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Liebe Spielbegeisterte

Es freut uns, Euch auch in dieser Ausgabe
eine Flle von interessanten Beitragen pra-
sentieren zu dirfen. Dies auch Dank zahl-
reichen Gastautoren und -autorinnen, die
uns mit interessanten Artikeln erfreuten.

Im Schwerpunkt dieser Ausgabe — Spielen
als Coaching-Methode — wird aufgezeigt,
wie das Spiel in verschiedensten Coaching-
Situationen als interessantes Hilfsmittel
eingesetzt werden kann. Ein weiterer be-
merkenswerter und weiter gehender Aspekt
des Schwerpunktthemas wird aus der Sicht
des TheaterSpiels geschildert.

Fur unsere franzdsisch sprechenden Lese-
rinnen und Leser eréffnen wir eine kleine
Serie: die vollumfingliche Ubersetzung des
Kartenspiels »Rambo Samba.

Das Hintergrundthema befasst sich mit dem
Begriff »Gamification«. Lernen durchs

Spiel mittels computergestiitzen Program-
men halt immer mehr Einzug in der Wirt-
schaftswelt — eine spielerische Ergdnzung
mit der Technologie von heute. Hier geht es
uns vor allem auch darum aufzuzeigen, dass
entsprechende klug konzipierte Computer-
programme die grosse Welt des Spiels
durchaus sinnvoll ergénzen kénnen.

Fir alle, die Seifenblasen lieben: schaut
nicht nur hin, macht sie gleich selbst: un-
sere Rubrik »Tools« befasst sich mit die-
sem Thema.

Andrea Riesen & Louis Blattmann

e,
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Spielpadagogisches Intensivseminar SPS 27

lle Jahre wieder... Vom
November 2013 bis Januar
2014 fand das 27. Spielpa-

dagogische Intensivseminar an der
Spielakademie in Brienz statt. Es

v.l. Theresa, Sandra, Verena, Suzie, Hans, Heidi, Raphaela und Martina

»Dixit«

Hand aufs Herz: wer ist beim Spielen im
Quartett oder sogar mit den Gliicks- Sieben
nicht schon ins Sagaland abgetaucht und
dabei richtig in die Hiihnerkacke getreten,
ass mit Kaiser Nero schon Kakerlaken-
suppe, begegnete dem Vampir der den Goo-
fie dem Fruchtsalat vorzog, kdmpfte mit
den Helden von Andor gegen die Festung
Carcassonne und hat dabei mehrere Schiff-
chen versenkt, ging als Kreuzritter und De-
tektiv auf Schatzsuche, beteiligte sich an
der Léwenjagd und Uberraschte Nachts im
Wald die Bdse Sieben beim Schlangenhéu-
ten und flog schlussendlich im Blindflug
nach Marienbad. Dabei war man noch ein
Gliickspilz und endete nicht als Chiingel
auf dem Scheiterhaufen.

Nun zu den wahren Erlebnissen von R.N.
und V.B.:

Zur néchtlichen Stund begaben sich zwei
junge Seelen frohen Gemdts auf eine Wan-
derung. Schon bald bemerkten sie das See-
ungeheuer auf dem Brienzersee und ent-

war eine intensive Zeit, die die aus-
schliesslich weiblichen Teilnehme-
rinnen erlebten. Auch in dieser
Ausgabe stellen sich die Teilneh-
menden selbst vor.

schlossen sich fiir den Weg ins Landesin-
nere. Dort wurden sie von einer grossen
Raubkatze (berrascht, von einem tollwiti-
gen Ungeheuer angegriffen und von einem
Teufel verjagt. Zu Fuss entkamen sie einer
Lawine und fanden Spuren im Schnee von
Wolf und Hex. Die nun zwei kleinen Seelen
suchten schnell Schutz im Sternen bei
Hans. Bei Tage besehen waren‘s doch nur
Blasshuhn, Biissi, Gdms und Steinbock. Al-
lerdings bleiben die Spuren von Wolf und
Hex bis heute unerklart.

Raphaela Niklaus, Pflegefachfrau FH und
Spielpadagogin, Melchnau, BE und

Verena Brumann, Mittagstischbetreuerin
und Spielpadagogin, Unterlunkhofen, AG

»Spielvirus«

Ich war sehr jung, als ich vom Spielvirus
angesteckt wurde. Meiner Familie sei
Dank. Jeden Sonntagabend nach dem
Abendessen haben wir gespielt. Auch als
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ich selber Kinder bekam, habe ich diese
wertvolle Tradition weitergefiihrt. Nach-
dem ich meinen ersten Kurs, »Das Spiel als
Coaching Methode«, an der ASK besucht
hatte, ist das Spielfieber in mir wieder aus-
gebrochen. Ich habe angefangen, die Spiel-
methoden nicht nur bei mir zu Hause einzu-
setzen, sondern auch in meinen Kursen,
was sehr gut ankam. Zwei Jahre spater habe
ich mich entschieden, das Spielpadagogi-
sche Seminar zu besuchen. Diese lehrreiche
und wertvolle Zeit in Brienz wirde ich
nicht eintauschen gegen alle Spiele in der
Welt. Mein Wunsch ist, alle, die mit mir in
Kontakt kommen, auch mit dem Spielvirus
anzustecken!

