen gut ne-
beneinander, Schulter an Schulter, Platz haben)

Anleitung

Schritt1

Die Spielfliche wird mit Hilfe der zwei Seile eingegrenzt. Dabei wird eine
Startlinie gelegt und eine Linie, hinter der die Spielleitung steht. Davor wird
das Huhn platziert. Der Abstand zwischen Startlinie und Spielleitungslinie ist
variabel, sollte aber nicht zu klein sein.

Schritt 2

Der Gruppe wird das Spiel und dessen Ziel erkldrt. Danach haben sie drei Mi-
nuten Zeit, um sich eine gemeinsame Taktik abzusprechen. Die Gruppe stellt
sich entlang der Startlinie auf und das Spiel beginnt, indem sich die Spiellei-
tung umdreht und ,Wo ist das Huhn?“ ruft.

Schritt 3

Das Spiel ist zu Ende, wenn das Huhn unbemerkt hinter die Startlinie ge-
bracht wurde.

Variante:

Da es meistens einige schnellere SchiilerInnen in der Gruppe gibt, denen es
wichtig ist, als erster bei dem Huhn zu sein, kommen die Langsameren (oder
jene, die ofter zuriick geschickt werden) nicht oft genug zum Zug. Frustration
und Langeweile konnte sich einstellen, was das Spiel zum Scheitern bringen
kann. Mit folgender Variante kommt auch diesen SchiilerInnen eine wichtige
Aufgabe zu:

In das hintere Drittel des Spielfeldes wird ein Reifen platziert. Bei jedem Um-
drehen der Spielleitung muss jeweils ein anderes Kind mit beiden Fiiflen im
Ring stehen. Wenn der Ring leer ist, nur ein Fufd darin steht, drei Fiifle von
zwei Kindern darin sind, etc. muss das Spiel von neuem begonnen werden.
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INFOBOX: ,Erfolgreiches Scheitern”

»Scheitern® ist in unserer Gesellschaft ein unliebsames Thema. Weder

im schulischen Kontext noch in der Freizeitgestaltung wird Kindern ein
ausreichend positiver Umgang mit Fehlern und Misserfolgen mit auf
den Weg gegeben. Die Entwicklung einer Resilienz-Kompetenz wird
somit weitgehend vernachléssigt, und Kinder entwickeln so haufig starke
Angste vor dem Versagen. Wenn ein Kind Angst davor hat, Fehler zu
machen, wird es konsequent neuen Herausforderungen ausweichen - bis
schlussendlich sogar die Verwirklichung der eigenen Traume ein weit
entferntes Ziel ist.

Scheitern ist wichtig! ...Oder: ,Gescheiter durch gescheitert*

Das Scheitern an einer Aufgabe, das Treffen einer Fehlentscheidung oder
die Verfehlung eines personlichen Ziels - dies sind alles unausweichliche
Erfahrungen, vor denen kein Mensch verschont bleibt. Daher ist es not-
wendig, einen wertschitzenden und konstruktiven Umgang mit Fehl-
schldagen zu entwickeln. In einer positiven Fehlerkultur wird das Schei-
tern als Weg zum Erfolg betrachtet, wie das Sprichwort ,,Durch Fehler
lernt man eben® schon zu vermitteln versucht. Jede Niederlage birgt die
Moglichkeit in sich, daran wachsen zu kénnen und neue Kompetenzen
zu entwickeln.

Thomas Edison, der immerhin um die 2000 Anldufe gebraucht hat, um
eine Glithbirne zum Leuchten zu bringen, ist eines der besten Beispiele
fir ,erfolgreiches Scheitern®:

,Ein Misserfolg war es nicht. Denn wenigstens kenne ich jetzt 2000
Méglichkeiten, wie ein Kohlefaden nicht zum Leuchten gebracht wer-
den kann!

Gerade in einer leistungsorientierten Gesellschaft wie der unseren ist es
wichtig, Kindern spielerisch den Umgang mit Fehlschligen zu ermog-
lichen. Was im Spiel erlernt wird, ist einfacher im (Schul-) Alltag zu
integrieren. Vor allem bei Kooperationsspielen ist weder das Scheitern
noch das Gewinnen per se auf das Individuum zuriickzufithren (was eine
Bedrohung des Selbstwertes bedeuten konnte), sondern auf die Dynamik
der gesamten Gruppe. Dies erleichtert es — als ersten Schritt zu einer
neuen Fehlerkultur - zu akzeptieren, dass auch einmal etwas schief gehen
kann.
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Leandra erzidhlt vom griinen Planeten

Eine Vorlesegeschichte

Alter der Schiilerlnnen: 7 - 10 Jahre Anleltung

Unterrichtsfécher: Deutsch, Sachunterricht, Gestalten Sie - je nach Lesekompetenz der Kinder - die Einheit als Vorlese-
Werken oder als Lesestunde. Sprechen Sie dann mit den Kindern tiber die Geschichte.
Dauer: 3 - 4 Unterrichtseinheiten (konnen Folgende Fragen konnen als Anregung dienen:

aufgeteilt werden)

Wie stellt ihr euch den griinen Planeten vor?
Ubersicht Wiirdet ihr dort gerne wohnen?

Dieser Unterrichtsvorschlag dient dazu Was findet Leandra auf der Erde seltsam und warum?

anhand der (Vor)Lesegeschichte mit den
Kindern einen kritischen Blick auf das Thema
»Spielen und Konsum® zu werfen. Weiterfiih-
rend finden Sie Anleitungen fiir die Herstel-
lung einiger Spielsachen, um den SchiilerIn-
nen zu verdeutlichen, dass auch mit einfachen
Mitteln schones Spielzeug selbst hergestellt
werden kann. Auch das Thema Plastik und
Plastikspielzeug ist Bestandteil dieses Kapitels®.
Weitere Spielideen, die Sie mit Leandra’s Ge-
schichte verkniipfen konnen, finden Sie in den
Kapiteln ,,Der Schulhof in Bewegung“ und
,Gemeinsam Spielen®!

