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Spiele ohne Sieger fur 2-6 Kinder ab 4 Jahren Art,-Nr.00550i8-3

Inhalt: 1 Spielplan (doppelseitig verwendbar), 6 Kreisel, 60 Symbolkértchen,
10 unbedruckte Kértchen und 1 Spieleanleitung,

I. Die Idee des Spieles

Das Spiel wurde mit der Vorstellung entwickelt, daR es

in erster Linie Spaf3, Freude und Aktivitat vermitteln soll.

Die verschiedenartigen Aufgaben und Téatigkeiten erstrecken
sich auf die Gebiete aus dem motorischen und sprachlichen
Raum, férdern die Vorstellungsgabe und die Phantasie und
vereinen die Mitspieler beim gemeinsamen Erflllen und
Ldsen von Aufgaben.

Wichtig und neu ist bei diesem Spiel, dal? es nicht nur platz-
sondern auch raumorientiert ist, d. h., daf3 die Kinder sich
beim Erflllen der Aufgaben bewegen kénnen und nicht nur
an den Tisch gefesselt sind.

Ein weiteres Anliegen ist das freie Erfinden von Spiel- und
Gestaltungsideen, so daR die ,Kreiselspiele" je nach
Gruppenintention und -Struktur verandert und erweitert
werden kdnnen. Dies ist eine Aufforderung an phantasievolle
und kreative Erzieher und Mitspieler.

Bei diesem Spiel gibt es keine Verlierer und Gewinner, und es
kann so lange gespielt werden, wie Motivation und Ausdauer
vorhanden sind. Es kann also jederzeit abgebrochen und
beendet werden. Wir verzichten deshalb auf Gewinner und
Verlierer, weil das Spiel keinen Wettspielcharakter haben
soll. Es soll lebhaft und ideenreich ablaufen.

Das Spiel hat 2 Spielflachen, wobei einmal bei der einfacheren
Aufgabenstellung und Ubersicht an jiingere Kinder und bei
der 2. Ausfihrung an anspruchsvollere Mitspieler gedacht
wurde. Es kann Partner- und Gruppenspiel sein.



[I. Die Ziele des Spieles

Folgende Beispiele zeigen auf, in welcher Weise die
Lernangebote Erziehungs- und Bildungsziele unterstiitzen:

Feinmotorik entwickelt das Kind durch das Drehen
des Kreisels.

Sprache und Wortschatz werden entwickelt durch das
Benennen der Gegenstande und Begriffe und durch die
sprachliche Verstandigung Uber unterschiedliche Aufgaben.

Gedachtnis: Das Kind erinnert und behélt Namen von
Begriffen und Gegenstanden. Es setzt Erfahrungen in den
sprachlichen und motorischen Bereich um.

Aufgabenverstandnis: Das Kind lernt, Spielregeln zu
erfassen und einzuhalten. Dartiber hinaus kann es im Laufe
der Zeit den in diesem Spiel gegebenen Freiraum
individuell nutzen.

Kreativitdt und Phantasie: Durch die freie Gestaltung
einiger Spielaufgaben (bt das Kind das selbstandige Ent-
wickeln von Ideen und weiteren Spielmoglichkeiten.

Sozialverhalten: Es ist notwendig, daf3 die Kinder sich
Uber die Reihenfolge (alle Kinder nacheinander oder
nach Art der Aufgaben, z. B. ruhige und lebhafte im
Wechsel) bei einem Spieldurchgang einigen. Jedes Kind
muf3 allein entscheiden, ob es seine Aufgabe selbstandig,
mit Hilfe des Partners, der Gruppe oder als Spielleiter
durchfiihren will. Dieses Spiel gibt Teilnehmern
verschiedener Altersstufen die Mdglichkeit, miteinander
zu spielen und damit auf individuelle Fahigkeiten Riicksicht
zu nehmen. Die Kinder kénnen das Spiel selbstandig
durchfuihren, wenn sie vom Erzieher angeleitet wurden.
Das Gruppenbewuf3tsein wird durch das gemeinsame
Durchdenken und Ausfuhren der Aufgaben entwickelt.



1. Das Spiel

1.

» Ausdauer und Konzentration: Die Wartezeiten des
einzelnen Kindes bis zur Erledigung seiner Aufgabe sind
durch aktives Mitdenken und -tun ausgefullt. Durch den
standigen Wechsel der Aufgabenstellung ist das Kind in
der Lage, Uber einen langeren Zeitraum mitzumachen.

und die Spielregeln

Wer kann mitspielen?

