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Einleitung

»Wenn du etwas zwei Jahre lang gemacht hast, betrachte es sorgfaltig.
Wenn du etwas fiinf Jahre lang gemacht hast, betrachte es misstrauisch.

Wenn du etwas zehn Jahre lang gemacht hast, mache es anders.“

(Mahatma Gandhi)

Achtzehn Jahre sind vergangen, seit wir den
ersten Band der ,Kooperativen Abenteuer-
spiele“ geschrieben haben. Eine Zeit, die
auch uns inzwischen sehr lang vorkommt.
Nun, elf Jahre nach der Veroffentlichung von
Band 2, ist unsere dritte Spielsammlung fer-
tig geworden. Ganzim Stil der ersten beiden
Béinde. Angesichts von Gandhis mahnenden
Worten sollte uns das nachdenklich machen.
SchlieRlich haben wir die Spiele selbstimmer
im Kontext einer Pddagogik gesehen, deren
Anliegen Personlichkeitswachstumist-und
das heifltja auch Verdnderung. Miisste man
da nicht langsam mal was anders machen?

Wir selbst sind unserem Ansatz treu geblie-
ben, vielleicht auch ganz einfach deshalb,
weil wir bislang auf keinen anderen gesto-
RBen sind, mit dem wir in unseren jeweili-
gen Arbeitsfeldern - Schule, Jugendarbeit
und Fortbildung - vergleichbar gute Erfah-
rungen gemacht hitten. Bei einem Blick auf
das pddagogische Arbeitsfeld kann man zu
dem Schluss kommen, dass wir mit diesen
Erfahrungennichtalleine stehen. So sind in
denletzten Jahren viele andere Spielbiicher
veroffentlicht worden, in denen sich zahl-
reiche Aufgaben vom Typ der kooperativen
Abenteuerspiele finden. Erlebnispddagogik,
der Hintergrund also, der die Entwicklung
solcher Spiele am stiarksten beeinflusst hat,
ist ein weiter wachsendes Feld. Die Anzahl
der Organisationen, die unter dieser Flagge
Freizeiten, Seminare, Fort- und Weiterbil-
dungen und inzwischen auch Spielmateria-
lien anbieten, ist kaum mehr iberschaubar.

Zugleich wird dem erfahrungsorientierten
Lernen - und davon ist wiederum die Er-
lebnispadagogik ein Teil - zunehmend Be-
deutung beigemessen, allen voran von der
Gehirnforschung. Sogar Schulbiicher setz-
ten in den letzten Jahren immer stiarker in
ihren Titeln auf Begriffe wie Entdecken und
Erlebnis.

Wie kommt es, dass Erleben, Erfahren und
Abenteuer so hoch im Kurs stehen? Die Frage
ist eigentlich ganz einfach zu beantworten.
Schlieflich ist das Pendant zu dieser Ent-
wicklung ein fortlaufendes Eindringen der
elektronischen Medien in alle Lebensberei-
che. Die digitale Weltist dabeiinsbesondere
fiir Kinder und Jugendliche mindestens ge-
nauso spannend. Aber die Erlebnisse, die sie
dort suchen und finden, sind grundsatzlich
aus zweiter Hand. Keine Bewegung, keine
unmittelbare Begegnung, aber auch keine
Tendenz zum Innehalten, Entspannen und
Reflektieren. Es liegt auf der Hand, dass ein
zunehmend von Laptops, Smartphones und
Tablets getakteter Alltag zwar eine starke
Konkurrenz, aber eben auch kein Ersatz fiir
eine erfahrungsorientierte Pddagogik sein
kann.

Ein anderer Grund, warum gerade die koope-
rativen Abenteuerspiele sich in der Padago-
gik weiterhin so grof3er Beliebtheit erfreuen,
liegt sicher darin, dass die Zeiten, in denen
Kinder in ihrer Freizeit eigenstindig unter-
wegs waren und im Wald oder auf der Wiese
selbst vergleichbare Spiele gespielt oder so-
gar erfunden haben, so gut wie vorbei sind.

Gilsdorf/Kistner. Kooperative Abenteuerspiele Il
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Auch der offenen, auf Partizipation und den
Bezug zum Sozialraum hin ausgerichteten
Jugendverbandsarbeit steht ein immer viel-
faltigeres Angebot von spezifischen Freizeit-
moglichkeiten, das vom Malkurs iiber den
Klavierunterricht bis zu Kinder- und Jugend-
reisen reicht, gegeniiber. Dazu kommt, dass
Ganztagsschule, Hausaufgaben und in im-
mer groflerem Ausmalfd auch Nachhilfestun-
den die freie Zeit von Kindern reduzieren.
All diese Aktivitdten haben entweder einen
individuelleren Charakter oder sie sind als
Gruppenaktivitdten so stark strukturiert,
dass wenig Freiraum fiir selbstverantwort-
liche Planungen, Entscheidungen und Ak-
tionen bleibt. Erlebnisorientierte Angebote
konnen in gewisser Hinsicht als ein moder-
nes padagogisches Pendant zu dem betrach-
tet werden, was zumindest einige Eltern der
heutigen Kinder und Jugendlichen in ihrer
eigenen Kindheit und Jugend noch selbst ge-
macht haben.

Kooperative Abenteuerspiele sind also wei-
ter aktuell und vielleicht ist ihr Einsatz in
Jugendarbeit und Schule noch wichtiger ge-
worden. Zugleich hat ihre Erfolgsgeschichte
aber auch dazu gefiihrt, dass die Arbeit mit
ihnen anspruchsvoller geworden ist. Vor 20
Jahren waren diese Spiele fast ausschlie8lich
im erlebnispddagogischen Umfeld bekannt
- und das war damals eine iiberschaubare
Anzahl kleinerer Organisationen, die, aus-
gehend von dem Modell ,,Outward Bound®,
Klassenfahrten fiir Schulen und Seminare
fiir Betriebe angeboten haben. Heute sind
viele der klassischen Spiele recht bekannt
und man kann nicht mehr automatisch da-
von ausgehen, einer Gruppe mit ihnen et-
was vollig Neues zu prasentieren. Abgesehen
von ganz praktischen Uberlegungen bei der
Auswahl von Spielen hat das auch insofern
Bedeutung, als das ,neue Setting®, also die
Arbeitin einem Rahmen, fiir den noch keine
Vorerfahrungen und feste Handlungsmuster

seitens der Teilnehmerinnen bestehen, einer
der Faktoren ist, die aus Sicht der Erlebnis-
padagogik ein Gruppengeschehen besonders
wirkungsvoll machen konnen.

Ein weiterer Aspekt ist der, dass Methoden,
die urspriinglich nur im erlebnispddagogi-
schen Kontext genutzt wurden, mittlerwei-
le stark in den Freizeitbereich Eingang ge-
funden haben - und dort oft ganz anders
verwendet werden. Das beste Beispiel dafiir
ist der Hochseilgarten. Urspriinglich eine
Teamaufgabe, bei der ein oder mehrere Per-
sonen beim Klettern oder Balancieren in
Biaumen von anderen Gruppenmitgliedern
gesichert wurden, ist er heute im Wesentli-
chen als Freizeitattraktion, bei der man nach
kurzer Einfiihrung mit individueller Selbst-
sicherung einen Parcours durchlduft, weit
bekannt und verbreitet. Kooperative Aben-
teuerspiele, friither fast ausschlief8lich von
erfahrenen Trainerinnen als Initiativ- und
Problemldseaufgaben zur Vorbereitung auf
Outdoor-Aktivitdten eingesetzt, werden heu-
te von viel mehr Menschen mit ganz unter-
schiedlichen Vorerfahrungen und Erwartun-
gen in allen moéglichen Zusammenhéngen
genutzt.

