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Einleitung

Mit Kindern und Jugendlichen zu verreisen ist ein einzigartiges Erlebnis, an
das man sich gern erinnert. Die passende Unterhaltung tragt hierzu selbstver-
standlich einen wesentlichen Teil bei, denn sie sorgt schon auf der Anreise flr
entspannte Leichtigkeit. Zu lange Fahrtzeiten, Staus und einténige Autobahn-
abschnitte sind damit umgehend passé: Lassen Sie sich auf den kommenden
Seiten von cleveren Spielideen flr junge und jung gebliebene Weltenbummler
inspirieren. Egal, wohin Ihr Weg Sie fihren mag — mit spannenden Unter-
haltungstipps fur die Konzentration, das Gedachtnis, die Kreativitat und den
Wissensschatz im Gepack wird die nachste Ferienplanung zum rundum ge-

lungenen Kinderspiel.



SPIELSPASS

...SATT FUR DIE GANZE FAMILIE

Spielspal

Die vorgestellten Spielekonzepte fordern diverse Fahigkeiten lhres Kindes.
Eine Fertigkeit allein wird dabei nicht geschult. SchlieBlich entwickeln die jun-
gen Teilnehmer ihre individuellen Fertigkeiten ganzheitlich und dank der natur-
gegebenen kindlichen Neugier auf diversen Ebenen. Zur besseren Ubersicht
sind die vorgestellten Spiele nach ihrem jeweiligen Férderungsschwerpunkt
gegliedert (Konzentration, Gedachtnis, Kreativitat, Wissen).

Wenn gewilinscht, darf der Sieger eines Spieles selbstverstandlich mit einem

kleinen Preis belohnt werden, was jedoch nicht im Vordergrund stehen sollte.

Beachten Sie bei der Reiseplanung auch Pausen mit einzuplanen, da diese fur
die geistige und korperliche Leistungsféhigkeit essenziell sind.

Familien mit Schulkindern kénnen die jeweiligen Spielideen mit dem aktuellen
Lehrplan ihrer Kinder anreichern. Vor allem Fachergruppen wie beispielswei-
se Erdkunde, Englisch oder Biologie bieten sich hierfir exzellent an. Dabei
sollten Sie jedoch beachten, dass dies eine gewisse Eingrenzung verursacht,
denn unterschiedliche Klassenstufen setzen variierende Wissensbereiche vo-
raus. Verreisen Sie also beispielsweise mit einem Grundschul- und einem Kin-
dergartenkind, gilt es, einen optimalen Schwierigkeitsgrad zu finden, der beide

Teilnehmer weder langweilt, noch Uberfordert.



Konzentration

A —-Z SPIEL

Sprachaffine Kinder ab dem Grund-
schulalter erweitern ihr Vokabular im Hier einige Beispiele:
Rahmen des ,A — Z Spiels” mit einem Tiernamen

gehobenen Unterhaltungswert. Das A: Ameise, Adler, Affe, Aal

SPIELE FUR EINE VERBESSERTE

Ziel dieses Zeitvertreibs ist es, zu je- B: Bar, Biber, Buntspecht, Biene

A
B
dem Buchstaben des Alphabets einen C: Chamaleon, Clownfisch, Chinchilla
KO N Z E N T RAT I 0 N passenden Begriff zu finden. Fir den D: Dachs, Dingo, Delfin
Vokal ,A“ ware dies beispielsweise E: Elefant, Esel, Ente, Eidechse
der ,Apfel“, gefolgt von der ,Birne“ F: Frosch, Fuchs, Flamingo, Fliege
und der ,Citrusfrucht“. Wenn Sie das G: Gans, Gockel, Gnu, Goldfisch
Thema auf ein bestimmtes Gebiet usw.
beschranken oder die Spielsprache

abandern, erhoht sich der Schwierig- Automarken

keitsgrad zudem automatisch. A: Audi, Aston Martin, Alfa Romeo
B: Bugatti, BMW, Bentley, Bristol
Natirlich lassen sich die zu suchen- Cars Ltd.

den Worte optional an die Vorlieben C: Citroén, Corvette, Chrysler, Cadil-
Ihrer Sprosslinge anpassen. Dies lac, Chevrolet
bedeutet, dass Madchen je nach D: Daewoo, Dodge, Dacia, Daimler,

e . . Interesse etwa dazu angehalten wer- Daihatsu, DelLorean
Konzentration ist immer gefragt: Wahrend der schulischen Laufbahn eben-

so wie im spateren Berufsleben. Dabei lasst sich diese wertvolle Fahigkeit, den, Tiernamen zu suchen, wahrend E: Eagle, Ego, Elcat Automotive

die nahe mit Geduld, Ausdauer und der Bereitschaft zur mentalen Anstren- sich Jungen ausreichende Gedanken F: Ford, Fiat, Ferrari
gung verwandt ist, ideal spielerisch fordern und nachhaltig verbessern. zu den beliebtesten Automarken ma- G: General Motors, Gordini, Goliath
chen dirfen. usw.