Mit diesem Spiel kann man in einer Gruppe bis zu etwa

6 Kindern ab 4 Jahren spielen. In der Einfihrungsphase ist es
wichtig, daf3 der Erzieher Hilfe und Anregung gibt und auf
Spiel- und Variationsmdglichkeiten hinweist. Die Kinder
sollten jedoch baldmdglichst selbstéandig und -tatig spielen.

Womit wird gespielt?

Das Spiel besteht aus einem doppelseitig - nach Schwierig-
keitsgraden — bedruckten Spielplan, 60 Symbolkarten,

10 unbedruckten Kéartchen, 6 Kreiseln und einer Spielanleitung.
(Eine ausfiihrliche Beschreibung der Symbole und ihrer
Bedeutung sowie des Ubrigen Spielmaterials siehe Seite 13.)

Erste Grundspielregel:

Wie wird begonnen? Wie wird gespielt?
Spielbeginn und Durchfiihrung mit dem vereinfachten
Spielplan 1

Zuerst sollen die Kinder unabhéngig von Spielregel und -plan
die Kreisel ausprobieren. Es mul3 damit gerechnet werden,



daR einige Kinder zunéchst noch Schwierigkeiten haben zu
kreiseln. Dies wird sich jedoch verbessern, je ofter die Kinder
wahrend des Spielens kreiseln.

Dann werden die Symbolkarten von beiden Seiten betrachtet
und erlautert. Jedes Kéartchen hat auf der einen Seite eine
Schwarzweif3- und auf der anderen Seite eine mehrfarbige
Abbildung.

Die Schwarzweil3zeichnung zeigt an, zu welcher Symbolgruppe
das Kartchen gehort, z. B. ist die Schnecke das Symbol fiir
die Gruppe ,Tiere".

Diese Zeichnung stimmt genau mit der Zeichnung, in unserem
Beispiel mit der Schnecke, auf dem Spielplan tberein.
Allerdings mit dem Unterschied, dal3 die Schnecke auf dem
Spielplan mehrfarbig gezeichnet ist. Die Kinder haben hier
also immer die Aufgabe, die auf dem Spielplan erkreiselte
bunte Abbildung als Schwarzweil3zeichnung bei den Kartchen
wiederzufinden.

Die mehrfarbige Abbildung zeigt immer einen bestimmten
Gegenstand, Tier usw., der zu der entsprechenden
Symbolgruppe auf der Rickseite des Kartchens gehort;

z. B. schwarzweil3: Schnecke, bunt: Schmetterling. Die
Schwarzweil3seite wird sichtbar nach oben gelegt. Dabei
erkennen die Mitspieler, dal3 es mehrere Karten (je 6 Stiick)
mit den gleichen Symbolen gibt, die jetzt zu Stapeln geordnet
werden (10 Gruppen: Menschen, Tiere, Pflanzen, Wetter,
Nahrung, Kleidung, Fahrzeuge, Werkzeuge, Spielsachen,
Geschicklichkeit). Die Kartchen, auf denen Geschicklichkeits-
Ubungen mit dem Kreisel abgebildet sind, werden bei der
Ersten Grundspielregel nicht benétigt.

Beim Vergleich mit dem Spielplan wird neben der Uberein-
stimmung zwischen den Abbildungen in den Kreisfeldern und
auf den Symbolkarten festgestellt, dal3 zusatzlich Farbfelder
und Kreisfelder mit der Abbildung von Turnern vorhanden sind.



Spielverlauf:

Ein Kind dreht seinen Kreisel auf dem Spielplan. Bleibt

die Spitze des Kreisels auf einem Kreisfeld, z. B. ,Tier" liegen,
nimmt das Kind eine entsprechende Symbolkarte, dreht sie
um, legt sie fiir alle Mitspieler sichtbar auf den Tisch und
erzahlt, was genau auf dem Kartchen zu sehen ist
(Abbildungen benennen). Dabei kann leicht festgestellt
werden, dal3 die abgebildeten Gegenstande, Pflanzen, Tiere
und Menschen manchmal leichter und manchmal schwerer
zu bestimmen sind. Wéhrend sicher jedes Kind auf Anhieb
einen Fisch erkennt, werden vielleicht nicht alle ein
Kéanguruh kennen.

Hierdurch wird den Alters- und Entwicklungsunterschieden
der Kinder Rechnung getragen und eine gute Mischung
zwischen sofortigen und léangerfristigen Erfolgserlebnissen
der Kinder gefunden.