Dazu haben wir mit unseren Biichern nicht
unwesentlich beigetragen. Das Anliegen, zu-
sammen mit den Spielen auch eine Orientie-
rung zu der Art und Weise, wie man sinnvoll
mit ihnen arbeiten kann, zu liefern, ist uns
daher noch wichtiger geworden. Nach einem
kurzen Uberblick zu Hintergrund, Zielen und
grundsétzlichen Prinzipien der Arbeit mit
kooperativen Abenteuerspielen beschéftigt
sich der grofite Teil des einleitenden Textes
daher mit der Frage, wie diese Arbeitsprinzi-
pien konkret in Planung, Anleitung, Durch-
fiihrung und Reflexion umgesetzt werden
konnen. Nach sorgfiltiger Betrachtung sind
wir nimlich immer noch der Uberzeugung,
dass es darauf ankommt, was man aus den
Spielen macht.



Wir sind allerdings auch misstrauischer -
oder sagen wir vielleicht besser: zuriick-
haltender -geworden, was unsere eigenen
Erwartungen an die Arbeit mit den Spielen
angeht. Zum einen konnen sie nicht das Di-
lemma 16sen, mit dem wir uns wie die meis-
ten Praktikerinnen im padagogischen Feld
konfrontiert sehen. Einer wachsenden An-
zahl von Problemen stehen eher kiirzer wer-
dende Zeiten gegeniiber, in denen konkretan
Themen des sozialen Lernens und der Per-
sonlichkeitsentwicklung gearbeitet werden
kann. Man macht sich selbst etwas vor, wenn
man von einer einmaligen Sequenz mit ko-
operativen Abenteuerspielen nachhaltige
Verdnderungen bei Kindern oder Jugend-
lichen, deren problematisches Verhalten
aus einer Vielzahl von Bedingungsfaktoren
heraus erwachsen ist, erwartet. Die Spiele
konnen AnstoRe zum Nachdenken und zur
Verdnderung geben. Damit sich daraus et-
was entwickelt, miissen sie in einen Kontext
gestellt werden, der iiber die unmittelbare
Arbeit, die wir in diesem Buch beschreiben
konnen, hinausgeht.

Schlieflich sind wir auch in einer grund-
legenden Frage nachdenklicher geworden.
Der erlebnispadagogische Ansatz, den wir
im Folgenden skizzieren, ldsst sich als die
sorgfiltige Bereitstellung eines Rahmens be-
schreiben, innerhalb dessen die Mitglieder
einer Gruppe relativ autonom agieren kon-
nen. Aber kann solch eine padagogisch kont-
rollierte Autonomie ein Ersatz fiir Freirdume
sein, in denen Kinder und Jugendliche ihre
Welt real mitgestalten und dabei ihrerseits
deren Rahmenbedingungen verdndern kon-
nen? Und wie sihe eine Pddagogik aus, die
das zu ihrem Kernanliegen machen wiirde?
Die Antwort auf diese Frage muss in jedem
Fall jenseits der kooperativen Abenteuerspie-
le gesucht werden. Wir hoffen, dass die Lese-
rinnen dieses Buches trotzdem auch in Band
3 wieder genug Anregungen finden werden,

10

um das eine oder andere in ihrer Praxis an-
ders zu machen.

Wir mochten uns an dieser Stelle fiir die un-
zdhligen Anregungen bedanken, ohne die
dieser Band nicht zustande gekommen wire.
Bei unseren Seminaren mit den Mitarbeite-
rinnen und Teams verschiedenster Verbénde,
Schulenund anderer Organisationen nehmen
wir immer auch selbst neue Ideen mit. Stell-
vertretend seien hier nur vier dieser Organi-
sationen genannt, mit denen wir langjahrig
zusammengearbeitet haben: die Akademie
Remscheid mit ihrem Spielemarkt, die Ex-
periential Educators Europe (EEE) mit ihren
jahrlichen Konferenzen, die Arbeitsgemein-
schaft Jugendfreizeitstitten Sachsen (AGJF)
im Rahmen ihrer Zusatzqualifikation Erleb-
nispadagogik und die Erlebnistage, mit deren
Teams wir an verschiedenen Standorten zu-
sammengearbeitethaben. Sehr viele Spielide-
en sind auch in den Treffen unserer seit iber
20 Jahren bestehenden ,Erlebnispddagogik
Praxis-AG" entstanden oder gereift. Allein die
Liste der Menschen, diein diesem Zusammen-
hang in den letzten zehn Jahren selbst Work-
shops angeboten haben, ist beeindruckend:
Dirk Bechthold, Christine Budschat, Clau-
dia Christ, Lars Christensen, Monika Degen,
Wilfried Dewald, Pitt Elben, Jiirgen Germer,
Norbert Greis, Meik Haselbach, Hardy Haus-
ting, Angy Hill, Johan Hovelynck, Matthias
Hiinemann, Sigi Karnath, Hans-Peter Kipp,
Matthias Klein, Thomas Kohn, Annette La-
baek-Noeller, Dirk Lammers, Hans Lingen,
Stephanie Loser, Andy Martin, Flo Mortag,
August Miiller, Stefan Oberst, Stephanie Otto,
Martin und Francoise Ringer, Jac Rongen,
Eike Rosch, Uli Roth, Georg Rothenberg, Jiir-
gen Salewski, Martin Schwiersch, Christoph
Sonntag, Markus Staudt, Martina Stephan,
Paul Stolz, Peter Veit, Kathi Volkert, Annika
Weinsheimer, Steffi Wilhelm, Reinhard Zar-
ges, Manfred Zimmer, Maurice Zorge. Von
allen haben wir profitiert.

Gilsdorf/Kistner. Kooperative Abenteuerspiele Il
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In diesem Zusammenhang sei auch dem
Team des Jugend- und Kooperationszen-
trums, Die Miihle“ - Vanessa Berg, Katharina
Becker, Angelika Krieg und Manfred Krohl
- gedankt. Es hat nicht nur den Ort fiir die
meisten unserer Praxis-AGs zur Verfiigung
gestellt, sondern uns stets auch inhaltlich
und logistisch tatkraftig unterstiitzt.

Schlief$lich méchten wir uns bei Susanne Le-
saar bedanken. Sie hat die Entstehung die-
ser Spielesammlung vonseiten des Verlages
betreut und dabei nicht nur viele unserer

orthografischen, grammatikalischen und
stilistischen Fehler und Ungereimtheiten aus-
gebiigelt, sondern auch inhaltlich mitgedacht
und dabei viele Spielbeschreibungen ver-
standlicher und leserfreundlicher gemacht.

Zu guter Letzt noch eine Bemerkung zur
Sprachform. Aus schreibtechnischen Griin-
den werden wir im einleitenden Text durch-
gehend die weibliche Form benutzen und bei
den Spielen die ménnliche. Gemeint sind da-
mit durchgehend Frauen und Ménner bzw.
Kinder und Jugendliche beiderlei Geschlechts.

11
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Kooperative Abenteuerspiele

Wo kommen sie her und
wo wollen sie hin?

Wir wollen uns zunédchst kurz damit beschaf-

tigen, was kooperative Abenteuerspiele sind.