3 Vgl. zum Thema Plastik das Unterrichtsmaterial
»Quietsche-Ente, wohin schwimmst du?“
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Leandra erzahlf vom griinen Planeten

Der grune Planef isf ein miffelkleiner Planef, der sich hinfer
dem Jupifer, dem gréBfen Planefen unseres Sonnensysfems,
versfeckf. Deswegen haben ihn viele Forscher noch nicht ent-
deckf und jenen, die ihn enfdecki haben, denen schenk! man
keinen Glauben. Zum Gluck fur die Bewohner! Denn die Be-
wohner des griinen Planefen sind recht scheu - bis auf Lean-
dra. Leandra isf sehr neugierig und hat sich ein Welfraumfe-
lefon gebastelf, um mif Erdbewohnern Konfak! aufnehmen zu
kénnen. Einmal war sie sogar schon zu Besuch auf der Erde
und hat folgendes von ihrem Planefen berichfef: ,,Am griinen
Planefen lauft alles ein bisschen anders als auf der Erde.
Die Bewohner leben in Wurzelhshlen der Baume oder in den
Baumkronen, je nach Schwindelgefuhl. Sie kénnen mif den

Pflanzen und den Végeln sprechen und lassen sich von den

Steinen Geschichten tber vergangene Zeiten erzéhlen. Sie
haben keine elekironischen Gerdfe, keine groBen Fabriken,
keine Supermarkfe, sie sfellen alles selbst her. Obsf, Gemiise
und Gefreide bauen sie selber an. Deshalb brauchen sie auch
kein Geld, so wie wir es haben. Wenn sie efwas brauchen,
das sie selbst nichf haben, dann tauschen sie untereinander.
Die Kinder besuchen Schulen, aber mit anderen Fachern: Sie
sollen auf das Leben am griinen Planefen vorbereifen wer-
den. Da am griinen Planefen Spielen bei Jung und Alf grof3
geschrieben wird, wird in der Schule auch viel gespiell und
durch das Spielen gelernf. Viele der Spielsachen werden von
den Kindern selbst hergesfellf, da sie die Fahigkeif, Dinge her-
zusfellen, auch fur spéter brauchen.”

Bei ihrem Besuch auf der Erde wunderfe sich Leandra sehr
daruber, dass viele Kinder mit Smarfphones und Compufern

ganz fur sich alleine spielen, auch wenn sie eigentlich



zusammen spielen kénnfen. Am liebsten wiirde sie den
Kindern auf der Erde all die lusligen Spiele zeigen, die sie

am griinen Planefen so gere gemeinsam spielen!

Leandra isf erstaunt, dass viele Spielsachen hauptsachlich
aus Plasfik hergestellf sind. Obwohl doch Plasfik ein
ziemlich schwer herzustellendes Maferial ist, und es doch
sooo viele andere Materialien auf der Erde gibf, aus denen
schénes Spielzeug gemacht werden kann! AuBerdem hat sie

schon von ihrer Freundin, der Quiefsche-Ente gehérf, dass
Plasfik fir die Umwelf und die Nafur auf der Erde auch viele
Nachteile hat.

Verwirrend findef sie, dass sie wenige Kinder trifff, die sich
ihre Spielsachen selbst hersfellen. Die meisfen kaufen in
einem groBen Geschéft ein schén aussehendes Spielzeug,
spielen aber nicht sehr lange damif. Am griinen Planefen
achfef man guf auf seine selbst gemachten Spielsachen. Es
hat ja viel Zeit gekostet, sie herzustellen. Off halten sie tber
70 Jahre lang! Auf der Erde ist es so, dass Menschen (auch
Kinder) aus einem anderen Konfinenf, in Spielzeugfabriken
Spielsachen fiir weif enffernf lebende Kinder hersfellen. Ob
denen das wohl Spall machi® Wenn sie die Spielsachen, die
sie selbsf hersfellen, nichf behalfen diirfen® AuBerdem sind
das ja iiber fausende Kilomefer, die ein Spielzeug auf der

Erde herumreist!”

So ganz verslehf Leandra die Menschen noch nicht. Aber
zum Gliick isf sie neugierig genug, um sie weiler erforschen
zu wollen. Sobald sie all ihre Forschungsergebnisse
aufgeschrieben hat, kommt sie sicher bald wieder zu

Besuch auf die Erde. Wer weiB, vielleichf sogar zu euch?

SUdwrnd
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Leandras Lieblingsspiele zum Selbermachen

Alter der Schiilerlnnen: 8 - 10 Jahre "Wij I'fe IgESC h iC hte I‘l"

Unterrichtsfacher: Deutsch, Werken
Dauer: 1 - 2 Unterrichtseinheiten

Ubersicht

Die Kinder erstellen ihre eigenen Geschich-
tenwiirfel. Dabei wird auf jede Wiirfelseite
ein einfaches Motiv gemalt, wie z.B. Blume,
Baum, Mond, Schliissel, Haus. Jedes Kind
bastelt 3 — 6 Wiirfel (bei dlteren Kindern kon-
nen es auch mehr sein). Auf jede Wiirfelseite
werden andere Motive gezeichnet (vor dem
Falten!). Dann kann gewiirfelt werden: Man
wiirfelt mit mehreren Wiirfeln gleichzeitig.
Mit den Motiven, die gewiirfelt werden, wird
aus dem Stegreif eine zusammenhangende
Geschichte erfunden. Die Geschichte muss
alle gewiirfelten Motive beinhalten.
Entweder erzdhlt das wiirfelnde Kind al-
leine fiir alle anderen eine Geschichte oder
die Geschichte wird gemeinsam erfunden:

In der Gruppe wird die Geschichte einfach
immer weiter gesponnen. Sind alle Motive, die
gewiirfelt wurden, in die Geschichte einge-

baut, kann neu gewiirfelt werden, und die Material
Geschichte kann weiter gehen. Oder aber eine B Buntstifte oder Filzsstifte
neue Geschichte beginnt. B Schere
B Klebstoff
Lernziele B Ausreichend kopierte Wiirfel-Faltplane (siche Vorlage) auf mittelfesten
B Die SchiilerInnen erzdhlen zusammenhéan- Karton kopiert

gend eine improvisierte Geschichte.
B Die Kreativitdt und die Sprachkompeten-
zen der SchiilerInnen werden gefordert.
B Die SchiilerInnen entwickeln und verbes-
sern ihre feinmotorischen Fertigkeiten
durch das Falten des Wiirfels.
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Wiirfel-Faltvorlage

Die mit einem ¢ gekennzeichneten Flachen sind Klebeflachen!

¥
w w
w w
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Alter der Schiilerlnnen: 8 — 10 Jahre
Unterrichtsficher: Sachunterricht, Werken
Dauer: 1 Unterrichtseinheit

Ubersicht

Die SchiilerInnen stellen hier ihre eige-

ne Knetmasse her. Das Formen, Ertasten,
Erschaffen und Fiihlen steht beim Spiel mit
der Knete im Vordergrund. Die motorischen
Fahigkeiten im Bereich der Hiande werden
durch das Modellieren gefordert.

