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famity

Alte spiEIE neu entdeckt! von Mag. Eric Amelin

Reaktionsspiele

Spiele fordern die verschiedensten Fa-
higkeiten und verbessern etwa Reakti-
on und Aufmerksamkeit. Dies gilt nicht
nur in der klassischen Spielkultur, auch
bei vielen Computerspielen hangt der
Erfolg im Spiel meist von guter Re-
aktionsfahigkeit ab. So optimieren
Computerspiele bei den Kindern und
Jugendlichen etwa sehr spezifisch
die Leistungen im Bereich der Auge-
Hand-Koordination. Allerdings kann
die Reiziberflutung innerhalb der
Spieldesigns schnell die Grenzen der
kindlichen Konzentrationsfahigkeit
auch Uberfordern. Trotzdem kénnten
die ,analogen” Konzentrationsspiele
bei den Kindern mit den ,Sensatio-
nen” in Computerspielen sicherlich
kaum mithalten, ware da nicht das ge-
meinsame Spielerlebnis beim Spiel mit
anderen im Hier und Jetzt. Denn das
reale Miteinander, das ganz nebenbei
auch die sozialen Kompetenzen der
Kinder weiterentwickelt, wird in den
virtuellen Spielwelten naturgemap
vernachldssigt, da Begegnungen mit
anderen, meist nur im virtuellen Raum
stattfinden. Im Folgenden also einige
alte ,analoge” Reaktionsspiele, die vor
dem Hintergrund der digitalen Compu-
terwelten duperst einfach wirken, aber
gerade das macht sie ja so liebens-
wert. Reaktionsschnelligkeit ist jeden-
falls hier ein wichtiger Spielantrieb.
Und in Situationen, wo die Konzentra-
tion nachldsst oder die Ausgelassen-
heit in der Spielgruppe nicht mehr zu
bremsen ist, kénnen Reaktionsspiele
die Energie und Aufmerksamkeit wie-
der auf ein gemeinsames Map bringen.

Alles was Fliigel hat fliegt

.Alles was Fliigel hat fliegt!" Zu die-
sem Spruch trommeln die Spieler mit
den gestreckten Zeigefingern auf die
Tischkante des Tisches, um den sich
die Spielrunde versammelt hat. ,.Der
Vogel fliegt, der Luftballon fliegt,
der...!”, ein Spieler ldsst sich beliebi-
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ge Begriffe einfallen, baut sie jeweils in
den Satz ein und hebt nach jedem Be-
griff schnell die Hande. Alle anderen
Spieler miissen ebenfalls ihre Hande
heben, allerdings nur, wenn der Begriff
auch tatsachlich etwas bezeichnet, das
fliegen kann. Bei ,Vogel”, ,Flugzeug”,
«Papierflieger” mussen also alle die
Hande heben, bei ungliltigen Begriffen
wie ,,Stein" oder ,Krokodil* miissen die
Hande natiirlich unten bleiben. Wer hier
falsch reagiert und seine Hande hebt,
muss ein Pfand abgeben, oder er schei-
det aus.

Simon says

Ein dhnliches Spielprinzip liegt dem im
englischsprachigen Raum allseits be-
kannten ,,Simon says" zugrunde. Es wird
ein ,,Simon* bestimmt, der allen ande-
ren Spielern einfache Bewegungen oder
Handlungen wie ,singe”, ,lache”, ,hiipf’
auf einem Bein" ansagt. Die Mitspie-
ler fihren diese Anweisungen nur aus,
wenn die Anweisung vollsténdig in der
Form ,.Simon says, steh auf einem Bein!"
gegeben wird. Wird ,,Simon says" weg-
gelassen, dirfen die Mitspieler die Hand-
lung nicht ausfuhren. Wer nicht aufpasst
und es trotzdem macht, bekommt einen
Punkt oder gibt ein Pfand ab.

Zublinzeln

Fir Zublinzeln braucht man eine unge-
rade Anzahl von Spielern. Das Spiel wird
in einem Sesselkreis gespielt. Die Half-
te der Spieler steht hinter den Sesseln
und bewacht, mit den Handen auf dem
Riicken, den anderen Teil der Spieler, die
auf den Sesseln sitzen. Ein Platz bleibt
frei. Der Spieler der hinter dem freien

Platz steht, versucht einem sitzenden
Spieler vorsichtig zuzublinzeln, ohne
dass dessen ,Wachter” es merkt. Wer
angeblinzelt wird, muss versuchen zu
entkommen und den Platz zu wechseln.
Wird er bei dem Versuch von seinem
Wachter erwischt und berihrt, tauscht
er mit diesem die Rollen. Gelingt ihm
der Platzwechsel, wird er zum neuen
Wachter des Blinzlers, der sich auf den
freien Sessel setzen darf.

Daumenkdnig

Ein schdines Nebenbei-Aufmerksam-
keits-Spiel ist Daumenkdnig. Hier legt
ein vorher ausgewdhlter Spieler, der
sogenannte ,Daumenkdnig”, ein par-
allel zu vielen anderen Tatigkeiten im-
mer mal wieder seinen Daumen unauf-
fallig auf den Tisch. Die Mitspieler ma-
chen dies unauffallig nach, sobald sie
es bemerkt haben. Der Spieler, der es
als Letzter bemerkt, muss eine vorher
vereinbarte Aufgabe erledigen.

Zipp-Zapp

Um Merkfahigkeit und Konzentration
geht es beim Kennenlernspiel ,Zipp-
Zapp". Die Spieler stehen in einem
Kreis und prdgen sich die Vornamen
ihrer linken und rechten Nachbarn ein.
Ein Spieler steht in der Mitte des Krei-
ses. Er zeigt abwechselnd auf einen
der Mitspieler und fordert ihn mit dem
Kommando , Zipp" auf, den Namen des
linken Nachbarn zu sagen. Bei ,,Zapp"
muss der Name des rechten Nachbarn
genannt werden. Bei ,Zippzapp" tau-
schen alle Spieler die Platze. Wer sich
irrt, kommt in die Mitte des Kreises.

Viel Spa3 beim gemeinsamen Spiel!