Der Begriff steht ndmlich genau genommen

fiir drei unterschiedliche Dinge, die natiir-

lich miteinander zusammenhingen, nim-
lich fiir:

+ einen bestimmten Typus von Spiel;

+ eine Sammlung von Spielen unter-
schiedlichen Charakters;

+ ein Konzept, was man mit diesen Spie-
len bewirken kann, wenn man auf eine
bestimmte Art und Weise mit ihnen ar-
beitet.

Unter dem Begriff , kooperative Abenteuer-

spiele“ verstehen wir also im weiteren Sinne

alle Spiele dieser Sammlung und im engeren

Sinne die Spiele, die wir unter den Kategori-

en,Abenteuerspiel“und ,Abenteueraktion”

zusammengefasst haben. Das Arbeitskon-
zept, das wir mit diesen Spielen verbinden,
kann als Synthese mehrerer padagogischer

Ansatze verstanden werden. Die fiir diese

Synthese relevanten Ziele und Arbeitsprin-

zipien dieser Ansétze sollen daher hier kurz

skizziert werden.

Beginnen wir mit der Spielpddagogik. Durch

sie hat zunichst einmal das Spiel als selbst-

tatige und zweckfreie Beschiftigung, bei der
insbesondere Kinder sich selbst erproben
und Erfahrungen im Umgang mit anderen
machen, eine Aufwertung erfahren. Mit an-
deren Worten: Spielpiddagogik steht fiir die

Erkenntnis, dass der Spa und die Freude am

Spielen einen Wertan sich darstellen, dennim

Spiel konnen Menschen sich auf eine befriedi-

gende Artund Weise ausdriicken und erleben,

wahrend sie quasi nebenbei wichtige soziale

Lernerfahrungen machen. Dariiber hinaus

steht die Spielpadagogik fiir die Entwicklung
neuer Spielformen, wie etwa Geldndespiele,
Rollen- und Planspiele oder Lernspiele, und
flir deren gezielte Nutzung in verschiedenen
padagogischen Zusammenhingen.

Zwei Spielformen, die fiir die Entwicklung
der kooperativen Abenteuerspiele eine be-
sondere Bedeutung haben, sollen an dieser
Stelle hervorgehoben werden. Zum einen
sind da die Interaktionsspiele, deren Grund-
gedanke es ist, bestimmte Facetten des Mit-
einanders, wie z. B. Kontaktaufnahme oder
nonverbale Kommunikation, im Spiel abzu-
bilden und im Anschluss daran im Gespriach
zu thematisieren.

Zum anderen verdienen es die aus den
1970er-Jahren stammenden ,New Games*,
hier erwdhntzuwerden. Auch beiihnen steht
die Auseinandersetzung mit dem Miteinan-
der im Fokus, allerdings auf eine wesentlich
spielerischere und bewegungsintensivere
Artund Weise. Im Grunde konnen sie als Ur-
sprung der Warm-up-Spiele angesehen wer-
den, und einige von ihnen haben wir quasi
als Evergreens mit nur geringen Anderungen
in unsere Spielsammlungen aufgenommen.
Ein weiterer Impuls, den wir aus der Spielpa-
dagogik aufgenommen haben, ist die thema-
tische Zusammenstellung mehrerer Spiele zu
Spielsequenzen, von denen sich beispielhaft
wieder drei am Ende dieser Sammlung fin-
den. Konzeptionell gesehen, ist aus der Spiel-
padagogik vor allem die Idee, Spiele gezielt
zur Forderung der Personlichkeitsentwick-
lung und des sozialen Lernens zu nutzen, in
unser Verstdndnis der kooperativen Aben-
teuerspiele eingeflossen.

Mindestens ebenso préagend fiir die koope-
rativen Abenteuerspiele ist die Erlebnis-
padagogik. Hier sind die Abenteuerspiele
im engeren Sinne, bekannt auch unter dem
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Namen Initiativ- und Problemlosespiele, ent-

standen. Inihnenverbinden sich gewisserma-

Rendie Qualitdten der Interaktionsspiele und

die der New Games, d.h., sie fordern soziale

Kompetenz und erlauben dabei viel Bewe-

gung. Uber die Erlebnispadagogik ist vor al-

lem aber auch eine padagogische Ideein diese

Spiele eingeflossen: das Lernen an Herausfor-

derungen. Dahinter steckt die Uberzeugung,

dass Menschen gerade an schwierigen Situa-
tionen, in denen sie an die Grenzen ihres si-
cherenund vertrauten Verhaltensrepertoires
stoflen, wachsen. Zudem setzt Erlebnispédda-
gogik sehr stark auf die Gruppe und auf das

Potenzial, das darin steckt, wenn Menschen

gemeinsam Aufgaben bewiltigen, die keiner

von ihnen allein hétte 16sen konnen.

Damit sind alle Elemente skizziert, als de-

ren Synthese wir die kooperativen Abenteu-

erspiele schliefllich als ein Verstindnis der

Arbeit mit Spielen definiert haben.

Der Begriff ,Kooperative Abenteuerspiele®

steht fiir uns fiir ein Konzept, auf spieleri-

sche Artund Weise Lernprozesse zu fordern,
beidenen zweiZiele im Vordergrund stehen:

+ das Erlebnis des gemeinsamen Han-
delns in einer Gruppe von Menschen,
die sich gegenseitig unterstiitzen, statt
miteinander zu konkurrieren - kurz: Ko-
operation;

« das Erlebnis von Spannung, Herausforde-
rung und Erweiterung der eigenen Hand-
lungsmoglichkeiten - kurz: Abenteuer.

Doch wie soll das genau geschehen? Hier

kommt die Gruppendynamik als dritte pad-

agogische Stromung, die ihre Spuren in den
kooperativen Abenteuerspielen hinterlassen
hat, ins Spiel. Motiviert durch den Wunsch,

Lernen als sozialen Prozess genauer zu ver-

stehen, hat die Gruppendynamik eine Reihe

von Konzepten formuliert, die hier kurz skiz-
ziert werden sollen.

Gruppenwerdenzunichsteinmalalseine Art

Labor verstanden, in dem sich die Denk- und
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Verhaltensmuster der Teilnehmerinnen ent-
falten und dadurch erkennbar und schliellich
verdnderbar werden. Dafiir wurde der Begriff
»sozialer Mikrokosmos“ geprigt.

Das Pendant dazu ist ein Leitungsverhalten,
mit dem inhaltlich méglichst wenig Einfluss
auf das Gruppengeschehen genommen wird.
Nur dadurch entsteht eine Art soziales Vaku-
um, das die Gruppenmitglieder selbst fiillen
miissen.

Gruppen, die in Anlehnung an dieses Kon-
zept geleitet werden, zeichnen sich also
durch eine relativ grolle Offenheit aus: Die
Zielrichtung wird lediglich grob abgesteckt
und das Programm entwickelt sich im Ver-
lauf. Leiterinnen sehen ihre Aufgabe in ers-
ter Linie darin, die Teilnehmerinnen dabei
zu unterstiitzen, den Gruppenprozess und
ihren eigenen Beitrag dazu zu verstehen und
aufder Basisdessenim Sinneihrer Lernziele
aktiv mitzugestalten.

Gruppendynamik ist also in hohem Mafe
prozessorientiert und zielt auf die Stirkung
der Selbstorganisation der Teilnehmerinnen.
Wenn gruppendynamisch orientierte Leite-
rinnen sich inhaltlich aus Entscheidungen
heraushalten, so steuern sie auf der anderen
Seite den Gruppenprozess aktiv mit, und sie
tun dies, indem sie den Rahmen, innerhalb
dessen sich Planungen und Entscheidungen
abspielen, setzen und strukturieren. Ein sol-
ches Leitungsverstiandnis ldsst sich auch als
prozessdirektiv bezeichnen.