Theresa Butler, Koch und Konditorin,
Kommunikationstrainerin und
Spielpadagogin, Steg, ZH

»Eine Auszeit«

Zeit, meine personliche Ideenkiste wieder
einmal aufzufiillen. Zeit, mir neue Kompe-
tenzen anzueignen und vorhandene zu er-
weitern. Deshalb SPS 27. Nun ist diese Zeit
vorbei. Mein Ziel erreicht. Ich kehre zuriick
in meinen Alltag und kann es kaum erwar-
ten, das neu Gewonnene in meine Teams
und verschiedenen Gruppen zu tragen. Aus-
zuprobieren. Voll mit neuem Werkzeug um
die mir so wichtige Philosophie in meiner
Arbeit umzusetzen: Zutrauen, zumuten,
Menschen befahigen — und der Rest ist
Gnade.

Suzie Badenhorst, Sozialdiakonin, Kate-
chetin und Spielpadagogin, Unterageri, ZG

»Spielstundenc

Nach meiner Ausbildung und einigen Jah-
ren Berufserfahrung wollte ich ergénzend
etwas Neues dazulernen. So machte ich
mich auf die Suche nach dem Etwas... und
fand es. Viele Spielstunden spater finde ich
mich jetzt mit einem umfangreichen und

weiten Schatz an Mdglichkeiten im Bereich
Spiel und Entwicklung wieder und freue
mich darauf, als Spielp&dagogin kiinftig an-
deren Menschen in Kursen und an Anléssen
kleine und grosse Schatze weitergeben zu
konnen.

Heidi Schupfer, Sozialpddagogin und
Spielpadagogin, Unterégeri, ZG

»Quarto-Virus«

Ich habe mich in Brienz mit dem »Quarto-
Virus« angesteckt. Das schone Holzspiel
wartet nun zuhause auf mich. Sobald Be-
such bei mir auftaucht, wird es sofort be-
spielt. Gerne werde ich weiterhin Spiele ab-
&ndern und so Brett- und Kartenspiele ganz
meinem schulischen Thema anpassen.

Ich freue mich aber auch darauf, die neu
entdeckten Spiele in meinen Unterricht ein-
fliessen zu lassen. Im Friihling ist eine
Reise nach Carcassonne geplant. Dort
spiele ich dann mit meinem Freund Carcas-
sonne und tauche flr einen kurzen Augen-
blick nochmals komplett in die magische
Spielwelt ein.

Sandra Kisseleff, Primarlehrerin und
Spielpadagogin, Eglisau, ZH

»Hei gu, hei gu, hei gu— grad etz...«

Dies war wahrend den ersten Wochen in
Brienz mein héaufigster Gedanke. Von
Heimweh geplagt sass ich da und wartete
auf den Freitagmittag.

Muittlerweile haben sich eher Gedanken wie
»Shovelboard«, »Diabolo« und »Legenden
von Andor« in meinem Kopf eingenistet
und ich freue mich bereits darauf, viele der
gelernten und erlebten Spiele meinen Schii-
lern im Glarnerland, meinen zukinftigen
Arbeitgebern in Weiterbildungen und mei-
nen Freunden zu zeigen.

Martina Schuler, Primarlehrerin und

Spielpédagogin, EIm und Malans
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Hauptversammlung SDSK 2014

ie jedes Jahr trafen sich die Ver-
Weinsmitglieder des Verbandes zur

HV in Brienz. Vor der eigentli-
chen Versammlung durften die Anwesen-
den ein Referat von Susanne Stdcklin Meier
zum Thema »Vom Sinn des Spielens« (in
der Phase des Kindes vom Baby bis ca. 9
Jahre) geniessen.

Danach ging es weiter mit der Hauptver-
sammlung. Das Protokoll wurde den Mit-
gliedern zugestellt. Die diesjahrige HV war
gepragt von personellen Verdnderungen
und der Frage in welche Richtung soll sich
der Verband entwickeln. Neben der Ver-
sammlung ist die HV in Brienz immer eine
gute Gelegenheit sich zu treffen, sich aus-
zutauschen, das Neuste aus der Spielwelt zu
erfahren und mit Gleichgesinnten Lieb-
lingsspiele kennenzulernen.