Bleibt der Kreisel aber auf einem Farbfeld oder einer Turn-
abbildung liegen, wird keine Karte genommen, sondern

nur die in der Aufgabenliste, Spalte 1 beschriebene Aufgabe
durchgefiihrt (siehe S. 8). Danach kreiselt das nachste Kind.

Durch diese einfachste Form der Spielmdglichkeit wird es

auch den jungeren Kindern ermdglicht, sehr bald ohne Hilfe

des Erziehers auszukommen und trotzdem abwechslungsreich

zu spielen. Sie missen sich hier nur drei Aufgabenstellungen

merken:

1. Bei allen Symbolen auf3er den Turnern die Abbildung
erklaren.

2. Bei den Turnern die abgebildete Ubung ausfiihren.

3. Bei den Farbflachen das bekannte Spiel ,Ich seh' etwas,
was Du nicht siehst!" spielen.

Sollte ein Kreisel vom Spielplan rollen, hat der Mitspieler in
dieser Runde keine selbstandige Aufgabe durchzufihren.
Symbolkarten, die verwendet wurden, werden unter den Stapel



zu den Ubrigen Karten oder in die Spielschachtel gelegt.

Es wird dadurch vermieden, dal3 die Kinder entgegen den
Zielen des Spieles am Ende beispielsweise, jeder fir sich, die
erhaltenen Kartchen zahlen und dadurch auf den Gedanken
kommen, derjenige sei Sieger, der die meisten Kartchen hat.

Regelerweiterungen:

*Alle  Kinder kreiseln gleichzeitig und entscheiden Uber die
Reihenfolge der zu I6senden Aufgaben.

*Die  Kinder bestimmen, ob die Turniibungen von einem Kind
allein oder von der Gruppe durchgefiihrt werden sollen.

*Spielt  ein Erwachsener mit oder ein Kind, das lesen kann,
so kann auch schon bei dieser Seite 1 des Spielplanes
nach der Aufgabenliste Spalte 1 und Spalte 2, die auf den
Seiten 8 und 9 abgedruckt ist, gespielt werden.
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Aufgabenliste

Spalte 1

Karte umdrehen, benennen und mdoglichen
eigenen Verwandtschaftsgrad zur abgebil-
deten Person erzahlen.

Karte umdrehen und Tier nennen. Tier-
gerdusche nachahmen oder Bewegungen
darstellen.

Karte umdrehen und Pflanzennamen sagen.

Karte umdrehen und Wetter mit Gesten oder
Gerauschen verdeutlichen.

Karte umdrehen und Nahrungsmittel
benennen, einer Mahlzeit oder einem
Gericht zuordnen.

Karte umdrehen und Kleidungssttick
benennen, evtl. einer Jahreszeit zuordnen.

Karte umdrehen und Erkennungsmerkmale
aufzahlen.

Karte umdrehen und benennen, Umgang
mit dem Werkzeug pantomimisch darstellen.

Karte umdrehen und Gegenstand
benennen.

Die in diesem Kreis abgebildete Turniibung
soll durchgefihrt werden.

,lch seh' etwas, was Du nicht siehst!"

Karte umdrehen und die angegebene
Geschicklichkeitsiibung ausfuhren.

Der Spieler nennt seine Adresse.

Beliebige Karte umdrehen, Gegenstand
umschreiben und raten lassen.

Der Spieler gibt eine der vorhandenen
Karten einem Mitspieler zur Verwendung.

Der Spieler nimmt sich eine Karte nach
seiner Wahl.

Gegenstande dieser Farbe werden in
entsprechender Anzahl im Raum gesucht
und so beschrieben, daR alle wissen,
welche gemeint sind.

Spalte 2

Mdogliche Tétigkeiten der abgebildeten
Person beschreiben.

Tiere mit gemeinsamen Merkmalen auf-
zahlen (z. B. lebt im Wasser, hat Fell...)

Standorte der Pflanze benennen.

Siehe Spalte 1. Zusatzlich Wetter dieses
Tages, des Vortages oder der Jahreszeit
benennen.

Weitere Nahrungsmittel zuordnen.

Ein jeweils dazu passendes Kleidungsstiick
mit Begriindung nennen oder holen.

Sagen, wohin man damit fahren will.

Werkzeuge benennen oder holen. Téatig-
keiten nachahmen. Entsprechende Berufe
pantomimisch darstellen, raten lassen.

Eine Spielmdglichkeit bzw. -regel erkléaren.

Der Spieler fuihrt allein oder mit der Gruppe
eine selbsterdachte Turniibung vor.