Fiir die Arbeit mit kooperativen Abenteuer-
spielen bedeutet es, dass Spielleiterinnen mit
der Auswahl und Présentation der Spiele ei-
nen klaren Rahmen vorgeben, sich bei der
Durchfiihrung der Spiele aber weitgehend
zuriickziehen - ein Zusammenspiel, das wir
im folgenden Kapitel noch ausfiihrlicher be-
schreiben werden.

Spielpadagogik, Erlebnispiddagogik und
Gruppendynamik sind mit diesen wenigen
Worten natiirlich nur andeutungsweise um-
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rissen. Bei keinem dieser Ansitze handelt
es sich um ein geschlossenes gedankliches
Gebaude und entsprechend vielféltig sind die
Auspriagungen, die sich in der Praxis unter
jeder dieser Uberschriften etabliert haben.
Unser Ziel war es hier lediglich, deutlich zu
machen, dass kooperative Abenteuerspiele
aus unserer Sicht nicht nur eine Sammlung
von Spielen sind, sondern mindestens so sehr
auch ein Verstdndnis der Art und Weise, mit
diesen Spielen zu arbeiten.

Wer sich von diesem Verstdndnis angespro-
chen fiihlt, wird im Ubrigen auch in der Lite-
ratur zum systemisch-konstruktivistischen
Denken fiindig werden. Insbesondere zu
Theorien zur Selbstorganisation und deren
Relevanz fiir pddagogisches Handeln finden
sich dort reichhaltige Uberlegungen, durch
die gruppendynamische Konzepte sowohl
bestarkt als auch vertieft werden.

Was die Spiele selbst angeht, so soll schlief3-
lich noch die Theaterpddagogik zumindest
kurz gestreift werden. Auch dort wird viel mit
Spielen gearbeitet, hauptsidchlich mit dem
Ziel, die Ausdrucksféhigkeit der Spielerin-
nen zu stiarken und sie fiir die Nuancen des
nonverbalen Ausdrucks zu sensibilisieren.
Dabeides Themen sind, die aus unserer Sicht
das Spektrum sozial-emotionalen Lernens
erweitern bzw. von einer anderen Seite be-
leuchten, haben wir auch in Band 3 wieder
einige Spiele aus diesem Bereich in unsere
Sammlung aufgenommen.

Die kooperativen Abenteuerspiele sind also
von vielen Quellen inspiriert. Was nicht be-
deutet, dass der Einfluss neuer Ideen sie nicht
noch vielfiltiger und spannender machen
konnte.

Wenn wir nun unsere Synthese présentie-
ren, dann tun wir das in der Uberzeugung,
dass es wichtig ist, immer wieder dariiber
zu reflektieren, wie und warum man etwas
macht. Zumindest, wenn man es nach zehn
Jahren immer noch macht ...

Leitungskompetenzen in den
Phasen des Spielverlaufs

»Ein guter Spruch ist die Wahrheit eines
gangzen Buches in einem einzigen Satz.”
(Theodor Fontane)

Um unseren Uberlegungen zur Art und Wei-
se, mit kooperativen Abenteuerspielen zu ar-
beiten, etwas Wiirze zu geben, haben wir uns
von Theodor Fontanes Erkenntnis inspirie-
renlassen und leiten die einzelnen Abschnit-
te jeweils mit einem passenden Zitat ein. Mit
Bezug auf diese mehr oder weniger tiefgrei-
fenden, humorvollen oder manchmal auch
provokativen Statements entwickeln wir un-
sere Gedanken dann weiter.

Doch zunichst einmal ein kurzer Uberblick.
Wenn man den Ablauf der Arbeit mit koope-
rativen Abenteuerspielen etwas genauer an-
schaut, lassen sich vier Phasen relativ klar
voneinander unterscheiden: eine Planungs-
phase, eine Prisentationsphase, eine Akti-
onsphase und eine Reflexionsphase. In den
verschiedenen Phasen kommen auf die Spiel-
leitung recht unterschiedliche Anforderun-
gen zu, und sie ist in diesen Phasen auf ver-
schiedene Weisen fiir die Gruppenmitglieder
prasent — mal recht aktiv und direktiv, mal
eher zuriickhaltend im Hintergrund. Man
konnte auch sagen, die Spielleiterin schliipft
in verschiedene Rollen, die wir als Drama-
turgie, Animation, Prozessbeobachtung und
Prozessmoderation bezeichnet haben.

Die folgende Tabelle1 (siehe Seite 16) gibt einen
Uberblick iiber die Aufgaben, mit denen die
Spielleiterinin diesen Phasen umgehen muss:

Planungsphase

Mit Dramaturgie haben wir eine Metapher
aus dem Bereich des Theaters fiir die Auf-
gabe der Spielleiterin in der Planungsphase
gewahlt. Wie auf der Biihne geht esndmlich
auch bei den kooperativen Abenteuerspie-
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Planungsphase

Spielleitung als Dramaturgie

« Spiele auswahlen;

+ Spielevariieren;

+ den Raum gestalten;

« die Zeit strukturieren;

« Material auswahlen;

« die Schwierigkeit gestalten;

«» das Unplanbare einplanen.
Aktionsphase

Spielleitung als Prozessbeobachtung

« prasent sein, ohne einzugreifen;

« eigene Fehleinschatzungen korrigieren;

« eingreifen, wenn es am spannendsten ist;

« einen sicheren Ablauf gewahrleisten.

Prasentationsphase

Spielleitung als Animation
+ Spielfreude wecken;

« Sinnvermitteln;

+ Regeln erklaren;

» Untergruppen bilden;

« mit Widerstdnden umgehen.

Reflexionsphase

Spielleitung als Prozessmoderation

« Aktion und Reflexion miteinander verbinden;
« einen Fokus setzen;

« Fragen aufwerfen;

+ eine konstruktive Gesprachsatmosphére
schaffen.

Tabelle 1: Leitungsaufgaben und -rollen in verschiedenen Spielphasen

len darum, Raum, Zeit und Requisiten so zu
gestalten, dass in der Kombination dieser
Faktoren spannende Erfahrungen entste-
henkdénnen. Und wie im Theater spielt Intui-
tion dabei eine grofle Rolle. In der Planungs-
phase muss das Stiick als Ganzes gedanklich
vorweggenommen werden, bevor die ersten
Spielerinnen die ,,Biihne“ tiberhaupt betre-
ten haben. Wenn es dann soweit ist, ahnelt
die Arbeit mit kooperativen Abenteuerspie-
len allerdings mehr einem modernen Im-
provisationstheater. Dann ndmlich gilt es,
diese zligig ins Spiel zu bringen und schlief3-
lich starker aus dem Hintergrund zu beglei-
ten. Was aus dem Stiick wird, liegt letztlich
also in den Handen der Spielerinnen.
Doch wir greifen schon den darauf folgen-
den Phasen vor. An den nun dargestellten
Uberlegungen soll deutlich werden, wie viele
Facettenineinander spielen, wenn es darum
geht, ein passendes ,Stiick” fiir ein Gruppe
auszuwahlen und vorzubereiten.

16

Spiele auswdhlen

»Handle stets so, dass sich die Zahl der Mog-
lichkeiten vergrofsert.