STEIN, SCHERE, PAPIER

Der beliebte Spieleklassiker, der ebenso unter den Namen
~ochnick, Schnack, Schnuck® oder ,Ching, Chang, Chong“ be-
kannt ist, verspricht mobile Kurzweil fir Kinder ab finf Jahren. Zu
Beginn ist essenziell, die im Spiel dargestellten Handgesten zu

erklaren. Diese umfassen die Schere, den Stein und das Papier.

Schere: Gespreizter Zeige- und Mittelfinger bilden ein ,V*.
Stein: Die Hand wird zur Faust gebalit.
Papier: Die Hand ist horizontal gerade.

Wurden diese verinnerlicht, werden anschlieRend die Spielregeln
erklart. So schleift der Stein beispielsweise die Schere, wahrend
diese das Papier zerschneidet. Letzteres verdeckt wiederum den
Stein, der an dieser Stelle verloren hatte.

In puncto zu spielende Runden lasst sich dieser Klassiker hervorra-
gend an die individuelle Fahrtzeit anpassen. Dies ermodglicht etwa,
den Sieger bereits nach einer oder erst nach drei Partien zu bestim-
men. Kreative Teilnehmer ersetzen die Symbole durch eigene Hand-
gesten, die das Platschern von Regentropfen, lodernde Flammen
oder eine stiirmische Windb6e symbolisieren.

INFO
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Konzentration

FARBEN ZAHLEN

Der aktuelle Standort bietet meist eine
Fulle an Inspirationen fiir abwechs-
lungsreiche Spiele, die relativ kurz
und dabei einfach gut sind. ,Farben
zahlen“ ist hierfur ein gelungenes Bei-
spiel, von dem sich Kinder ab 4 Jah-
ren begeistern lassen. Den Anfang
macht ein Teilnehmer, der eine be-
stimmte Farbe vorschlagt. Die ande-
ren Mitspieler sind anschlielend dazu
angehalten, alle sichtbaren Gegen-
stdnde aufzuzahlen, die der jeweilli-
gen Auswahl entsprechen. Wenn alle
infrage kommenden Objekte benannt
wurden, gewinnt diejenige Person,
die die meisten von ihnen benennen
konnte. Um hierbei den Uberblick zu
behalten, ist es sinnvoll, das Spielge-
schehen in Runden einzuteilen. Jeder
Teilnehmer erhalt so nacheinander
die Chance, seinen Punktestand zu
erhohen. Eine andere Mdéglichkeit be-
steht im stetigen Antwortwechsel.

1

In_ der Praxis konnte dies wie

folgt klingen:

Spieler 1: ,Ich habe mir die Farbe

Blau ausgesucht.”

Spieler 2: ,Ich sehe einen Pullover,
den Himmel, eine Trinkflasche, zwei
Paar Schuhe...”

Spieler 3: ... einen Hut, einen Kugel-
schreiber und drei Jacken, die dazu

passen.”

Soll der Schwierigkeitsgrad erhéht und
an die Vorkenntnisse von Jugendlichen
oder Erwachsenen angepasst werden,
Iasst sich ein zeitliches Limit fur das
Farbenspiel festlegen. Wer also inner-
halb einer vorher festgelegten Dauer
mit einem scharfen Auge in Bezug auf
seine Umgebung glanzt, darf den Sie-
gertitel fur sich in Anspruch nehmen.



ICH SEHE WAS,
WAS DU NICHT SIEHST ...

Dieses Paradebeispiel in Sachen mo-
biler Unterhaltungsideen kennen Sie
vielleicht aus lhrer eigenen Kindheit.
Das Prinzip dahinter, das sich auf-
grund der Einfachheit bereits fur Kin-
der ab vier Jahren eignet, ist schnell

erklart und ebenso rasch verinnerlicht:

Eine Person wahlt einen bestimmten
Gegenstand aus der nahen Umgebung
aus, den die Mitspieler erraten missen.
Wichtige Hinweise zum Objekt werden
jedoch ausschlieBlich als Antwort auf
gestellte Fragen gegeben. Diese dir-
fen lediglich mit ,Ja“ oder ,Nein“ zu be-
antwortet werden. Vorab wird nur ein
Aspekt des Gegenstandes vorgege-
ben. Derjenige, der das Objekt zuerst
errat, ist als Rundensieger an der Rei-

he, das nachste Objekt vorzugeben.

Zum Beispiel:

,Ich sehe was, was Du nicht siehst,
und das ist rund.”

Frage: ,Ist es der kaputte Autorrei-
fen?“ — ,Nein.”

,lch sehe was, was Du nicht siehst,
und das ist rund und fast durchsichtig.”
Frage: ,Ist es der Luftballon des

Kindes?* — ,Ja.”