Am besten geeignet ist fiir die Herstellung der
Knete die Schulkiiche, da dort Utensilien wie
ein Handriihrgerdt und eine Schiissel vorhan-
den sind. Entscheiden Sie auch davor, ob sie
die Knetmasse gemeinsam mit der gesamten
Klasse herstellen mochten oder in Kleingrup-
pen!

Lernziele

B Die SchiilerInnen wissen, wie sie ihre eige-
ne Knetmasse herstellen konnen.

B Die SchiilerInnen entwickeln und verbes-
sern ihre sensorischen und motorischen
Fahigkeiten.

)
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~Knautschmasse” (fiir ca. 500g)

Material fiir 500g Knautschmasse
400 g Mehl

140 g Salz

5EL OL

2 EL Zitronenséure aus der Flasche

300 - 400 ml kochendes Wasser
Lebensmittelfarbe (z.B. Farbe zum Eierfarben)

Ausdruck des Rezeptes fiir die SchiilerInnen
Rithrgefifle

Handriithrgerit

Wasserkocher

Riihrloftel

Kiichenwaage

Anleitung

Schritt1

Stellen Sie Materialien bereit und teilen Sie die Klasse gegebenentfalls in
Kleingruppen ein. Teilen Sie das Rezept aus.

Schritt 2

Mischen Sie nun zunichst das Mehl mit dem Salz. Danach kommt das Ol und
die Zitronensaure hinzu, zum Schluf$ das kochende Wasser. Alles wird nun
mit dem Handriihrer gut vermischt.

Schritt3

Sobald die Masse ein wenig abgekiihlt ist, konnen die Kinder mit den Handen
weiterkneten. Nun kommt auch die Lebensmittelfarbe hinzu. Bitte sparsam
verwenden, sonst firbt die Knete! Sobald die gewiinschte Konsistenz erreicht
ist, kann auch schon damit geformt und gebastelt werden!

In verschlieflbaren Behiltern und kiihl autbewahrt, hélt die Knautschmasse
einige Wochen!



Alter der Schiilerlnnen: 6 - 10 Jahre
Unterrichtsficher: Werken
Dauer: 1 Unterrichtseinheit

Ubersicht

Der Fangbecher ist ein Spiel, das die Ge-
schicklichkeit der Kinder trainiert und alleine,
zu zweit oder in der Gruppe gespielt werden
kann. Lassen Sie die Kinder selbst tiberlegen,
wie sich der Fangbecher als Gruppenspiel
eignen konnte!

Lernziel

B Die SchiilerInnen iiben ihre Geschick-
lichkeit und verbessern ihre motorischen
Fahigkeiten.

)
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~Fangbecher”

Material

B 1 Pappbecher pro Kind

B 1 Holzkugel mit Bohrung pro Kind
B 40 - 50 cm lange Schnur pro Kind
B Malfarben

B Schere

Anleitung

Schritt1

Teilen Sie den Kindern die Materialien aus. Bitten Sie nun die Kinder, ihren
Pappbecher anzumalen.

Schritt 2

Wihrend der Pappbecher trocknet, wird die Holzkugel an einem Ende der
Schnur befestigt.

Schritt3

Nun wird mit der Schere ein kleines Loch in den Boden des Bechers geschnit-
ten, wo die Schnur durchgefadelt wird. Die Kugel soll auf3erhalb des Bechers
sein. Am Schnurende, das sich im Becher befindet wird ein geniigend grofier
Knoten gemacht, damit die Schnur nicht durchschliipfen kann. Nun kann
auch schon gespielt werden!



INFOBOX: Spielsachen fiir die Sinne

Fiir die Sensibilisierung und Forderung aller Sinne bedarf es verschie-
dener Reize, die ein Kind fiir seine Entwicklung benétigt. Vor allem
Spielzeug ist fiir diese Zwecke — schon ab den frithen Sauglingsjahren —
gern in Verwendung. Neben Textilien-, Metall- und Holzspielzeug sind
Spielwaren aus Kunststoft mit Abstand am héufigsten in den Regalen der
Spielwarenldden und in den Kinderzimmern zu finden. Plastikspielzeug
ist meist giinstiger in der Anschaffung und leichter im Gewicht als Holz
und Metall. Auflerdem koénnen Plastikspielsachen einfacher gereinigt und
in allen wiinschenswerten Farben und Formen erstanden werden. Neben
diesen vorteilhaften Aspekten des Plastikspielzeugs gibt es auch etliche
bedenkliche Faktoren:

Faktor ,,Umwelt"”

Kunststoff wird auf Basis von Erdol hergestellt. Erdol ist eine endliche
Ressource, die mit hohem Aufwand aus dem Erdinneren (bis zu 8500m!)
herauf gepumpt wird. Kunststoff verrottet sehr schwer: eine Plastikfla-
sche benotigt z.B. 450 Jahre bis sie zersetzt ist! Das bedeutet, dass Plastik
nicht mehr oder nur schwer in den natiirlichen Kreislauf zuriickgefiihrt
werden kann*.

Faktor ,soziale Gerechtigkeit”

Nicht nur fiir die Natur kann die Erd6lférderung gefihrlich sein, auch die
Menschen, die auf Bohrinseln arbeiten sind einem grofien Risiko ausge-
setzt. Des Weiteren werden Spielwaren aus Kunststoff oft in Niedriglohn-
lindern unter arbeitsrechtlich fragwiirdigen Bedingungen hergestellt.
Auch Kinderarbeit ist keine Seltenheit.

Faktor ,, Gesundheit”

In vielen Kunststoffspielsachen werden nach wie vor gefahrliche Weich-
macher, Hartmacher (Bisphenol A), polyzyklische aromatische Kohlen-
wasserstoffe (PAKs) und Losemittel nachgewiesen. Die Gefahr dieser
Stoffe reicht von einer Schidigung des Nervensystems bis zu Krebser-
krankungen.

Faktor, Entwicklung”

Da Plastik meist eine glatte Oberfliche hat und sehr leicht ist, wird die
haptische Wahrnehmung der Kinder unzureichend gefordert. Die Sinne
und die Fahigkeit, zwischen Materialien zu differenzieren, verarmen. Fiir
die Entwicklung des Kindes ist es wichtig, dass sie mit verschiedenen
Materialien, Formen und Farben in Berithrung kommen.