(Heinz von Foerster)

Wie fange ich an? Welches Spiel eignet sich als
Einstieg? Womit kann es dann weitergehen?
Bezogen auf diese und weitere Fragen zur
Auswahl von Spielen kann Heinz von Foers-
ters Imperativ als eine grundlegende Orien-
tierung verstanden werden. Spiele ermdgli-
chen ein mehr oder weniger breites Spektrum
an Erfahrungen. Auf dem Hintergrund der
sozial-emotionalen Lernziele, die man sich
als Spielleiterin gesetzt hat, ist man zu ver-
schiedenen Zeitpunkten an manchen davon
besonders interessiert. So kann eine umsich-
tige Planung der Gruppe in einer Situation im
Vordergrund stehen, die Bereitschaft zu Ini-
tiative und Ubernahme von Verantwortung
in einer anderen. Meist aber ist die Dynamik
einer Gruppe so komplex, dass verschiedene
Erfahrungen gleichzeitig gemacht werden,
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wenngleich nichtimmer gleichzeitig von den-
selben Personen. Das ist auch sinnvoll und
wiinschenswert. Spiel- und Erlebnispadago-
gik sind keine Methoden, mitdenen mannach
einem klar strukturierten Fahrplan Lernzie-
le abarbeiten kann. Spielleiterinnen stehen
daher beziiglich der Spielauswahl vor einer
doppelten Aufgabe.

Zum einen miissen sie sich vergegenwartigen,
welche Erfahrungsmoglichkeiten in einem
bestimmten Spiel stecken. Dabei gibt die gro-
be Einteilung in eine Kategorie, wie wir sie
hier vorgenommen haben, natiirlich nur eine
erste Orientierung. Zahlreiche spezifischere
Merkmale, z.B., ob ein Spiel eher ruhig oder
dynamisch ist, wie viel Konzentration von
den Spielerinnen verlangt wird, wie stark sie
miteinander in Beriihrung kommen, ob ne-
ben Kooperation auch Konkurrenzeine Rolle
spielt, wie viele unterschiedliche Wege zum
Ziel fiihren und viele andere Aspekte treten
von Spiel zu Spiel in ganz unterschiedlichen
Kombinationen auf. Selbst wenn man den Ver-
such unternehmen wiirde, all diese Merkma-
le zu kategorisieren, ergébe sich dadurch ein
ziemlich komplexes Bild, aus dem sich nur
sehr grobe Entscheidungen zur Spielauswahl
ableiten lieen. Ein intuitives Gefiihl fiir die
besondere Qualitit, aber auch fiir die Gren-
zen eines Spiels, erlangt man nur dadurch,
dass man das Spiel selbst oder aber zahlreiche
ahnliche Spiele schon einmal gespielt hat. Die
Moglichkeit einer guten Auswahl setzt also
neben einem wachen Blick fiir die Gruppen-
dynamik die Kenntnis einer groReren Anzahl
von Spielen und die Fahigkeit, deren spezifi-
sches Potenzial zu erkennen, voraus.

Zum anderen ist, wenn mdglich, solchen
Spielen der Vorzug zu geben, die eine gro-
Rere Anzahl an Handlungsoptionen und Er-
fahrungen erlauben. In der Anfangsphase
etwa, in der die Gruppenmitglieder vor der
Situation stehen, dass sie sich noch kaum
kennen und daher die meisten erst einmal

vorsichtigund abwartend agieren, sind Spie-
le, die kurze wechselnde Kontakte ermdgli-
chen, besonders geeignet, die Neugierde auf
die anderen zu befriedigen und die Angst vor
einer Kontaktaufnahme zu nehmen. Bei ei-
ner anspruchsvollen Problemlosungsaufga-
be wiederum, die den Gruppenmitgliedern
die Chance gibt, ihre Fahigkeiten zu testen
und iiber sich hinauszuwachsen, die zugleich
aber auch Versagensiangste aktivieren kann,
ist es grundsétzlich von Vorteil, wenn das
Problem sich auf unterschiedliche Art und
Weise l0sen ldsst, sodass zwar alle gemein-
sam vor einer Aufgabe stehen, das Schwie-
rigkeitsniveau dabei aber individuell unter-
schiedlich gewdhlt werden kann.

Spiele variieren

»Jeder Schaffensakt ist zuallererst ein Akt der
Zerstorung.“

(Pablo Picasso)

Selbstwenn man sehr viele Spiele kennt, st63t
man immer wieder an die Grenze einer Pas-
sung von angestrebten Erfahrungsmoglich-
keiten und zur Verfiigung stehenden Spielen.
Die Spiele dieser Sammlung sollten daher
nichtalsunveridnderliche Endprodukte ange-
sehen werden, sondern vielmehr als Rohma-
terial, dasneben der hier priasentierten Form
immer auch mehr oder weniger zahlreiche
Variationen und Verdnderungen zulésst. In
diesem Prozess der Weiterentwicklung einer
Spielidee ist es sinnvoll, die Aussage von Pi-
casso durchaus wortlich zu nehmen. Denn
am Ende gehtesjanichtdarum, ein bestimm-
tes Spiel gespielt, sondern eine fiir den aktu-
ellen Gruppenprozess moglichst passende
und hilfreiche Erfahrungsmoglichkeit an-
geboten zu haben. Je respektloser und kre-
ativer man daher mit einer urspriinglichen
Spielidee umzugehen vermag, desto besser.
Spielort, Zeitrahmen, Materialien, Gruppen-
aufteilung, Handicaps und weitere Aspekte
des Regelwerks lassen sich dabei in der Re-
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gelaufvielfiltige Weise vergroflern, verklei-
nern, hinzufiigen, entfernen, beschrinken,
ersetzen, umkehren, anpassen, umstellen,
zusammenfassen oder verschliisseln. Ob
dabei eine mehr oder weniger erkennbare
Variation des urspriinglichen Spiels heraus-
kommt oder etwas vollig Neues, ist letztlich
nicht entscheidend. Doch schauen wir uns
im Folgenden einige der zentralen Parameter
eines Spiels genauer an.

Den Raum gestalten

,Alles hat seine Schénheit,

aber nicht jeder sieht sie.”

(Konfuzius)

Asthetik und Atmosphire spielen in den
Riumen, in denen institutionell organisier-
tes Lernen stattfindet, meist kaum eine Rol-
le. Sparsame ZweckmaRigkeit bestimmt dort
dasBild, und das einzige Lernsetting, das sich
ohne groflen Aufwand organisieren lésst, ist
ein sitzendes Arbeiten an Tischen. Das sind
natiirlich keine guten Voraussetzungen fiir
ein bewegtes Lernen. Fiir die Vorbereitung
von Spielen, die drinnen stattfinden, besteht
daher eine der ersten Aufgaben darin, den
Raum so zu gestalten, dass sich dieintendierte
Dynamik des Spieles entfalten kann. Konkret
bedeutet das, meist eine Spielflache freizurdu-
men, Tische und Stiihle anders zu gruppieren
oder auch im Sinne von Hindernissen zu ver-
fremden. Da sich aber nichtjedes Spiel in dem
zur Verfiigung stehenden Raum genau ent-
sprechend der Spielbeschreibung umsetzen
lasst, kann die Aufgabe eben auch darin be-
stehen, Platzanspruch, Dynamik und Regeln
des Spiels so zu verandern, dass es sich gutin
dem entsprechenden Raum spielen ldsst. Im
Einzelnen kann das bedeuten, dass statt Lau-
fen nur Gehen erlaubt ist, statt Tennisballen
Softbélle verwendet werden, statt Sprache nur
vereinbarte Symbole und vieles mehr.