Soll ein konkreter Gegenstand in einer
bestimmten Farbe gefunden werden,
kdnnte sich das Spieleszenario so ge-
stalten:

.lch sehe was, was Du nicht siehst,
und das ist grun.“

Frage: ,Ist es der grine Strohhalm in
der Limonade?“ — ,Nein.*

Frage: ,Ist es das griine Buch unseres
Sitznachbarn?“ — ,Nein.”

Frage: ,Ist es die grine Kette der

GroRmutter?” — ,Ja.”

Konzentration
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SPIELE FUR DAS

GEDACHTNIS

Das Gedachtnis zu trainieren mag im fortgeschrittenen Alter zweifelsohne
einen unverzichtbaren Stellenwert einnehmen, doch auch in jungen Jahren
lohnt es sich, die mentalen Kapazitaten konstant zu erweitern. Mit cleveren
Spielideen, die das Gedachtnis auf Trab halten und zum Weiterdenken an-
regen, gelingt dies fast unbemerkt.

14

Gedachtnis

ICH PACKE MEINEN KOFFER
UND NEHME MIT ...

Das Spiel ,lch packe meinen Koffer

und nehme mit ...“ verstréomt ein na-
tarliches Urlaubsflair, da es die Spie-
ler dazu auffordert, alles aufzuzahlen,
was auf einer Reise bendtigt wird. Be-
ginnen Sie einfach mit dem Aufsagen
des Satzes ,Ich packe meinen Koffer
und nehme mit ...“ und wahlen Sie ei-
nen Gegenstand, beispielsweise eine
Taschenlampe. Der nachste Spieler
ist anschlie®Bend dazu angehalten,
den Anfangssatz gemeinsam mit Ih-
rem Objekt und einem weiteren Ge-

genstand zu wiederholen.

Dies konnte folgendermaRen klingen:

Spieler 1: Ich packe meinen Koffer

und nehme eine Taschenlampe mit.”

Spieler 2: ,Ich packe meinen Koffer
und nehme eine Taschenlampe und ei-

nen Fohn.”

Spieler 3: ,Ich packe meinen Koffer
und nehme eine Taschenlampe, einen

Fohn und einen FuRball mit.*

Da der Spielverlauf mit jeder Runde
komplexer wird, ist es zwingend not-
wendig, sich ausreichend zu konzen-
trieren. Vergisst ein Teilnehmer ein
Objekt auf der Liste, scheidet er oder
sie aus. Gerne durfen bei ,Ich packe
meinen Koffer und nehme mit ...“
auch Teams gebildet werden. Diese
kdnnen sich beraten und sollten einen
vertrauensvollen Gruppenleiter wah-
len, der die Aufzahlungen nach der

finalen Absprache vortragt.



ZAHLE BIS 100

Junge Zahlenfreunde und angehende
Mathematiker ab zehn Jahren kom-
men beim Spiel ,Zahle bis 100“ voll-
ends auf ihre Kosten. Wie der Name
bereits erahnen Iasst, sollen die Teil-
nehmer lediglich bis 100 zdhlen. Das
Ausschlaggebende hierbei ist jedoch,
dass alle GroRen, die durch finf teil-
bar sind, Ubersprungen oder durch
ein beliebiges Wort ersetzt werden.
AnschlieBend fuhren die Teilnehmer
die normale Reihenfolge fort, wo-
bei jede Person, die den korrekten

Zahleneinsatz verpasst, ausscheidet.

Im folgenden Beispiel soll jede Zahl,
die durch finf teilbar ist, durch das
Wort ,Urlaubsspall” ersetzt werden.

Beginnen die Teilnehmer bei der

Zahl eins. ergibt sich dieser Spiel-
verlauf:

.1, 2, 3, 4, Urlaubsspal}, 6, 7, 8, 9,
Urlaubsspal, 11, 12, 13, 14, Urlaubs-
spaly, 16, 17, 18, 19, Urlaubsspal,
21, 22, 23, 24, Urlaubsspal}, 26, 27,
28, 29, Urlaubsspal, etc.”

Alternativ lasst sich die Idee eben-
so auf andere Werte. etwa die 11

,1,2,3,4,5,6,7,8,9, 10, Ratespiel,
12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20, 21,
Ratespiel etc.”

Ist die 100 erreicht oder nicht mehr

teilbar, beginnt eine neue Runde.

16

Gedachtnis

FINDE DEN FEHLER IN
MEINER GESCHICHTE

Im Normalfall gehért es sich nicht,
kleine Unwahrheiten in eine ansons-
ten wahre Geschichte einzuspinnen.
Das Kinder- und Jugendspiel ,Finde
den Fehler in meiner Geschichte* the-
matisiert hingegen die kleine Notluge,
die die Teilnehmer ab dem achten Le-
bensjahr entlarven sollen. Ein Erzah-
ler wahlt ein bestimmtes Thema aus,
das der Gruppe ebenfalls bekannt ist.
Dieses kann von persdnlichen Erleb-

Als Team sind anspruchsvolle Aufgaben stets leichter zu bewiltigen,
da die Schwierigkeit dieses Zeitvertreibs im Detail liegt.