4 http://www.umweltbundesamt.de/service/uba-fragen/verrottet-plastik-gar-nicht-nur-
sehr-langsam
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Rosarot und Himmelblau

Spielzeug fiir Jungs und Mddchen?

Alter der Schiilerlnnen: 8 — 10 Jahre
Facher: Sachunterricht, Deutsch
Dauer: 1 - 2 Unterrichtseinheiten

Ubersicht

Diese Methode kann als Einstieg in das
sensible Thema geschlechterstereotype Vor-
stellungen und Zuteilungen dienen. Achten
Sie auf die Zusammensetzung Ihrer Klasse/
SchiilerInnen und die Situation der Eltern/
Erziehungsberechtigten.

Lernziele

B Die SchiilerInnen lernen sich in andere
Rollen zu versetzen — Empathie wird gefor-
dert.

B Typische Spielzeug-Zuordnungen und
Geschlechterrollen werden hinterfragt.

Ablauf

Schritt1

Kopieren Sie die zwei verschiedenen Arbeitsblétter so, dass eine Halfte der
Gruppe das AB Emma erhilt und die zweite Halfte das AB Klaus. Verteilen
Sie die Arbeitsblitter unabhéngig vom Geschlecht an die SchiilerInnen, es
sollte noch verdeckt auf dem Tisch liegenbleiben. Die SchiilerInnnen erhalten
nun die Aufgabe, den jeweiligen Text zu lesen und die Fragen selbststandig

in Stillarbeit zu beantworten. Erwahnen Sie dabei noch nicht, dass zwei
verschiedene Versionen im Umlauf sind.

Schritt 2

Lassen Sie die SchiilerInnen einen Sitzkreis bilden. Im Plenum werden nun
die Ergebnisse besprochen und das Geheimnis geliiftet. Fiir die Reflexion
kénnen folgenden Fragen hilfreich sein:

Wie ist es euch bei der Aufgabe ergangen?

Wie haben sich die betroffenen Kinder gefiihlt?

Ist es euch auch schon mal so ergangen?

Wie wiirdet ihr euch in so einer Situation verhalten?

Schritt3

Sammeln Sie die Ideen, um welches Spielzeug es sich in den beiden Geschich-
ten handeln konnte, auf der Tafel/Flipchart. Fragen Sie nun die Gruppe, ob
sie ein Spielzeug kennen oder besitzen, das nicht die klassischen Farben Rosa
oder Hellblau hat und Méddchen und Jungen Spaf$ machen kénnte. Schreiben
Sie auch diese Ergebnisse auf die Tafel. Nun stellen Sie die Aufgabe an die
Gruppe, ein Spielzeug zu erfinden, das in keine dieser klassischen Kategorien
fallt. Sie konnen auch den Auftrag geben, in Kleingruppen dieses Phanta-
sie-Spielzeug zu zeichnen oder auch zu basteln. Abschlieflend gilt es noch
einen Namen dafiir zu erfinden.

Schlieflen Sie die Unterrichtssequenz ab, indem Sie den Kindern in einfacher
Form erkliren, dass es sich bei ,,Rosa und Himmelblau®“ auch um einen ,,Ver-
kaufsschméh“ handelt und welchen Einfluss Werbung auf uns hat. Ermutigen
Sie die Kinder, auf ihre eigene Wahrnehmung und ihre Spielbediirfnisse zu
horen: Denn ALLE Spiele sind fiir ALLE da!



INFOBOX: Gender-Marketing

Produkte aus den Bereichen Kleidung, Kosmetik, Sport oder Lebensmit-
tel werden heute von MarketingexpertInnen auf die zwei klassischen Ge-
schlechterrollen Mann und Frau ausgerichtet. Mit Hilfe geschlechtsspe-
zifischer Werbung werden Bediirfnisse in den KonsumentInnen geweckt.
Gendermarketing macht leider auch nicht vor den Jiingsten unserer
Gesellschaft halt. Immer mehr Spielwaren, Kleidung und Siif$igkeiten
sollen spezifisch Jungen oder Middchen ansprechen. So sind heute zum
Beispiel kaum mehr ,neutrale” Kinderrdder erhaltlich. Auch schon die
Fahrréder fiir die Kleinsten werden farblich als Méddchen- oder Buben-
fahrrad inszeniert. Das Ziel dieses Marketingtricks ist eine Steigerung der
Verkaufszahlen, denn ein Madchenfahrrad kann selbstverstindlich nicht
an den kleinen Bruder weiter vererbt werden.

Dabei sind die Zuweisungen der Farben Rosa und Hellblau ein relativ
modernes Phanomen. In ihrem Buch ,,Die Rosa-Hellblau-Falle. Fiir eine
Kindheit ohne Rollenklischees“ sprechen die AutorInnen Almut Schner-
ring und Sascha Verlan unter anderem die Geschichte der typischen
Farbzuweisungen an:

,Es ist grade einmal 100 Jahre her, da war Rosa gar keine Mddchenfar-
be’und die Zuweisung ,Mddchen lieben Rosa’ galt genau umgekehrt:
Rot war in allen seinen Abstufungen die Farbe der Herrschenden,
Kénige trugen Rot (der Papst trdgt bis heute Violett). Rot war also eine
mdnnliche Farbe, und Rosa, das kleine Rot'war Jungen vorbehalten, es
galt als die stdrkere Farbe. Blau dagegen war in der christlichen Tradi-
tion die Farbe Marias und Hellblau, das kleine Blau’ dementsprechend
die Farbe fiir Mddchen, es galt als feiner und eleganter:

)
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Emma

Emma freuf sich schon auf die groBe Pause: Endlich

kann sie ihr Jausenbrof verspeisen! Sie haf schon so
groBen Hunger! Im Schulhof sefz sie sich zu Hannah und
Andreas auf die kleine Mauer und isst ihr Brof. Gemeinsam
beobachten sie das bunte Treiben im Pausenhof. Plstzlich
enfdeckf Emma, wie Rudi sfolz sein neues Spielzeug den
anderen Buben seiner Klasse zeigf: ,Hab’ ich gesfern zum
Geburistag bekommen, foll was®” Das neue Spielzeug
ernfef viele ,Oh’s” und ,Ah’s” von seinen Freunden.
Emma ist neugierig geworden, sie packt ihr Brot ein und
geht auf die begeisterfe Gruppe zu, um das neue Ding zu
begutachfen: ,Was hasf du denn da, Rudi®” Doch anstat
seine Begeisferung mif Emma zu feilen, antworlel er schroff:
,Ach Emma, das geht dich nichfs an!”. ,Wieso nichf”,

fragl Emma ganz verwundert. , Das ist nichis fur kleine

Madchen!”, anfwortet Rudi.

