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Spiele neu denken

Rezepte zum Kreativsein.

Text und Fotos: Sabine Campana

Nicht immer gibt das Spielregal das passende
Spiel zum Thema, den angestrebten Kompe-
tenzen, den Interessen und Lernniveaus der
Kinder her. Dann heisst es: selbst erfinden! Wer
meint, zu wenig ideenreich zu sein, hat viel-
leicht noch nicht die richtige Kreativitatsmetho-
de gefunden. Hier ein paar Vorschlage fiir spie-
lerische Lehrpersonen und erfinderische
Schilerinnen und Schuiler.

Osborn-Methode

Eine gute Form, um kreativ neben der Spur zu
denken, ist die Osborn-Methode. Alex Osborn
hat als Leiter einer Werbeagentur auch die
Brainstormingmethode erfunden. Etwas weni-
ger bekannt sind seine neun Fragen, um neue
Sichtweisen zu entwickeln. Wir gehen diese
Fragen mit Bezug auf das Erfinden neuer Spiele
anhand des Akronyms MIND GAMES durch.
Dazu nehmen wir ein moglichst offenes und
einfaches Spiel — das Memory. Denkbar waren
aber auch Spiele wie das Leiterlispiel, Jenga, Eile
mit Weile, Domino oder Quartett. Die neun
Fragen bringen uns auf neue Spielvarianten,
neue Themen, neue Schwierigkeitslevels oder
ganz neue Spiele.

Matchen

Welche zusétzlichen Gegenstande passen zum
Spiel? Wir kénnten das Memory mit einem Wr-
fel kombinieren und schon ergeben sich neue
Maoglichkeiten. Man darf so viele Karten auf-
decken, wie man gewdurfelt hat. Oder die Kin-
der haben Nummern und das gewdirfelte Kind
darf aufdecken. Die Karten sind mit Zahlen ver-
sehen und die Spielerin oder der Spieler mit der
hochsten Summe hat gewonnen. Oder wir kom-
binieren das Spiel mit dem Halli-Galli-Quiet-
scher und decken reihum je eine Karte auf. Wer
ein Paar entdeckt, haut auf den Quietscher.

Inversion

Was kénnte man ins Gegenteil verkehren? Sie-
ger ist, wer zuerst errat, welche Karte im aus-
gelegten Set von beispielsweise elf Karten nur

20

Matchen: Kombiniert man Jenga mit Farben, Zahlen und Wiirfeln, entstehen unzihlige neue Spielvarianten.

einmal vorkommt (die entdeckten Paare wer-
den wieder umgedreht). Oder man verschenkt
gefundene Paare und das Kind mit den wenigs-
ten Paaren gewinnt.

Neue Funktion

Wie kann man das Spielmaterial anders ver-
wenden? Man konnte eine aufgedeckte Karte
pantomimisch darstellen, die anderen raten. Je-
mand denkt sich eine Karte und die anderen
dirfen Ja-Nein-Fragen stellen. Oder die Karten
werden zur Einteilung der nachsten Paararbeit
verwendet.

Digitalisieren

Koénnen technische Mdéglichkeiten das Spiel be-
reichern? Es gibt zahlreiche Memoryspiele, die
man auf dem Tablet spielen kann. Toll ist, dass
der Computer mischt, den Schwierigkeitsgrad
anpasst, eine Rangliste erstellt und so weiter.
Anschliessend konnen die Kinder diskutieren,
wo die Unterschiede zwischen digital und ana-
log liegen, und was warum lassiger ist.

Grossenvariation
Lasst sich das Spielmaterial vergréssern oder
verkleinern? Wir kdnnten ein Riesenmemory



mit A3-Halbkarton herstellen. Oder ein ganz
kleines, bei dem wir die Karten mit einer Pin-
zette umdrehen.

Anpassung

K&nnen wir das Spiel an einen Trend anpassen?
Der Trend konnte der aktuelle Lerngegenstand
sein oder ein Thema, fur das sich die Kinder ge-
rade interessieren (Dinos, Baustellen, Filmstars).

Modifizieren

Wie kénnen wir das Spiel noch attraktiver
machen? Wir kénnten ein Memory aus Klassen-
fotos oder mit Bildern des Kindergartens her-
stellen oder wir lassen die Kinder ihr eigenes
Memory gestalten.

Eliminieren

Was kénnen wir einfacher machen oder ganz
weglassen? Wir konnten zum Beispiel die Re-
gel weglassen, dass der Finder eines Paars einen
weiteren Versuch starten darf. Oder wir lassen
die Karten offen liegen, statt sie zurtickzu-
drehen.

Substituieren

Was konnen wir ersetzen? Wir kénnten Gegen-
stande unter Plastikbechern verstecken, Steine
bemalen oder die Karten durch die Schule-
rinnen und Schiler ersetzen (jeweils zwei der
im Raum verteilten Kinder fuhren dieselbe Be-
wegung aus, ein Detektiv sucht die Paare).