17

nissen, dem Lieblingsstar oder dem
Reiseziel handeln. Nun beginnt der
Redner damit, das gewahlte Sujet
wahrheitsgemaf zu umschreiben. Zwi-
schen den korrekten Aussagen sollte
sich zugleich eine falsche Aussage be-
finden, die es zu entdecken gilt. Las-
sen sich die Splrnasen bis zum Ende
tduschen, gewinnt der Schwindler, der
in jedem Fall einen neuen Erzahler be-

stimmen darf.

'



WAGGON-RALLYE

,Eine Zugfahrt, die ist lustig, eine Zug-
fahrt, die ist schon.” Diese Zeilen aus
einem beliebten Lied treffen jedoch nur
dann wirklich zu, wenn die zur Verfu-
gung stehende Zeit sinnvoll genutzt
wird. Die ,Waggon-Rallye“, die Kinder
ab zehn Jahren und Erwachsene mit
spannender Unterhaltung versorgt,
bildet eine abgeanderte Bahnreiseva-
riante des beliebten Kinderpartyhits
~ochnitzeljagd®.

Legen Sie vor dem Start der Rallye
fest, welche Aufgaben lhre Sprésslinge
erfullen sollen. Dabei beschranken Sie
sich auf Ihre direkte Umgebung, die in
diesem Fall aus mehreren Zugabteilen
besteht. Nun beginnt das Abenteuer,
das sich aus Bewegung, einer engagier-

ten Spirnase und einer Menge Spal

INFO

erhohtes Gefahrenpotenzial.

zusammensetzt. Die kleinen Entdecker
sollen nun dazu angehalten werden,
die lokalen Gegebenheiten ausfiihrlich
zu erkunden. Hierbei ist es selbstver-
sténdlich notwendig, den Zug und sei-
ne Passagiere eingehend zu studieren.
Weisen Sie die Spielteilnehmer zudem
am besten vorab darauf hin, die Privat-
sphare und das Ruhebediirfnis der an-
deren Fahrgaste zu respektieren.

Sind diese Formalitaten abgeklart und
vor allem verstanden, dirfen die jungen
Detektive ihre Waggon-Rallye endlich
starten. Im Rahmen der Entdeckungs-
tour gilt nun, die vorab von lhnen zu-
sammengetragenen Fragen korrekt zu

beantworten.

Bei der Erstellung des Fragenkatalogs genieBen Sie freie Hand.
Wenn Sie mit dem Zug verreisen, bietet es sich schlieBlich hervor-
ragend an, diesen spielerisch ndher kennenzulernen. Achten Sie
darauf, die Spieler nicht aus den Augen zu verlieren. Vor allem bei
Haltestellen, an denen Passagiere aus- und umsteigen, besteht ein

18

Gedachtnis

Eine entsprechende Liste kdnnte wie folgt aussehen:

Wie viele Passagiere tragen in unserem Zugabteil Brillen?

Schaffst Du es, finf Reisende mit roten Gegenstanden zu finden?

Welche Haltestelle erreichen wir in Kiirze?

Haben wir derzeit eine Verspatung?

Zahle die Miulleimer, die sich in drei Abteilen befinden.

Wie viele Sitzplatze sind in unserem Abteil derzeit unbesetzt?

19 —>



SPIELE FUR DIE

KREATIVITAT

20

Kreativitat

Kreativitit kennt kein Alter, denn nicht nur Kinder lieben es, in
fantasievolle Welten und farbenfrohe Universen einzutauchen. Diese zu
fordern stellt zudem wichtige Weichen fiir das Leben, da sich auBerge-
wohnliche Losungsansatze dank ihr besonders leicht finden lassen. Im
vereinfachten Sinne bedeutet das Wort Kreativitat, noch nicht vorhandene
Verbindungen zwischen bereits vorgegebenen Strukturen herzustellen.
So ermdglicht sie es, neue Verhaltens- und Denkmuster in alle Lebensbe-
reiche zu integrieren.

Die nachfolgenden Spieleideen sollen dazu einladen, einen Sachverhalt
aus verschiedenen Blickwinkeln zu betrachten. Die hierdurch gewonnenen
Impulse sind essenziell, um den oftmals genannten SpaR der Intelligenz
freizusetzen.
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FARBENSPIEL

,Welche Gegenstande sind grin?“ —
mit dieser simplen Frage beginnt das
kurzweilige Farbenspiel fur Kinder ab
funf Jahren. Im Anschluss daran ist
es notwendig, abwechselnd passen-
de Begriffe wie beispielsweise ,Gras,
eine ,Gurke®, ,Blattsalat“ oder Mamas

grines T-Shirt aufzuzahlen.