Doch zuriick zur Asthetik. Insbesondere,
wenn man sich dafiir entscheidet, Spiele fan-
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tasievoll und in Form von Geschichten und
Szenarien zu prisentieren, sollte man ver-
suchen, den Raum diesem Szenario entspre-
chend zu gestalten. Auch kleine Details wie
ein paar Tiicher, symbolische Objekte oder
zur Geschichte passende Beschriftungen
von Einrichtungsgegenstdnden konnen hier
schon eine grofle Wirkung auf die Einstim-
mung und Spielbereitschaft der Gruppe ha-
ben. Ganz besonders gilt das fiir den Einsatz
von passender Musik, mittels derer sich das
Erleben eines Raumes dramatisch verdndern
kann.

Eine spezielle Moglichkeit zur Gestaltung
der Atmosphire bietet sich, wenn man ei-
nen Raum verdunkeln kann. Ganzharmlose
Spiele konnen dadurch auf einen Schlag sehr
spannend und anspruchsvoll werden.

Hat man die Méglichkeit, mehr als einen be-
stimmten Raum in einem Gebaude zu nut-
zen, so lohnt es sich in diesem Sinne auf je-
den Fall, auch Bereiche wie Keller, Speicher,
Treppenhiuser, Flure, Hallen und Abstell-
rdume als Raume in Betracht zu ziehen, in
denen ein Spiel oder Teile davon besonders
gut zur Entfaltung kommen kénnen.

Ein breiteres Spektrum an Méglichkeiten er-
6ffnet sich in der Regel, wenn man drauflen
spielen kann. Logistisch gesehen stellt sich
die Situation geradezu umgekehrt dar wie in
geschlossenen Rdumen, d.h., es ist viel Platz
vorhanden und die Kunst besteht darin, ein
geeignetes Spielfeld auszuwéhlen und einzu-
grenzen. Dabei muss man sich klarmachen,
dass die GrofRe des Spielfeldes praktisch im-
mer einen entscheidenden Einfluss auf die
Dynamik des Spiels hat. Sie muss also einer-
seits der Gruppengrofle angepasst werden,
andererseits hatman allein schon mit der Ver-
groflerung oder Verkleinerung des Spielfeldes
einnichtzu unterschitzendes Instrument zur
Variation der Schwierigkeit in der Hand.
Wesentlich subtiler sind die Kriterien, die ein
Spielfeld zu einem geeigneten Spielfeld fiir
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ein bestimmtes Spiel werden lassen. Manche
davonlassen sich pragmatisch angehen, wie
etwa die Frage, welche Geldndestrukturen
wie Bdume, Hecken und Hiigel, aber auch
welche kiinstlichen Gegenstdnde wie Binke,
Schuppen oder Spielgerite sich in das Spiel
einbauen und es dadurch interessanter wer-
den lassen. Genauso wichtig ist aber auch
hier wieder die Atmosphére des Spielortes.
Eine Wiese ist fastimmer einem betonierten
Hof vorzuziehen und eine starker struktu-
rierte Fliache einer monotonen. Aber auch
Wiesen und Waldstlicke konnen sich gewal-
tig im Hinblick darauf unterscheiden, wie
einladend, abwechslungsreich und manch-
mal eben auch verzaubernd sie sind. Schon-
heitin der Natur ist fast immer eine Chance
zu einer Gestaltung eines schonen und span-
nenden Spieles. Leider haben wir in unse-
rem Drang zur zweckmaifligen Gestaltung
der Landschaft in unserem unmittelbaren
Umfeld nichtallzu viele zauberhafte Flecken
iibrig gelassen. Wenn man die Méglichkeit
hat, einen solchen fiir bestimmte Spiele zu
nutzen, sollte man sich daher der Verantwor-
tung, ihn so zuriickzulassen, wie man ihn
vorgefunden hat, besonders bewusst sein.

Die Zeit strukturieren

,»Es ist nicht zu wenig Zeit, die wir haben,
sondern zu viel Zeit, die wir nicht nutzen.”
(Seneca)

Zeitistein wichtiger Faktor bei der Variation
eines Spieles. Und sie ist grundsétzlich nicht
leicht einzuschitzen. Die Angaben, die wir
bei den einzelnen Spielen gemacht haben,
sind daher immer nur als sehr grobe Orien-
tierungswerte zu verstehen. Es ist also nicht
sinnvoll, eine Spielsequenz minutengenau zu
planen. Grundsétzlich gibt es zwei Mdglich-
keiten, die Zeit fiir ein Spiel zu strukturieren.
Die erste besteht ganz einfach darin, sie nicht
zu strukturieren. Das ist insofern eine weit-
reichende Entscheidung, als man dann der

Gruppe auch die Zeitlassen muss, die sie eben
braucht, um eine Aufgabe zu 16sen. Und das
kann viel kiirzer, aber auch viel langer sein,
als man von der durchschnittlichen Angabe
her veranschlagt hat. Der Vorteil eines offe-
nen Zeitrahmens liegt aber u.a. darin, dass
die Gruppe ihre Abstimmungsprozesse ru-
higer angehen und eine gréf3ere Anzahl von
Losungsmoglichkeiten in Erwdgung ziehen
kann. Aullerdem verbietet sich Zeitdruck
grundsatzlich dann, wenn neben der Losung
der Aufgabe auch stimmungsvolle Momen-
te im Prozess ermoglicht werden sollen. Bei
Spielen schlieflich, die ohnehin nicht auf ei-
nen eindeutigen, durch die Losung einer Auf-
gabe erkennbaren Abschluss hinauslaufen,
ist es sowieso nicht sinnvoll, von vorneherein
eine Zeit festzulegen. Hier muss die Spielleite-
rin immer situativ eine Entscheidung féllen,
wann das Spiel ausgereizt ist. Im Zweifelsfall
ist es meist besser, ein vom Ergebnis her offe-
nes Spiel bereits dann zu beenden, wenn die
Dynamiknochrechtlebendigist, alszu einem
Zeitpunkt, an dem die Spielfreude langst den
Hohepunkt {iberschritten hat.

Die zweite Moglichkeit bestehtdarin, bereits
mitder Erklarung des Spiels eine Begrenzung
der zur Verfiigung stehenden Zeit festzule-
gen. Das hat neben der Kalkulierbarkeit den
Vorteil, dass der Handlungsdruck - und da-
mit in der Regel auch die Spannung - steigt.
Auch in eher trdge Gruppen oder in solche,
die die Tendenz haben, sich in unprodukti-
ven Diskussionsschleifen zu verlieren, kann
dadurch Bewegung kommen. Setzt man ein
Timing an, dann ist es allerdings auch sinn-
voll, die Zeit relativ knapp zu kalkulieren.
Das st eine schwierige Aufgabe, denn wenn
man die Zeit zu knapp ansetzt, steigt die Ge-
fahr, dass die Gruppe - trotz einer konstruk-
tiven Auseinandersetzung mit dieser Aufga-
be - scheitert. Natiirlich kann man die Zeit
wahrend der Durchfiihrung immer noch ver-
ldngern, aber egal, ob man das explizit oder
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implizit macht, kann bei den Mitspielerinnen
dadurch das Gefiihl aufkommen, die Sache
doch nicht wirklich gut geldst zu haben.
Eine Variante des Timings besteht darin,
die Zeit fiir die Aktion relativ knapp zu be-
messen, fiir die Planungen innerhalb der
Gruppe hingegen einen eher grof3ziligigen
Zeitrahmen zur Verfiigung zu stellen bzw.
diese gar nicht zeitlich zu begrenzen. Das
empfiehltsich ganz besonders bei Gruppen,
die die Tendenz haben, auch bei komplexen
Aufgaben ohnelanges Uberlegen zur Aktion
zu schreiten und die ihnen eigentlich reich-
lich fiir die Planung zur Verfiigung stehen-
de Zeit nicht zu nutzen. Unausgesprochen
hilt man solchen Gruppen mit dieser Zeit-
struktur den Spiegel vor, in dem sie iiber
kurz oder lang erkennen konnen, was fiir
sie vermutlich der wichtigste Schrittist, um
schwierige Aufgaben erfolgreicher 16sen zu
konnen. Die Zeitstruktur muss dabei kei-
neswegs immer so aussehen, dass erst eine
Planungszeit zur Verfiigung steht, dann eine
Aktionszeit. Genauso interessant kann es
sein, der Gruppe die Moglichkeit von Aus-
zeiten anzubieten, in denen sie sich vom Ort
der Aktion kurz zur Reflexion der Strategie
zuriickziehen kann.