Beaniworle folgende Fragen fiir dich alleine:

Was ist hier passierf?
Wie hat sich Emma wohl gefuhlf?

Wie kénnte sie reagiert haben® Wie wiirdef ihr gern

reagieren®

Kennst du solche Situationen auch®

Uberleg dir, wie das Spielzeug ausgesehen haben kénnfe.
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Klaus

Klaus freut sich schon auf die groBe Pause. Sein Jausenbrot
haf ihm heute seine Oma eingepackt, die pack! ihm immer
die Karamell-Bonbons ein, die er so gern hat. Als es laufef,
schlenderf er raus auf den Gang und beginnf sein Brof zu
essen. Anna und Laura kommen aus ihrer Klasse mif ihrem
neuen Spielzeug und sefzen sich damit in eine Ecke. Klaus
kann nichf aufhéren sie anzustarren: Wie gern wiirde er sich
jelzl dazu sefzen und mitspielen! Er sammelt all seinen Mut
zusammen und gehf zu Anna und Laura riber. Doch als

er nach dem Spielzeug fragt, antwortet Laura nur: , Aber

Klaus, das ist doch nichfs fur Jungs!”.

Beaniworle folgende Fragen fiir dich alleine:

Was isf hier passierf®
Wie haf sich Klaus wohl gefuhli®

Wie kénnfe er reagierf haben® Wie wiirdef ihr gern

reagieren®

Kennst du solche Situationen auch®

Uberleg dir, wie das Spielzeug ausgesehen haben kénnte.
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Der Schulhof in Bewegung

Spiele fiir drauBen aus aller Welt

Alter der Schiilerlnnen: 6 - 10 Jahre
Facher: Turnen, Sachunterricht
Dauer: Unterrichtseinheit

Ubersicht

Spiele im Freien gibt es schon seit Menschen-
gedenken und auf allen Kontinenten der
Erde. Ballspiele wurden schon vor Tausenden
von Jahren im alten Agypten, Mesopotamien
oder von den Azteken in Mexiko gespielt.
Hiipfspiele wie das in Osterreich bekann-

te ,Tempelhiipfen kennen Kinder auf der
ganzen Welt unter anderen Namen und in
verschiedenen Variationen. Meistens werden
fiir solche ,,klassischen Hofspiele“ wenige
Materialien gebraucht und sie kénnen von
Kindern verschiedenen Alters gespielt wer-
den. Sie brauchen nur gentigend Raum und
meist mehrere SpielgefahrtInnen. Was diese
Spiele so besonders macht ist, dass sie meist
ohne (Spiel-)Padagogen oder Animateure aus-
kommen und von Generationen von Kindern
selbst erfunden und weiterentwickelt wurden.

Lernziele:

B Die SchiilerInnen lernen Spiele aus anderen
Landern kennen, sowie Gemeinsamkeiten
und Unterschiede zu bereits bekannten
Spielen.

B Soziale Fahigkeiten werden im Spiel geiibt
und mit Bewegung verbunden.

B Die SchiilerInnen erfahren, dass auch mit
yumfunktonierten Alltagsgegenstinden
gespielt werden kann.
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_Feuer, Wasser, Sturm”

Aus Osterreich

Spielerinnen: mind. 4

Material: Keines, eventuell weicher, trockener
Boden

Spielanleitung:

Die SchiilerInnen wiéhlen ein Kind aus der Gruppe, das eines der vier Ereig-
nisse aussucht:

Blitz: sich so klein wie méglich machen

Feuer: sich flach auf den Boden legen

Wasser: auf einen nahen Gegenstand klettern: Stuhl, Tisch, oder Mauer
Sturm: sich irgendwo festhalten

Alle anderen SchiilerInnen fithren die Aktion aus, die vom anleitenden Kind
ausgerufen wird. Wird die Bewegung falsch oder zu spit ausgefithrt, muss
dieses Kind fiir die restliche Zeit des Spiels aussetzen. Es wird so lange ge-
spielt, bis nur noch ein/e SchiilerIn iibrig ist.

Quelle:
Alte Kinderspiele einst und jetzt, Inge Friedl, Bohlau Verlag, 2015

~Kaiser, sag’ uns Arbeit an!"

Aus Osterreich
Spielerinnen: mind. 5
Material: keines

Spielanleitung:

Ein/e SchiilerIn aus der Gruppe wird ausgewihlt, den Kaiser zu spielen. Die
restlichen SchiilerInnen sind die arbeitssuchenden Menschen. Diese einigen
sich im Geheimen auf einen bestimmten Beruf, der dann pantomimisch
dargestellt wird. Der Kaiser stellt sich auf die eine Seite des Spielfeldes, die
Arbeitssuchenden auf die andere. Dann gehen sie auf den Kaiser zu und
fragen im Chor: ,Kaiser, sag’ uns Arbeit an!“. Der Kaiser antwortet: ,,Ja, was
Kaiser: ,,Ja, dann lasst einmal sehen.“ Nun stellen alle gemeinsam den Beruf
pantomimisch dar. Nun beginnt der Kaiser zu raten. Hat der Kaiser den Beruf
erraten, darf er versuchen, die Arbeitsuchenden zu fangen. Erreichen diese
die andere Seite, bleiben sie fiir die ndchste Runde im Spiel. Die Gefangenen
stehen in der nidchsten Runde auf der Seite des Kaisers und helfen ihm.



LT

Aus Marokko

Spielerlnnen: zwischen 4 und 10
Material: 1 Stock, 1 Turnschuh fiir jede/n
SpielerIn

~Opinne und Fliege"

aus Paraguay
Spielerinnen: mind. 10
Material: keines

)
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Spielanleitung:

Teilen Sie die Klasse in Gruppen a 4-10 TeilnehmerInnen. Jede Gruppe
benétigt einen Stock und jeder Spieler einen Turnschuh. Lassen Sie die
SchiilerInnen einen Kreis (ca. 2 Meter Durchmesser) pro Gruppe auf den
Boden zeichnen (Kreide, Klebestreifen). In den Kreis kommen alle Turn-
schuhe. Ein/e SchiilerIn geht in die Kreismitte und halt den Stock - fiir die
Dauer des ganzen Spiels. Dann gibt die Spielleitung ein Zeichen und die
restlichen SpielerInnen versuchen mit den FiifSen die Schuhe aus dem Kreis
zu holen. Das Kind in der Mitte hingegen versucht die anderen mit seinen
Fiflen zu beriihren. Gelingt ihm das, werden die Rollen getauscht. Falls es
den ,angreifenden” SchiilerInnen gelingt, alle Schuhe aus dem Kreis zu holen
ohne beriihrt zu werden, lauft das Kind in der Mitte davon und versucht von
den anderen nicht mit deren Turnschuh beriihrt zu werden. Wird es jedoch
erwischt, beginnt das Spiel von vorne.