INFO

Im Hinblick auf die Fairness soll-
ten die Mitspieler stets darauf ach-
ten, dass die Beschreibungen auch
im Normalfall auf die beschriebenen
Antworten zutreffen. Ist die gewahlte
Farbe schlieBlich erschopft, wahlt ein
anderer Spieler eine Neue aus.

Jugendliche und Erwachsene konnen diesen Zeitvertreib immer wie-
der neu an die eigenen fremdsprachlichen Fahigkeiten anpassen.

22

Kreativitat

WETTEN, DASS ...

Wer schon immer in die Zukunft bli-
cken wollte, wird an dieser lustigen
Spielidee sicherlich groften Gefallen
finden. ,Wetten, dass ...“ beginnt bei
Antritt der Reise und endet, wenn die
Urlauber wieder zuhause angekom-
men sind. Im Grunde genommen sollen
Sie und lhre Liebsten vor dem Ferien-
beginn Vermutungen bezglich der zu-

kiinftigen Geschehnisse anstellen.

Zum Beispiel:

— Werden wir hauptsachlich schénes
oder doch eher regnerisches
Wetter haben?

— Wie viele Autobahnraststatten
passieren wir wahrend unserer
Hinfahrt?

— Wer isst den gréfRten Eisbecher?

— Verspaten wir uns bei der Riick-

reise?

Individualisieren Sie diese beispiel-
haften Fragen einfach nach Ihrem Be-
lieben und freuen Sie sich auf gelun-
gene Uberraschungen beziiglich Ihrer

hellseherischen Fahigkeiten.

23 —>



SEI DIE BAND!

.oei die Band!“, das klangvolle Reise-
spiel, das es versteht, musikalische
Kinder ab vier Jahren und deren Eltern
zu begeistern, unterhalt aufgrund der
eventuell entstehenden Lautstarke am
besten wahrend einer Autofahrt.

Hierbei geht es darum, ein vorab aus-
gewahltes Lied melodids und rhyth-
misch zu begleiten. Weisen Sie hierfur
den Gruppenmitgliedern unterschied-
liche Rollen zu, beispielsweise San-
ger und Schlagzeuger. Erstere sind flr

INFO

die gesanglichen Melodien zustandig,
wahrend der Drummer klatschend
oder stampfend den Takt vorgibt. Zum
Austesten der Idee empfiehlt es sich,
ein bekanntes Kinderlied wie etwa
»,Alle meine Entchen® auszuwahlen.
Dessen Melodie kennen meist selbst
die Kleinsten und auch der Rhythmus
sollte keine grélReren Schwierigkeiten
bereiten. Altere Kinder und Jugendli-
che kdnnen so beispielsweise einmal
pro Silbe oder je nach persénlichem

Geschmack klatschen.

Teilnehmer, die sich mit dem Musikfieber infiziert haben, sollten un-
bedingt ausprobieren, ein eigenes Lied zu komponieren. Die per-
sonlichen Lieblingsstiicke diirfen hierfiir gern Pate stehen, denn
sie versorgen mit ersten kreativen Anreizen. Bedenken Sie stets,
dass ein musikalisches Werk oder dessen Text nicht unbedingt
komplex sein muss, um gut zu klingen und viel Freude zu bereiten.

24

Kreativitat
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KENNZEICHENSPIEL

Wenn Sie lhre nachste mit dem Auto-
mobil angetretene Urlaubsreise rund-
um gelungen umrahmen moéchten, sei
Ihnen das Kennzeichenspiel ans Herz
gelegt. Dieser mobile Zeitvertreib, der
vermutlich weltweit bestens unterhalt,
gilt als eines der beliebtesten Spiele fir
unterwegs. Er eignet sich ideal fir Kin-
der, die bereits lesen und eigenstandig
Satze bilden kbénnen.

Die groften und kleinen Teilnehmer ent-
scheiden sich fir ein Autokennzeichen
und formen aus den darauf zu lesenden
Buchstaben moglichst logische Wor-
te, Satze oder kurze Geschichten. Fur
Letztere ist es sinnvoll, mehrere Kenn-
zeichen zu nutzen. Dies versorgt die
Kreativen mit neuem Input in Sachen

Vokabular und Sprachgeschick.

26

Kreativitat

Wahit ein Spieler nun das beispiel-
hafte Kennzeichen ..KI BE 233“ aus

erhilt er oder sie folgende Gestal-

tungsoptionen:

Worter:
Kinder, Kirmes, Kirsche, kichern, be-

kommen, Belag, betteln, Befehl, besser

Satze:

Die Kinder besuchen die Kirmes und
betteln um eine Kirsche mit Belag aus
Schokolade. Der Lehrer mahnte seine
Schiler mit dem Befehl zur Ruhe auf,

doch die Kinder kicherten nur.