Aus dem Moderationskoffer

** Marker-Stifte;

*

Aus dem Haushalt

* %

holzer, Kerzen, Teelichter;

Material auswdhlen

»Wer als Werkzeug nur einen Hammer hat,
sieht in jedem Problem einen Nagel.“

(Paul Watzlawick)

Ubertragen auf das Thema Materialeinsatz
in der Erlebnispéadagogik, trifft dieser Spruch
den Nagel auf den Kopf. Auch wenn diese
Sammlung eine Reihe von Spielen enthilt,
die sich ganz ohne einen ,Werkzeugkoffer”
durchfiihren lassen, so spielen Materialien
insgesamt doch eine grofe Rolle und die Mog-
lichkeit, auf eine Auswahl an Materialien zu-
riickgreifen zu konnen, erhoht das Potenzial,
Spiele kreativ und zielgerichtet zu variieren
deutlich.

Zur Orientierung, um welche Art von Werk-
zeugkoffer es sich dabei eigentlich handelt,
haben wir die wichtigsten Materialien, die
in den Spielen dieser Sammlung zum Einsatz
kommen, im Folgenden nach bestimmten
Funktionsbereichen geordnet und entspre-
chend der Hiufigkeit ihrer Verwendung auf-
gelistet.

Dariiber hinaus sind in den einzelnen Spiel-
beschreibungen etwa 50 weitere Materialien
aufgelistet, die jeweils nur bei einem einzi-
gen Spiel dieser Sammlung zum Einsatz kom-
men. Auch dabei handelt es sich wieder um

Kugelschreiber oder Bleistifte, Papier, Karteikarten, Kreppband;

Schere, Nadeln, Klebestift, Flipchartpapier, Stellwand.

transportabler CD-Player, CDs (Auswahl an Instrumentalmusik), Kordel, Eimer, Decken, Streich-

Becher, Miitzen oder Kappen, Pfeife, Taschenlampen, Smartphones, grofere Tlcher,

Wascheklammern, Greifzangen, Besen, Lappen, Karton, Zeitungen.

Aus dem Kinderzimmer

*
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Sammlungvon Gegenstanden (werfbar/unzerbrechlich), Parkettholzstabchen, Schatzkiste;
Walkie-Talkies, Wasserfarben, Luftballons, Spielgeld, Jenga@—Spiel, Wasserball.
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Aus dem Spiel- und Sport-Versandhauskatalog

“* bunte Tlcher (z.B. Jongliertiicher);

*

Fallschirm.

Aus der Turnhalle

*k

Stangen;

*

Aus dem Baumarkt

*

kleine Seile (ca. 3 Meter, in verschiedenen Farben);

Softbélle (klein, verschiedene Farben), Softball (grol%), Gummischniire, Matten.

Teppichfliesen (ca. 30 x 30 Zentimeter), Mausefallen, Arbeitshandschuhe,

Plastikplanen, Holzkl6tze (ca. 20 x 30 x 4 Zentimeter), Bretter, Balken, Sand.

Aus dem Outdoor-Shop

*k

Karabiner, Schlingen;

*

Essentials

Kletterseil, Klettergurte, Helme, Reepschnur, Slackline, GPS-Geréte.

Drei Utensilien werden so oft gebraucht, dass man sie immer dabei haben sollte:

+ Augenbinden (Stofftiicher ca. 140 x 25 Zentimeter, vorzugsweise bunt gefarbt);

+ 1-2 Spielseile (z.B. ausrangierte Kletterseile);

« Stoppuhr (oder digitale Armbanduhr mit Stoppuhrfunktion).

*** wird haufig gebraucht (bei mehrals 10 Spielen) | ** wird gelegentlich gebraucht (bei 5-9 Spielen) | * wird vereinzelt gebraucht (bei 2-4 Spielen)

Tabelle 2: Die ,Materialkiste”

so einfach zu beschaffende Dinge wie Woll-
faden, Zollstocke oder Skatkarten bis hin zu
so speziellen Gegenstidnden wie nach Maf3
gesigten Sperrholzscheiben oder Bildvorla-
gen mit ganz bestimmten Motiven.

Der spiel- und erlebnispddagogische Werk-
zeugkoffer ist also im Wesentlichen eine Zu-
sammenstellung aus Alltagsgegenstdnden des
tdglichen Gebrauchs einerseits und einer wil-
den Mischung relativ bunter, exotischer und
im praktischen Sinne weitgehend nutzloser
Objekte andererseits. Damit deuten sich auch
zwei Strategien zur Nutzung, Prisentation
und eben auch Variation der Materialien an.
Eine davonistdie Verfremdung: Neben einer
funktionellen Nutzung werden Alltagsgegen-
stdnde nicht nur in einem eher ungewoéhnli-
chenZusammenhang eingesetzt, sondern sie
erhalten im Kontext des Spiels hiufig auch

vollig neue Bedeutungen. Gerade bei Spie-
len mit einem sparsamen Materialaufwand
ist das ein entscheidender Faktor zur fanta-
sievollen Einkleidung und zur motivieren-
den Prisentation des Spiels. Ein Seilstiick
kann so etwa als Schiffsreling, als Grenze
zwischen Fantasie und Realitét oder als zu
iiberwindender Gebirgszug im Himalaya
vorgestellt werden. Mit einem Blick zuriick
zum Eingangsstatement heiflt das, dass man
sich zumindest eine Zeitlang auch allein mit
einem ,Hammer“ durchschlagen kann, vor-
ausgesetzt, man versteht ihn auch anders zu
nutzen, als nur Nagel damit einzuschlagen.
Will man ldngerfristig mit kooperativen
Abenteuerspielen arbeiten und deren Poten-
zial voll ausschopfen, kommt man nicht um-
hin, sich auch mit der zweiten Strategie zu
beschéftigen. Sie ist materialaufwendiger

21



und besteht darin, das Spielfeld mit einer
mehr oder minder groflen Anzahl bunter
und fantasievoller Gegenstidnde auszuge-
stalten. Eine solche Gestaltung macht die
Spielerinnen in der Regel neugierig, bevor
noch irgendetwas zu dem Spiel gesagt wor-
den ist. Auch diese Gegenstinde erhalten
im Kontext des Spiels wieder relativ frei er-
fundene Bedeutungen, aber anders als bei
der sparsamen Strategie regen sie an sich
schon die Fantasie an.