Quelle:
Die schonsten Kinderspiele der Welt, Oriol Ripoll, Velber im OZ Verlag, 2003

Spielanleitung:

Zwei SchiilerInnen werden ausgewihlt, eines davon spielt die Spinne, das
andere die Fliege. Die restlichen Kinder bilden einen Kreis. Die Fliege stellt
sich in die Mitte des Kreises, die Spinne auflerhalb davon. Nun versucht die
Spinne, die Fliege zu fangen. Die Kinder, welche den Kreis bilden, diirfen

sie aber nicht durchlassen. Indem die Spinne Kommandos gibt: ,,Hebt die
Arme! ,Dreht euch im Kreis!“ oder ,,Hiipft auf einem Bein!“ versucht sie,
eine Liicke im Kreis zu finden. Gelingt es der Spinne schliefllich, die Fliege zu
fangen, wird die Fliege zur Spinne und es wird eine neue Fliege ausgesucht.

Quelle:
Die schonsten Kinderspiele aus aller Welt, Nicola Berger, Moses Verlag, 2015
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Wozu eigentlich all die Spielsachen?

Gemeinsames Nachdenken iiber unsere Spielbediirfnisse

Alter der Schiilerlnnen: 7 - 10 Jahre

Facher: Deutsch, Sachunterricht, Werkunter-

richt
Dauer: 2 - 3 Unterrichtseinheiten

Ubersicht

Bei dieser Aktivitat wird vor allem die Re-
flexionsfahigkeit der SchiilerInnen geschult.
Durch sanftes Vorantasten zum Thema Spiel-
zeugbesitz und Spielzeugkonsum werden die
SchiilerInnen fiir das kritische Hinterfragen

ihres Spielzeugbedarfs sensibilisiert. Sie finden

auch in diesem Kapitel drei Spielanleitun-
gen, fiir die Sie kein Spielzeug bendtigen, um
den Kindern zu verdeutlichen, dass es nicht
immer Spielwaren braucht, um spielen zu
konnen. Ein runder Abschluss kann mit dem
Buch ,,Eine Kiste Nichts“ (entlehnbar in den
Stidwind Bibliotheken) gemacht werden, mit
einer an- und abschlieenden Bastelaktion.

Lernziele

B Die SchiilerInnen iiben sich in Selbstrefle-
xion, indem sie von ihrem personlichem
Spielverhalten und ihren Spielvorlieben
berichten.

B Sie lernen, ihr Verhalten und ihre (Kon-
sum-)Bediirfnisse in Bezug auf Spiele und
Spielsachen kritisch zu hinterfragen.

B Die SchiilerInnen lernen bewusst Spiele,
die man nur alleine spielen kann, von Ge-
meinschaftsspielen zu unterscheiden, und
ihre personlichen Praferenzen diesbeziig-
lich zu erkennen.

Material

B Vier Blatter Papier, je eines davon wird in jede Ecke des Klassenraums
gehingt (jedes Blatt bekommt eine Aufschrift: Blatt 1: ,,ein oder zwei
Spielsachen’, Blatt 2: ,,drei oder vier Spielsachen®, Blatt 3: ,,fiinf oder sechs
Spielsachen’, Blatt 4: ,,mehr als sechs Spielsachen®)

B Einen Stein, den Kinderhdnde gut halten kénnen

B Buch: ,Eine Kiste nichts“ von Lena Hesse

; = -y

EiNe KISTe NiCHTS
£ A BOX OF NOTHING %

< { D i ¥~ === -

Eventuell ergdnzend zum Buch ,Eine Kiste Nichts":

B Je eine leere Streichholzschachtel pro Kind

B Klebstoff und Schere

B Material zum Verzieren (z.B. Zeitschriften mit schonen Bildern,
Sticker,...)



Vorbereitung

Jedes Kind erstellt als ,,Forschungsaufgabe® zu Hause (eventuell gemeinsam

mit den Eltern) eine Liste mit allen Spielsachen, die es besitzt, und bringt die
Liste mit in den Unterricht. Auch das liebste Spielzeug (oder ein Bild davon)
soll fiir diese Ubung mitgebracht werden.

Anleitung

Schritt 1 - gemeinsame Reflexion

Setzen sie sich mit den Kindern, den mitgebrachten Listen und ihren Lieb-
lingsspielsachen (oder einer Zeichnung oder einem Foto vom Lieblings-
spielzeug) in einem Sitzkreis zusammen. Fragen Sie die Kinder nach ihren
Forschungsergebnissen und warum sie sich fiir das eine spezielle Lieblings-
spielzeug entschieden haben.

m Wie viele Spielsachen hast du zu Hause?
m Warum hast du dein/en ... heute mitgebracht?

Fragen Sie auch, welche Spielsachen sich die Kinder von der Liste wirklich ge-
wiinscht haben, und welche sie einfach so oder zu einem bestimmten Anlass
bekommen haben.

m Wie viele Spielsachen hast du dir von deiner Liste wirklich von Herzen
gewiinscht?
B Welche Spielsachen sind dir enorm wichtig?

Fragen Sie die Kinder, welche Spielsachen sie wie hdufig benutzen. Fiir diese
Frage bietet sich die Anwendung der ,,4-Ecken-Methode® an. Dabei wird den
vier Ecken im Klassenraum zu jeder Frage eine Bedeutung zugeschrieben.
Dafiir benutzen Sie die viel beschrifteten Blatter (sieche Material). Je nach
ihren personlichen Antworten, konnen sich die Kinder jeweils in eine fiir sie
zutreffende Ecke stellen. So konnen Unterschiede und Gemeinsamkeiten fiir
die Kinder gut sichtbar gemacht werden.

m Wie viele Spielsachen auf deiner Liste benutzt du regelmdfsig jeden Tag
oder jeden zweiten Tag?