Geschichte:

Als die beiden Kinder die Kirmes be-
suchten, wollten sie eine Kirsche es-
sen. Sie konnten sich jedoch nicht ent-
scheiden, welcher Belag der 233 Sorten
ihnen besser gefiel. Schokolade oder
doch lieber Karamell? Sie bettelten so
lange, bis sie beide bekamen. Sie ki-

cherten freudig und bissen in das Obst.

Fiir das ebenfalls frei gewihlte Kenn-
zeichen ,,LAU C 49“ ergeben sich

diese Méglichkeiten:

Worter:
laufen, Laus, Laub, laut, charmant,
cool, Cent, Cellist

Sitze:

Die Laus lauft durch das Laub. Sie ist
dabei nicht laut. Ich finde den Cellisten
ziemlich cool und gebe ihm einen Cent
als Glucksbringer.

Geschichte:

Das Laub fallt auf das Instrument des
Cellisten. Dieser wird nicht laut, er
bleibt charmant. Er hat 49 Cents ver-
dient und lauft zum Eisladen, um sich
eine Zitronenkugel zu kaufen. Dann

spielt er ganz cool weiter.

27 —>
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Wissen

Es ist allgemein bekannt, dass Lernen in Verbindung mit SpaR eine duBerst
erfolgsversprechende Kombination darstellt. Dies ist keineswegs verwun-
derlich, denn auch Erwachsene tauchen bevorzugt in Themengebiete ein,
die sie wirklich interessieren. Sind sie von einer Sache begeistert, beschéf-
tigen sie sich erfahrungsgemaR intensiver mit dem entsprechenden Stoff.
Zudem zeigen sie sich konzentrierter, aufnahmefahiger und vor allem mo-
tivierter, selbst groRere Lernhiirden in Kauf zu nehmen.

Dabei verstehen es kindgerecht konzipierte Spiele als leicht zugénglicher
Informationstrager naturgemaR, diese positive Grundhaltung zur Wissens-
erweiterung zu vermitteln. SchlieBlich vereinen sie einen gehobenen Un-
terhaltungsfaktor mit clever aufbereiteten Fakten auf eine gelungene Art
und Weise.
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WER BIN ICH?

Klare Beschreibungen und eine
schnelle Kombinationsgabe fiihren
Kinder ab zehn Jahren beim abwechs-
lungsreichen Spiel ,Wer bin ich?“ zum
Erfolg. Jeder Teilnehmer entscheidet
sich fir eine Person, deren ldentitat
wahrend des Spielverlaufs erraten
werden soll. Berihmtheiten aus der
Unterhaltungsbranche, Politiker, ge-
schichtstrachtige Namen oder religi-
6se Oberhaupter eignen sich hierfir
besonders gut. Wurde eine Person
ausgewahlt, beginnt einer der Spieler
mit dem Erfragen bestimmter Merk-
male, die den oder die Unbekannte
auszeichnen. Beachten Sie hierbei,
dass als Antwortmdglichkeit ledig-
lich ein ,Ja“ oder ein ,Nein“ infrage
kommt. Nach und nach werden reih-
um wichtige Eigenschaften bekannt,
die clever kombiniert schlieRlich zum
Erraten der gesuchten Person fuhren.

Raten Sie zur besseren_ Veran-

schaulichung_einfach mit:

,Bist Du eine beriihmte Person?“ - ,Ja.”
,Bist Du eine Frau?“ — ,Nein.*

,Bist Du ein Mann?“ - Ja.”

,Bist Du ein Musiker?* — ,Ja.”

,Lebst Du noch?“—  Nein."

,Bist Du weltweit bekannt?* — ,Ja.”
,Bist Du ein popularer Sanger?” — ,Ja.”
,Bist Du Michael Jackson?“ — ,Nein.*

,Bist Du nur fur Deine Musik be-
kannt?“ — ,Nein.”

,Bist Du in Amerika geboren?” — ,Ja.”

~Spielst Du eine wichtige Rolle in der
Musikgeschichte?* — ,Ja.”

,Bist Du Elvis Presley? — ,Ja“.

Selbstverstandlich dirfen neben beriihmten oder weniger bekann-
ten Personlichkeiten bei diesem Spiel auch Gegenstiande, Tiere

INFO

oder Berufe erraten werden. Das Spiel ,Wer bin ich?“ dndert sich
dadurch zum ebenso schonen Zeitvertreib ,,Was bin ich?‘“ ab.
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VORSILBENSPIEL

Das Vorsilbenspiel richtet sich an
Sprachakrobaten ab acht Jah-
ren, die Uber einen altersgemalien
Grundwortschatz verfligen. Verlierer
sucht man bei dieser unterhaltsamen

Idee erfreulicherweise vergebens,

denn prinzipiell l1asst sich der Spiel-
verlauf endlos gestalten. Dennoch ist
denkbar, nach einer gewissen Anzahl
an Woéortern, die erfolgreich zusam-
mengesetzt wurden, einen Gewinner

zu kiiren.