Von den Gegenstinden her denken
Bei dieser Kreativitatsmethode geht es darum,
einfach mal drauflos zu spielen und das Spiel
im Spiel weiterzuentwickeln. Dazu kénnen die
Kinder Alltagsgegenstande von zu Hause mit-
bringen oder Gegenstande aus dem Kinder-
garten nehmen (WC-Rollen, Zeitungen, Koch-
|o6ffel, Knopfe, Tucher, Murmeln, Stabe,
Wascheklammern usw.). Der Auftrag lautet,
einfach mal mit dem ausgewahlten Gegen-
stand zu spielen, Regeln im Spiel zu verhandeln,
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zu andern oder anzupassen. Vielleicht treffen
sich jeweils zwei Kinder mit unterschiedlichen
Gegenstanden und Uberlegen sich, was sie
damit spielen kénnen.

Oder man Uberlasst es dem Warfel und einer
Matrix, welche Gegenstande zum Ausgangs-
material fur das Spiel werden. Trifft die Sand-
uhr auf die Holzchen, kann auf Zeit gestapelt
werden. Mit Gummiband und Legostein geht’s
zum Wettbewerb, wer den Legostein am wei-
testen spicken kann. Der Luftballon muss mit
der Buroklammer in der Luft gehalten werden.
Es ist ratsam, die Erfindungssequenzen relativ
kurz zu halten. Es geht nicht darum, moglichst
elaborierte oder gar komplizierte Spiele auszu-
hecken, sondern zu zeigen, dass man eigent-
lich mit (fast) allem spielen und gemeinsam
Uberlegen kann, was ein Spiel lustig, interes-
sant, spannend oder unterhaltsam macht.

Von Spielplédnen her denken

Uber das Internet kann man ganz einfach Blan-
ko-Spielplane herunterladen und diese als
Grundlage fur neue Spiele verwenden. Leiterli-
spiele lassen sich sehr gut an ein Thema (NMG,
Mathematik, Sprache) anpassen oder mit Auf-
gabenkarten erganzen. Die Spielenden mussen
zum Beispiel auf den roten Feldern Aufgaben
|6sen, Worter sammeln, Bewegungen ausfuh-
ren oder Fragen beantworten. Auch Plane fir
Muhle, Schiffe versenken, Schach oder Halma
eignen sich fiir neue Spiele. Dazu muss man das
ursprungliche Spiel nicht mal kennen. Manch-
mal ist der Kopf sogar freier und kreativer,
wenn das Originalspiel ganz weit weg ist.

Von Spielprinzipien her denken

Ein Spielprinzip, das einem gefallt, kann man
mit dem aktuellen Unterrichtsthema kombinie-
ren und — schwups — hat man ein neues Spiel.
Melzer (2013) hat eine hilfreiche Ubersicht tber
magliche Spielprinzipien erstellt @. Mag ich
Zeichnungsspiele, kann ich eine Art Montags-
maler zum Unterrichtsthema spielen. Mogen
die Kinder Spiele, bei denen man sich bewegen
kann, kénnen sie Verben oder zentrale The-
meninhalte pantomimisch darstellen oder beim
Brettspiel nach jedem Zug eine vorgegebene
Ubung ausfihren.

Von einer Geschichte her denken

Es kann sich auch anbieten, ein Spiel zu einer
aktuellen Geschichte zu erfinden. Die Farben
von Elmar, die Erfindermaschinen von Petterson
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Von den Gegenstinden her denken - der Auftrag
lautet: «Spielt mit dem gewiirfelten Gegenstand

drauflos.»

oder das Fressen der nimmersatten Raupe — zu
fast allem kann gespielt werden. Wer auf An-
hieb keine Ideen hat, kann die Osborn-Metho-
de ausprobieren. Die Karton-Raupe kann im
Friachtememory auf die Suche gehen (mat-
chen), Elmar wird riesig mit Kreide auf den Pau-
senplatz gezeichnet und in den Umrissen eine
Art Leiterlispiel mit Farbwurfel gespielt (Gros-
senvariation) und Petterson erfindet verriickte
Maschinen mit Dominoeffekten (Anpassung).

Von alten Spielen her denken

Es lohnt sich auch, alte Spiele wieder hervor-
zukramen. Spiele sind Kulturguter, hnlich wie
Geschichten, Gedichte oder Lieder. Manchmal
sind die Bezeichnungen etwas verstaubt. Das
Spielprinzip wird beibehalten, die Begriffe, die
Gegenstande, das Spielmaterial werden an-
gepasst. Aus dem «Wer hat Angst vor dem
schwarzen Mann» wird «Wer hat Angst vor
Dracula», aus dem «Schwarzen Peter» wird
«Mich laust der Affe» oder aus «Himmel und
Hélle» wird «Reise zum Mond». Murmelspiele
wie «Artillerist» lassen sich auch ohne Kriegs-
bezeichnungen spielen.
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