Natiirlich kann man auch ganz oder weitge-
hend darauf verzichten, Geschichten zu den
Spielen zu erfinden und sie stattdessen ein-
fach und niichtern als Aufgaben bzw. Her-
ausforderungen présentieren. Man wird
sich dann in der Regel eher mit rein funkti-
onellem Material begniigen, aber auch dann
kommt es daraufan, dass man die vorhande-
ne Ausriistung vielfaltig zu nutzen versteht.
Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass die
Kunstder Variation zu einem guten Teil darin
besteht, denselben Gegenstand immer wieder
mitneuen Augen sehen und dadurch entspre-
chend verwenden zu kénnen. Dariiber hin-
aus ergeben sich viele Moglichkeiten durch
die Auswechslung des Materials. So kann sich
die Dynamik eines Spiels vollig verdndern,
wenn stattkleiner Objekte groRe transportiert
werden miissen, oder wenn statt eines unzer-
brechlichen Gegenstandes ein zerbrechlicher
geworfen und aufgefangen werden soll. Den
eigenen Werkzeugkoffer nach und nach zu
erweitern, lohnt sich also in jedem Fall.
Zuletzt sei noch ein kurzes Wort zur Weiter-
entwicklung der Technik gesagt. Im Bereich
der gelegentlich zum Einsatz kommenden
Outdoor-Materialien gilt es natiirlich, stets
auf dem Laufenden zu bleiben. Neue Materi-
alien, wie zum Beispiel die Slackline, erleich-
tern den Aufbau mancher Konstruktionen
erheblich, auch wenn dieser durchaus weiter
mithilfe der alten Materialien, im genannten
Fall also Statikseile, moglich ist. Das Glei-

22

che gilt natiirlich auch fiir den Bereich der
elektronischen Medien. Hier haben wir die
eher konservative Variante gewéhlt, wenn
wir durchgéngig von CD-Playern sprechen,
wo ebenso gut und inzwischen sogar hiu-
figer Notebooks, Tablets und Smartphones
als Tontrager zum Einsatz kommen konnen.

Die Schwierigkeit gestalten

»When you are face to face with a difficulty,
you are up against a discovery.”

(Lord Kelvin)

Herausfordernde Schwierigkeiten sind der
Stoff, aus dem in der Erlebnispadagogik ent-
deckendes Lernen gemachtwird. Aber wann
isteine Aufgabe schwierig genug? Und wann
ist sie zu schwierig? Das sind Fragen, mit
denen sich Spielleiterinnen bei der Arbeit
mit kooperativen Abenteuerspielen immer
wieder neu auseinandersetzen miissen und
auf die es einfach deshalb keine feste Ant-
wort geben kann, weil jede Gruppe anders
ist. Idealerweise ist eine Problemldseaufga-
be so schwierig, dass eine Gruppe sie nurin
den Griff bekommt, wenn ihre Mitglieder
sie durch Anstrengung, gute Planung und
durch den Riickgriff auf Ressourcen, die sie
zwar haben, aber hdufig nicht nutzen, 16sen
konnen. Die andere Richtlinie ist die, dass
ein Erfolgserlebnis wahrscheinlich sein
sollte, denn auch wenn vereinzelte Misser-
folgserlebnisse lehrreich sein kénnen, so
wird jede Gruppe iiber kurz oder lang die
Motivation zum Anpacken neuer Herausfor-
derungen verlieren, wenn sie immer wieder
an den gestellten Problemen scheitert. Bei-
desist miteinander auszubalancieren - und
das ist eine schwierige Aufgabe, die immer
nur anndhernd gelost werden kann.

So, wie wir die Spiele in diesem Buch pra-
sentieren, haben sie - beginnend mit War-
ming-up-Aktivitdten tiber einfache Koopera-
tionsspiele bis hin zu Abenteuerspielen und
Abenteueraktivitaten - in der Regel einen
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aufsteigenden Schwierigkeitsgrad. Aller-
dings ist das nur eine sehr grobe Orientie-
rung, denn eine hohere Komplexitit geht in
der Regel, aber durchaus nicht immer, mit
einer hoheren Schwierigkeit einher. Vor al-
lem aberlassen sich fast alle Spiele so variie-
ren, dass sie durch die Verdnderung einzel-
ner oder mehrerer der bereits besprochenen
Parameter Raum, Zeit und Material wesent-
lich leichter oder auch wesentlich schwerer
gemacht werden konnen. Soistesein grofler
Unterschied, wie liberschaubar eine Spielfl&-
cheist, wie viel Zeit fiir die Losung eines Pro-
blems zur Verfligung steht, welche Hilfsmit-
tel dafiir eingesetzt werden kdnnen und auf

Einschrankung der Wahrnehmung

Die Gruppe oder ein Teil der Gruppe muss die Auf-
gabe ,blind*, d.h. in der Regel mit aufgesetzten
Augenbinden, bewaltigen. Eine interessante Vari-
ante dazu ist auch die ,Eindugigkeit*, d. h. das Auf-
setzen einer Augenklappe auf einem Auge.

Einschrankung der Kommunikation

Die Gruppe oder ein Teil der Gruppe darfim Laufe
der Aufgabe nur flisternd miteinander sprechen,
Uberhaupt nicht miteinander sprechen, nicht
stimmlich miteinander kommunizieren oder nicht
korperlich miteinander Kontakt aufnehmen.

Einschrénkung des zur Verfligung
stehenden Materials

Materialien werden auf ein Minimum reduziert,
mussen von der Gruppe selbst reduziert oder erst
erarbeitet werden oder werden nach und nach
aus dem Spiel genommen.

zip der Vielfalt lenken lassen. D. h., eine Se-
quenz von Spielen ist interessanter fiir die
Teilnehmerinnen, wenn der Charakter der
Schwierigkeiten wechselt und somit von Spiel
zu Spiel unterschiedliche Fahigkeiten gefor-
dert werden.

wie viele Personen man die anstehenden Auf-
gaben verteilen kann. Weitere Moglichkeiten
von der Dosierung bis hin zur dramatischen
Erhohung der Schwierigkeit einer Aufgabe
ergeben sich durch die Einfiihrung kiinst-
licher Handicaps wie Augenbinden oder
durch die Beschriankung auf eine nonverba-
le Kommunikation wihrend der Aktion. Die
folgende Tabelle gibt einen Uberblick iiber
das Spektrum der Einschriankungen, die ei-
ner Spielleiterin zur Verfiigung stehen, um
eine Aufgabe schwieriger zu machen.

Grundsétzlich sollte man sich sowohl fiir
den Einsatz zusidtzlicher Handicaps wie
auch fiir die Auswahl von Spielen vom Prin-

Einschrankung der Bewegungsmdéglichkeiten

Hénde, Arme, FiilRe oder Beine diirfen nur be-
schrankt oder gar nicht eingesetzt werden, bzw.
bestimmte Bewegungsablaufe werden als Voraus-
setzung zur Losung der Aufgabe vorgegeben.

Einschrankung der zur Verfiigung
stehenden Zeit

Die Zeit zur Planung und/oder Durchfihrung der

Aufgabe wird von Anfang an beschrankt oder bei
weiteren Durchgangen reduziert. Regelverletzun-
gen haben zusatzliche Zeitverluste zur Folge.

Tabelle 3: Einschrénkungsmoglichkeiten zur
Dosierung des Schwierigkeitsgrades von Spielen

Das Unplanbare einplanen

»Plans are useless, but planning is essential.”
(Dwight D. Eisenhower)

Am Ende kann allesdoch immer anders kom-
men, als man es geplant hat. Die Raumlichkei-
tenvor Ortsind so, dass ein Spiel sich nicht wie
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