Dies gestaltet sich in einem entsprechenden Fall so:

— Legen Sie eine fixe Rundenanzahl und eine Vorsilbe fest — beispielhaft

sollen an dieser Stelle fiinf Runden und die Vorsilbe ,ent-“ sein.

— Nun liegt es an den Teilnehmern, reihum passende Worter zu finden:

entstehen, entgegnen, entschuldigen, entfallen, entlaufen, etc.

— Die Person, die die meisten aufzahlen kann, gewinnt das Spiel.

Jugendliche und Erwachsene frischen ihren Fremdsprachenwort- I
schatz mit dieser Idee nebenbei spielerisch auf.
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WORTKETTE

Die Wortkette orientiert sich an
den Regeln und der empfohlenen
Altersangabe des Vorsilbenspiels,
wobei bei dieser Variante nicht die Sil-
ben, sondern die Wortbedeutung im
Fokus steht. Wird also beispielhaft die
Vokabel ,Urlaubsreise” ausgewahlt,
sollen artverwandte Begriffe wie z. B.
Lurlaubsreif’, ,Urlauber”, ,Reiseleiter”

oder ,Flugreise“ gefunden werden.

Der Spieler mit dem groéften Ideen-
reichtum gewinnt. Das Spiel ist auch im
Wechsel als Wettstreit moglich.
Alternativ ist es wieder denkbar, den
Zeitvertreib ohne finales Erfolgsbestre-
ben zu genielRen. Zudem lassen sich
auf Wunsch vorab bestimmte Themen-
gebiete, etwa ,unsere Tierwelt, ,das
Krankenhaus* oder ,meine letzte Ge-
burtstagsfeier”, festlegen.
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STADT, LAND, FLUSS -
OHNE STIFT UND PAPIER

Einen altbekannten Spielehit auf Rei-
sen stellen die beliebten ,Stadt, Land,
Fluss“ Raterunden dar. Diese fragen
bereits erlerntes Wissen ab und schu-
len gleichzeitig das Konzentrations-
vermogen. Mindestens zwei Teilneh-
mer ab neun Jahren schatzen den
mit Spannung angereicherten Spiel-
verlauf, der mit dem Erstellen unter-
schiedlicher Kategorien beginnt. Je
nach personlichen Interessen kdnnen
diese aus Stadten, Berufen, Musikern,
Tieren, Namen oder schmackhaften
Gerichten bestehen. Im Anschluss
an deren Festlegung folgt der zweite
Schritt, ndmlich das Aufzahlen des Al-
phabets in der korrekten Reihenfolge.
Hierbei spricht ein vorher bestimmter
Spieler lediglich den ersten Buchsta-
ben, das A, laut aus. Die nachfolgen-

den Lettern dirfen nun leise weiterge-

dacht werden, bis der Ausruf ,Stopp*
seitens einer anderen Person ertdnt.
Bleibt der Gedankenkreisel nun etwa
beim ,M* stehen, qilt es, passende
Begriffe zu den vorab erstellten Ka-
tegorien zu finden. In der Stadt-Land-
Fluss-Version, die ohne Stift und Pa-
pier auskommt, sollen diese jedoch
nicht notiert, sondern in einer sinnvol-

len Satzstruktur verarbeitet werden.

Zum Beispiel:

Fur den Buchstaben ,M*“ ware mit der
Auswahl Name, Gericht, Beruf und
Stadt also z. B. Mario, Mozzarella,
Maurer und Mainz moglich. Daraus
lasst sich der folgende Satz bilden:
Mario, der beliebteste Maurer aus
Mainz, isst in seiner Pause am liebs-

ten Mozzarella.

Noch mehr SpaR bereitet dieser Klassiker, wenn Sie hierbei etwas

Landeskunde mit einflieBen

INFO

lassen. So sind passende Begriffe

schneller gefunden, wiahrend der Lernfaktor ansteigt.
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Dieser Zeitvertreib eignet sich auf-
grund seiner Individualisierungsmog-
lichkeiten hervorragend fur alle Al-
tersklassen und GruppengrélRen. Ab

sechs Spielern ist es zudem denkbar,

flexible Teams zu bilden. Dies starkt
den Gruppenzusammenhalt und bie-
tet auch jlingeren Teilnehmern die
Chance auf einen Sieg.