Llch seh' etwas, was Du nicht siehst!"
oder: ,Das hat die Farbe der Sonne,
des Wassers ..."

Weitere Geschicklichkeitsibungen aus-
denken, Beispiele siche Anhang.

Der Spieler nennt seine Adresse und seinen
Geburtstag, weitere Spielmdglichkeiten
im Anhang.

Ratsel aufgeben.

Einem Mitspieler etwas winschen,
z. B. ,Bleib gesund!"

Der Spieler duR3ert einen Wunsch, z. B.
»Singt ein Lied!" ,Erzahlt eine Geschichte"

Siehe Spalte 1 oder Gegenstande dieser
Farbe werden in entsprechender
Anzahl geholt.



4. Zweite Grundspielregel:
Wie wird begonnen? Wie wird gespielt?

Spielbeginn und Durchfuhrung mit dem erweiterten
Spielplan 2

Spielbeginn wie beim vorherigen Spielplan beschrieben.
Zusatzlich mul3 der erweiterten Aufgabenstellung Rechnung
getragen werden. So kénnten z. B. Geschicklichkeitsiibungen
mit dem Kreisel gelibt, Ratsel-, Mengen- und Farbspiele
vorweggenommen und vertraut gemacht werden.

AulRer den Symbolgruppen des 1. Spielplans enthalt der

2. Plan zusétzlich die Gruppe Geschicklichkeitsiibungen und
folgende Symbole, zu denen es keine Kértchen gibt: Haus,
Fragezeichen, Geschenkpaket, Herz und Farbe mit Mengen-
angaben. lhre Funktion ist der Aufgabenliste Seite 8 zu
entnehmen. Darliber hinaus sind zuséatzliche Anregungen fir
die Symbole ,Haus", ,Fragezeichen" und ,Geschicklichkeit"
bei den Erweiterungen der Spielregeln zu finden (siehe S. 11 f).

Spielverlauf:

Der Spielverlauf sollte sich nun nicht mehr auf das einfache
Benennen der Abbildungen beschrénken, sondern von Anfang
an mit der Aufgabenliste Spalte 1 oder Spalte 2 gestaltet
werden. Spalte 2 enthalt gegeniiber den Aufgaben in
Spalte 1 noch einmal eine Steigerung in der Schwierigkeit
der Aufgaben.

Hierdurch und mit den zusatzlichen 6 Symbolen werden
die gesamten abwechslungsreichen Spielmoglichkeiten mit
groReren Schwierigkeitsgraden als bei der Spielregel zu
Plan 1 erfaf3t.

Selbstverstandlich kdnnen auch hier die jingeren Kinder
mitspielen, jedoch ist aufgrund der vielen verschiedenen
Aufgabenstellungen, die zum Teil nur durch Lesen aus der
Aufgabenliste entnommen werden kdnnen, die Mithilfe des
Erziehers oder eines Schulkindes langere Zeit erforderlich.



Regelerweiterungen:

Als Variationsméglichkeiten kommen zunéchst einmal auch
diejenigen der Ersten Grundspielregel in Frage. Weiterhin

ist denkbar: Die Kinder Uberlegen sich neue Aufgaben zu den
einzelnen Feldern des Spielplanes unabhangig von der
Spielregel und evtl. ohne Verwendung der Symbolkarten

und setzen Hindernisse auf den Spielplan (z. B. Klétze,
Kndpfe, Muggelsteine), die den Weg des Kreisels beeinflussen.

. Wer hat gewonnen?

Einen Gewinner und Verlierer gibt es bei allen Spiel-
variationen nicht. Das Spiel kann jederzeit beendet oder mit
einer veranderten Gruppe weitergespielt werden.

Welche Funkiion hat der Spielleiter?

Hilfe und Anregungen des Erwachsenen sind im Anfangs-
stadium des Spiels unerlaflich. Abgesehen vom Erklaren der
Spielregel und den technischen Voribungen sollte die ganze
Breite der spielgestalterischen Mdglichkeiten ausgeschopft
werden, die den Kindern Denkanstt3e geben und ein
Handlungsfeld verschaffen sollen. Wichtig ist jedoch, dafd

die Kinder lernen, moglichst ohne den Erwachsenen
auszukommen, die gebotenen Mdglichkeiten zu erfassen und
zu nutzen und daf3 sie darlber hinaus eigene Ideen und
Spielfreude entwickeln und miteinander entscheiden

und kooperieren lernen.