B Wie viele Spielsachen auf deiner Liste benutzt du nur ca. einmal pro
Woche?

m Wie viele Spielsachen auf deiner Liste benutzt du nur jeden Monat ca.
einmal?

Fragen Sie die Kinder nun, was Sie mit den Spielsachen machen, die sie nicht
benutzen. Besprechen Sie verschiedene Mdéglichkeiten: z.B. Autheben fiir
Geschwister / Weiterschenken an Freunde / Spenden bei Spendensammlun-
gen / Aufbewahren / Umgestalten.

Nun konnen Sie die Kinder bitten, die Spielsachen auf ihrer Liste zu zahlen,
mit denen man nur alleine spielen kann und welche sich fiir mehrere Mit-
spielerInnen eignen. Zur Sensibilisierung fiir die verschiedenen Arten des
»Spielens konnen Sie auch die Meinungen der Kinder erfragen, welche Vari-
ante ihnen mehr Freude und Spafl macht - Spiele, die sie nur alleine spielen
konnen oder Spiele in einer Gruppe?
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m Wie viele Spiele besitzt du, die man nur mit mehreren Kindern spielen
kann?

B Mit wie vielen Spielsachen auf deiner Liste kannst nur du alleine spie-
len?

m Was macht dir mehr Freude - wenn du alleine spielst oder wenn du mit
anderen Kindern/Geschwistern/... gemeinsam spielst?

Schritt 2 - Spielen ohne Spielzeug

Es folgt nun eine Uberleitung zum Thema ,,Spielen ohne Spielzeug® Bitten Sie
die Kinder, ihre Liste weg zu geben und stellen Sie Thnen die Fragen:

B Stelldir vor, so wie jetzt deine Liste verschwunden ist, so wiirden auch
deine Spielsachen verschwinden. Du hdttest also keine Spielsachen
mehr. Was oder womit wiirdest du dann spielen?

m Kennst du Spiele, die man ohne irgendwelche Spielmaterialien spielen
kann?

Notieren Sie die Spielideen der Kinder an der Tafel oder auf einem Flipchart.
Einzelne der gesammelten ,,Spiele ohne Spielzeug” kénnen auch in der Klasse /
im Pausenhof/im Turnsaal gespielt werden. Anregungen fiir Spiele ohne
Material finden Sie auch auf der nichsten Seite.

Schritt 3 - Eine Kiste nichts"

Stellen Sie nun den Kindern das Buch ,,Eine Kiste Nichts“ vor und gehen Sie
auf die Reaktionen und Auflerungen der Kinder ein.

Im Anschluss konnen Sie den Kindern jeweils eine Streichholzschachtel
austeilen und sie bitten, das Schichtelchen mit Ausschnitten aus den Zeit-
schriften, den Stickern oder mit Stiften zu verzieren. Diese Streichholzschach-
teln stellen symbolisch fiir die Kinder ihre ,,Kiste Nichts“ dar und kénnen

mit nach Hause genommen werden. Sie kdnnen aber auch mit den Kindern
gemeinsam eine grofSere Kiste Nichts basteln, in der die Kinder ihre Schitze
(Geheimnisse, Geschichten, Besonderheiten) sammeln konnen.

)
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Ideen fiir Spiele ohne Spielzeug

m Steinchen, Steinchen du musst
wandern
Fiir dieses Spiel benétigen Sie einen Stein
(oder einen anderen beliebigen kleinen
Gegenstand, den Kinder in der geschlos-
senen Hand gut halten kénnen).
Bilden Sie mit den Kindern einen Steh-
kreis, indem sie moglichst nah (Schulter
an Schulter) bei einander stehen und die
Hénde hinter dem Riicken verbergen. Ein
Kind, das fir diese Runde in der Mitte
stehen darf, wird ausgewiéhlt. Einem der
im Kreis stehenden Kinder wird, ohne
dass das Kind in der Mitte es sieht, der
Stein in die Hand gegeben. Nun darf der
Stein hinter den Riicken der Kinder in
eine Richtung von Hand zu Hand wan-
dern, wahrend das Kind in der Mitte drei
Versuche hat um herauszufinden, wer
den Stein im Moment besitzt. Wahrend
der Stein die Runde macht, wird folgen-
der Spruch aufgesagt oder gesungen:

,Steinchen, Steinchen du musst wan-
dern, von der einen Hand zur andern.
Das ist fein, das ist schén, niemand kann
das Steinchen sehen!”

Wenn nach drei Rateversuchen der Stein
nicht entdeckt wurde, muss sich das Kind
mit dem Stein zu erkennen geben. Das
Spiel kann nun von neuem beginnen.

m Knobel-Spiel

Zu Beginn werden fiinf Entwicklungsstu-

fen mit einer jeweiligen Koérperhaltung

festgelegt. Diese konnen sich auch auf

aktuelle Unterrichtsthemen beziehen.

Z.B. zum Thema ,,Bestdubung von Biu-

men®:

1. Samen: Kinder kauern sich in der
Hocke ganz klein zusammen

2. Spross/Keimling: Kinder rutschen auf
Knien herum

3. Bliite: Kinder stehen auf und bilden
mit gespreizten Fingern hinter den
Ohren einen Bliitenkopf

4. Biene: Kinder fliegen wie Bienen
herum

5. Baum: Kinder strecken sich hoch
hinauf

Alle SchiilerInnen beginnen als Same
und bewegen sich frei durch den Raum.
Jedes Kind knobelt zu Beginn mit jedem.
Das Kind, das gewinnt, steigt eine Ent-
wicklungsstufe hoher, wahrend das Kind,
das verliert, eine Stufe absteigt (Same
bleibt gleich). Danach kann nur mit
Kindern auf derselben Ebene geknobelt
werden (Spross mit Spross, Bliite mit
Bliite, etc.).

Wer als Baum die Knobelrunde gewinnt,
hat gewonnen, stellt sich an die Seite und
beobachtet das Geschehen. Das Spiel
dauert so lange, bis alle Kinder die Ent-
wicklungsstufen geschafft haben.

®m Zack - Wusch - Boing

Dies ist ein Konzentrationsspiel, das im

Kreis sitzend gespielt wird. Es gibt drei

Kommandos, wie der Name des Spiels

schon verrat.

1. Begonnen wird mit einer Runde
»Zack® — ein Kommando, das im Kreis
von SchiilerIn zu SchiilerIn weiterge-
geben wird. Dabei wird das ,,Zack® im
Uhrzeigersinn weitergereicht, indem
man die rechte Hand auf den linken
Oberarm legt und dabei laut ,,Zack®
gesagt wird.