35 —>



SPIELEHITS

SPIELE FUR KIDS SELBST GESTALTEN -
EIN LEITFADEN FUR ELTERN
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Nachdem die vorgestellten Ideen auf Herz und Nieren geprift und flr spie-
lenswert befunden wurden, muss nicht unbedingt wieder Langeweile in das
gewahlte Reiseverkehrsmittel Einzug halten. Wie ware es an dieser Stelle,
wenn Sie nun selbst als Spielemacher in Erscheinung treten? So viel sei vor-
ab verraten: Die Sprosslinge mit eigenen Unterhaltungsideen fiir unterwegs
zu Uberraschen wird mit Sicherheit ein unvergessliches Highlight lhres Ur-
laubs darstellen. Da sich die hierfiir notwendigen Regeln leicht individuell an-
passen lassen, verspricht ein solcher Zeitvertreib kurzweiligen, individuellen

Spielspaly.

Zu Beginn ist eine kurze Checkliste duRerst hilfreich, um eine spielerelevante
Grundstruktur zu erstellen. In diesem Zusammenhang erinnern Sie sich viel-
leicht noch an die sogenannten W-Fragen, die Sie treu wahrend lhrer schuli-
schen Laufbahn begleiteten. Auch in diesem Leitfaden stellt das bestens be-
kannte Septett, das die kurzen Fragesatze >Wer? Wie? Wann? Wie viel?

Wo? Warum? Was?< vereint, einen unverzichtbaren Planungshelfer dar.

Stellen Sie diese am besten in einer Mindmap dar — so verschaffen I
Sie sich einen hervorragenden Uberblick.

'
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Die Beantwortung der Fragen ermdéglicht, direkt auf die potenziellen Teilneh-
mer einzugehen. Sollten im spateren Verlauf weitere Mitspieler hinzustof3en,
kénnen Sie diese im Handumdrehen integrieren. Hierdurch werden Sie eine
konkrete Vorstellung davon erhalten, wohin Sie Ihre Reise als elterlicher Spie-

leentwickler filhren mag.

Stellen Sie sich die folgenden Fragen:

— Wer und wie alt sind die Teilnehmer?

— Wo werden Sie sich befinden? (Im Automobil, im Zug, im Bus oder im

Flugzeug?)

— Welchen Sinn soll das Spiel erflillen? Soll es lediglich unterhalten,

Wissen vermitteln oder die Kreativitat anregen?

— Wie soll gespielt werden? Ist ausreichend Platz zur Verfligung und gibt
es fremde Mitreisende? Bendétigen Sie bestimmte Gegenstande oder

Personen?
— Wie lange soll der Zeitvertreib dauern?

— Werden spezielle Vorkenntnisse vorausgesetzt und missen altersbedingte

Einschrankungen beachtet werden?

— Welche Hobbys bt das Kind / die Kinder in der Freizeit aus? Lassen sich

diese auf eine bestimmte Art und Weise integrieren?
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Uberlegen Sie sodann, welche Spiele lhren Sprésslingen in der Regel Spal
bereiten. Lassen sich deren Konzepte weiter anpassen? Behalten Sie auf je-

den Fall im Hinterkopf, dass Sie das Rad nicht neu erfinden missen.

Im nachsten Schritt sollen die beantworteten W-Fragen naher betrachtet wer-
den. Erkennen Sie bereits eine klare Linie? Wenn |hr siebenjahriges Kind
z. B. sehr gerne liest und sich weniger fir sportliche Tatigkeiten begeistert, ist
es sinnvoll, ein vorrangig buchstabenorientiertes Spiel zu konzipieren. Dabei
ist es jedoch keinesfalls zwingend notwendig, weniger beliebte Freizeitbe-
schaftigungen aullen vor zu lassen, denn mit den richtigen Anreizen laufen
erfahrungsgemal selbst Bewegungsverweigerer zu sportlichen Hoéchstleis-

tungen auf.
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NACHTRAG: URLAUBSZEIT IST GENUSSZEIT

Jede rundum gelungene Reise beginnt bei der durchdachten Vorbereitung
und endet damit, wundervolle Erinnerungen fir das Leben zu schaffen. Die
in den Kapiteln vorgestellten Spielideen sollen Sie dabei unterstiitzen, die
bevorstehenden Fahrtzeiten padagogisch wertvoll und unterhaltsam zu ge-
stalten. Denn ein herzliches Kinderlachen kann auch stressgeplagte Urlaubs-
gemduter nachhaltig entspannen.

Wir wiinschen lhnen eine unvergesslich schone
Reise und gute Erholung!

40

Nachtrag

41



AUTORIN

Die Musikpadagogin Manuela Holmer unterrichtet derzeit an zwei namhaften
Musikinstituten Schilerinnen und Schuler aller Altersklassen. Zudem ist die
staatlich gepriifte Ensembleleiterin flir klassisches Schlagwerk seit ihrer Aus-
bildung zur staatlich gepriften Fremdsprachenkorrespondentin mit Schwer-
punkt Wirtschaftsenglisch und -franzdsisch als freiberufliche Texterin tatig.
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