. Wie kdnnen die Spielregeln erweitert
werden? z

Anregungen zum Symbol ‘s
* Der Spieler fordert einen Mitspieler auf 2, 3, 4 oder mehr
Karten in eine Reihe zu legen, die er sich einpragt



und aus dem Gedachtnis aufzahlt. Wiederholung durch
den Partner bzw. die Mitspieler.

* Der Spieler nimmt sich 2 bis 3 Karten und erzahlt eine
Geschichte zu den Gegensténden auf den Karten.

 Der Spieler beginnt eine Geschichte zu erzahlen, die von
den Mitspielern fortgesetzt wird.

 Der Spieler geht hinaus. Die Mitspieler verabreden eine
Tatigkeit oder ein Kreisspiel, das sie pantomimisch
darstellen und vom 1. Spieler erraten lassen.

» Der Spieler bestimmt selber, welche der angegebenen
Méglichkeiten gespielt werden soll, oder er schlagt
neue vor.

A

Anregungen zum Symbol WG

* Der Spieler beschreibt das Haus, in dem er wohnt.

 Der Spieler benennt die Stral3en, durch die er von seinem
Haus zu einem anderen Ort geht, z. B. zum Kindergarten,
zum Kaufmann, zur Schule usw.

 Der Spieler nennt die Stral3e, in der sein Freund wohnt.

 Der Spieler versucht, die Adressen (Straldennamen) von
moglichst vielen Mitspielern zu nennen.

Anregungen zum Symbol +

e Einen Becher mit Wasser tragen.

» Wasser aus einem Becher in den anderen umfiillen.

e Einen Loffel mit einer Murmel tragen.

o Loffel mit einer Murmel von Hand zu Hand geben.

e Murmel von einem Loffel auf den anderen geben.

e Mit Loffel und Murmel in der Hand Uber Becher steigen.

Die unbedruckten Kartchen

Auf diese 10 Kartchen kénnen Erzieher und Kinder
Abbildungen nach eigenem Wunsch zeichnen; z. B. solche,
die sie fir besonders wichtig oder interessant halten.



IV. Beschreibung des gesamten Spielmaterials
Zum Spiel gehdren:

1. Ein groRer beidseitig bedruckter Spielplan

Auf der einfacheren Seite sind folgende Symbole
abgedruckt:

Menschen, Nahrungsmittel, Kleidung, Wetter, Werkzeuge,
Tiere, Pflanzen, Spielsachen, Fahrzeuge, Turnibungen.
Auf der zweiten Spielplanseite sind zusatzlich zu den
vorhergenannten noch folgende Symbole abgedruckt:
Geschicklichkeitstibungen, Haus, Fragezeichen, Herz,
Geschenkpaket und Farbe mit Mengenangaben.

2. 60 Symbolkarten

Menschen: Baby, kleines Kind, Schulkind, Jugendlicher,
Erwachsener, alter Mann.

Tiere: Schmetterling, Fisch, Vogel, Schlange, Kanguruh,
Wildschwein.

Pflanzen: Sonnenblume, Apfelbaum, Gras, Blumenkohl,
Hafer, Himbeerstrauch.

Wetter: Sonnenschein, Regen, Gewitter, Schnee, Nebel.
Sturm.

Nahrungsmittel: Brot, Wurst, Apfel, Kase, Kuchen, Fleisch,

Kleidung: Hose, Jacke, Mantel, Mutze, Schuhe.
Badeanzug.

Fahrzeuge: Dreirad, Roller, Fahrrad, Motorrad, Pkw, Lkw.

Werkzeuge: Zange, Schraubenzieher, Sage, Schrauben-
schlussel, Schere, Wasserwaage.



Spielsachen: Ball, Baukl6tze, Puppe, Puzzle, Bilderbuch,
Sandférmchen.

Geschicklichkeitsspiele: Einen Kreisel auf der Hand tanzen
lassen; mit beiden Handen zugleich kreiseln; Kreisel
zwischen den Fingern tragen; um den tanzenden Kreisel
hipfen; Papier unter dem laufenden Kreisel wegziehen;
versuchen, einen auf dem Kopf stehenden Kreisel

zu drehen.

3. 10 unbedruckte Kartchen zum eigenen Ausgestalten.

4. 6 Kreisel.

5. Eine ausfihrliche Spielanleitung.

Als Erweiterungsmadglichkeiten des Spielmaterials Kndpfe,
Klétze oder Muggelsteine fur Hindernisse.

Fir weitere Geschicklichkeitsibungen Becher, Wasser,
Loffel, Murmeln usw.
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