2. Wenn dies gut funktioniert, kommt
das zweite Kommando zum Spiel
hinzu: ,Wusch®. Wenn ein Kind das
Kommando ,Wusch“ anwendet, hebt es
den Arm, von dessen Seite das ,, Zack"
kommt und ruft ,Wusch®. (Kommt
»Zack® von rechts, muss der rechte
Arm fiir das ,Wusch“ benutzt werden.)
Gleichzeitig bedeutet ein ,,Wusch® einen
Richtungswechsel des ,,ZacKs®. Da die
Runde nun entgegen dem Uhrzeiger-
sinn geht, wird bei ,,Zack“ nun mit der
linken Hand auf den rechten Oberarm
gelegt. Sobald wieder ein ,Wusch®
verwendet wird, dndert sich die Rich-
tung und somit auch die Hand-Ober-
arm-Kombination.

Regel: Auf ein ,Wusch” darf kein ,Wusch”
folgen!

3. Wenn diese beiden Kommandos einge-
spielt sind, kommt das ,,Boing“-Kom-
mando hinzu. Anstatt dass ein Kind
das Zack an seine/n SitznachbarIn wei-
tergibt, kann es mit einem ,,Boing" ein
beliebiges Kind, mit einer eindeutigen
Zeigebewegung, im Kreis auswihlen,
von wo aus das ,,Zack“ wieder in eine
beliebige Richtung weitergegeben wird.
Macht ein Kind eine falsche Bewegung,
bzw. reagiert falsch auf ein Kommando,
verldsst es den Kreis. Die drei Schiile-
rInnen, die am Schluss noch tibrig sind,
haben gewonnen.
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Weitere Materialhinweise

Zahlreiche Unterrichtsmaterialien und Hintergrundliteratur finden Sie in der Stidwind-Bibliothek in IThrer Region!
Die Adressen und Offnungszeiten unserer regionalen Siidwind-Bibliotheken finden Sie auf der Riickseite und unter:

www.suedwind.at

Entlehnbar in den Stidwind-Bibliotheken und bei BAOBAB:

Die schonsten Kinderspiele aus aller Welt

Nicola Berger: Moses Verlag, 2015
Die vorgestellten Kinderspiele kommen mit wenig oder ganz
ohne Material aus. Auf Grund der tiberschaubaren Illustrati-
onen und Schritt fiir Schritt-Anleitungen eignen sie sich fiir

einen schnellen Einsatz im Unterricht. Die Spiele
erstrecken sich tiber alle Kontinente.

Die schonsten Kinderspiele der
Welt

Oriol Ripoll: Velber im OZ Verlag,
2003

Uberall auf der Welt spielen Kin-
der gern. Spielen bringt Spafl und
bietet Spannung, fordert heraus
und fordert auf vielfiltige Weise,
verbindet und schafft Freunde.
Oriol Ripoll hat Spiele aus aller
Welt gesammelt, die Kinder beson-
ders gerne mégen. Viel Gemeinsames
gibt es dabei zu entdecken, aber auch
Besonderheiten aus einzelnen Landern.
Denn Spiele sind Bestandteil von Kultur und
Tradition.

Alte Kinderspiele einst und jetzt

Inge Friedl: Bohlau Verlag, 2015

Von ,,Armer schwarzer Kater® bis ,,Pfitschigogerln® greift das
Buch alte Kinderspiele aus Osterreich auf. Trainingseinheiten
fiir Gehirn, Koordination und Motorik, kombiniert mit zeit-
historischem Hintergrundwissen.

Spiele zum Selbermachen

Oriol Ripoll, Francesc Martin, Bernadette Cuxart:
Christophorus Verlag, Freiburg, 2012

Dieses Buch enthilt eine Fiille von Anleitungen, wie aus
gewohnlichen Alltagsgegenstdnden mit ein bisschen Fantasie
und Kreativitét ,neues” Spielzeug entstehen kann!

Die schonsten Kinderspiele aus der
ganzen Welt - Spielideen und
Spielmaterialien

Brigitte vom Wege, Mechthild Wes-
sel: Herder-Verlag, Freiburg, 2008
Von Theaterspielen tiber Hiipf-
und Seilspiele bis hin zu Kreis-
und Laufspielen lassen sich tolle
Spielideen fiir jede Gelegenheit in
diesem Buch finden. Auch die Her-
stellung von typischen Kinderspiel-
zeugen wie Puppen, Spielzeugautos
und Rhythmusinstrumenten wird hier
genau angeleitet.

Moneten, Kohle, Kies und Schotter

Miriam Schutze, Andreas Miiller, Ulrich Wacker: Okotopia
Verlag, Miinster, 2002

Kinder begreifen die Welt der Wirtschaft durch kindgerechte
Informationen, spannende Geschichten, Spiele, Bastelanre-
gungen und Aktionsvorschlage.

Eine Kiste Nichts

Lena Hesse: Schlieker & Koth Verlag, Miinchen. 2015
Dieses Buch verdeutlich, wie wenig Material es braucht, um
durch Fantasie die schonsten Spielstunden zu erleben!



Stidwind in lhrer Nahe

Aktuelle Informationen zu allen Bildungsangeboten von Stidwind finden Sie unter:

www.suedwind.at

Siidwind Voralberg

Radetzkystrafle 3

6850 Dornbirn

Tel.: 05572 297 52
suedwind.vbg@suedwind.at

Siidwind Salzburg

Ulrike-Gschwandtner-Str. 5, 2. Stock
5020 Salzburg

Tel.: 0662 82 78 13
suedwind.sbg@suedwind.at

Siidwind Oberdsterreich

Suidtirolerstr. 28

4020 Linz

Tel.: 0732 79 56 64
suedwind.ooe@suedwind.at

Siidwind Wien

Laudongasse 40

1080 Wien

Tel.: 01 405 55 15 327
suedwind.wien@suedwind.at

Siidwind Tirol

Leopoldstrasse 2

6020 Innsbruck

Tel.: 0512 58 24 18
suedwind.tirol@suedwind.at

Siidwind Steiermark

Annenstrafle 29, 3. Stock
8020 Graz

Tel.: 0316 22 51 77
suedwind.stmk@suedwind.at

Siidwind Niederésterreich

Bahngasse 46

2700 Wiener Neustadt

Tel.: 02622 24832
suedwind.noesued@oneworld.at
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