Mit dem Datum der
diesjahrigen HV tritt
unser Prasident Paul
Kobler aus Alters-
grinden von seinem
Amt zuriick. Uber die
Nachfolge wird in der
ersten  \Vorstandssit-
zung entschieden, da
die Préasidentennach-
folge zum Zeitpunkt
der HV noch nicht ge-
klart war.

Am Sonntag war der
Spielerfinder Matthias
Etter zu Gast und hat
seine »cuboro« Palette
vorgestellt. Besonders
gefallen  hat das
= | jlingste cuboro Pro-
dukt, das Gesell-
schaftsspiel ~ »tricky
ways«. Dank der geni-
alen Spielidee des
cuboro-Fans Johannes Guischard kam erst-
mals ein cuboro-Brettspiel fir Gross und
Klein auf den Markt. Beim »cuboro tricky
ways« geht es darum immer neue und lan-
gere Wege zu diversen Zielfeldern zu fin-
den. Je l&nger der Weg, desto wertvoller ist
er. cuboro, das geniale Kugelbahnsystem,
wird zum unterhaltsamen (Brett-)Spiel flr
die ganze Familie.

Mit der einfachen Spielversion, bei der
Bahnen in Rinnen an der Oberflache ver-
laufen, kénnen bereits Kinder ab 6 Jahren
durch geschicktes Kombinieren viele
Punkte sammeln! Die Vollversion mit zu-
sétzlichem Einbezug der Tunnelfunktionen,
fordert selbst hartgesottene Knoblerlnnen
und Strateglnnen heraus!

Auf Wiedersehen und Wiederspielen am

21. Mérz 2015.
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Quo Vadis SDSK — der Dachverband im Aufbruch

nlasslich der Vorstandssit-
zung des SDSK vor der
diesjahrigen Hauptver-

sammlung in Brienz wurde aus
dem Kcreis der Vorstandsmitglieder
die Uberzeugung laut, dass die Zeit
reif sei, die Aktivitaten des Verban-
des zu Uberdenken und eine Neu-
orientierung anzustreben. (Ib)

Positive Reaktionen der Mitglieder

Die Reaktionen der Verbandsmitglieder auf
die ldee des Vorstandes, eine Neuausrich-
tung anzustreben, haben dann an der Haupt-
versammlung des SDSK deutliche Signale
gesetzt. Das Hauptanliegen des SDSK, ge-
meinsam die Verbreitung des Kulturguts
Spiel aktiv vorantreiben, scheint nach wie
vor ein weit verbreiteter Wunsch zu sein.

Aufbruchsstimmung

Nun hat der Vorstand keine Zeit verloren
und die positive Aufbruchsstimmung fur
erste  Vorwartsschritte genutzt. Dazu
wiinscht sich der Vorstand eine mdglichst

breite, kommunikativ ungehemmte und of-
fene Unterstiitzung durch die SDSK-
Mitglieder.

Erhebung mit Fragebogen

Mittels eines Fragebogens, der an alle Ver-
bandsmitglieder versandt wurde, ist ein ers-
ter Schritt getan:

- Aktualisierung der personlichen Daten
und Kontakte der VVerbandsmitglieder.

- Informationen Uber die aktuellen Té&-
tigkeiten und Spielaktivitaten der Ver-
bandsmitglieder.

- Interessen, Bedirfnisse, Erwartungen
und Ziele, die die Mitglieder an ihren
Verband haben.

Schwerpunkte

Nach einer ersten Auswertung der bis anhin
eingegangenen Fragebogen, haben sich fol-
gende Schwerpunkte herauskristallisiert:

- Vernetzung der Mitglieder
- Auftritt & Bekanntheit des SDSK

- Mittelbeschaffung

- Aus- & Weiterbildung
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Und so geht’s weiter

Anlasslich einer im Herbst 2014 statt fin-
denden Klausurtagung des Vorstands des
SDSK werden die Schwerpunktthemen auf-
gegriffen. Ziel der Tagung ist es, die
Schwerpunktthemen zu  konkretisieren
bzw. erste Massnahmen einzuleiten.

Der Vorstand des SDSK wird die Mitglie-
derinnen und Mitglieder auf dem Laufen-
den halten. Newsletters des SDSK werden
Uber die Entwicklungen informieren. £

QUS VAdiS?

Kurznews

Veni - Vidi — Ludi

n unserer letzten Ausgaben informier-
ten wir (ber die geplanten Ausstellun-
gen im Zusammenhang mit einem Pro-
jekt Uber die Bedeutung des Spiels in der
Antike. Inzwischen sind die Ausstellungen

organisiert — sie sind fiir ein breites Publi-
kum ausgelegt und durchaus sehenswert:

Mehr Informationen zu den einzelnen Aus-
stellungsorten und Details zu den gezeigten
Inhalten siehe »page frangaise« auf Seite 32
in dieser Ausgabe. (Ib)

HV die beiden bereit erklart, das Prasidium
gemeinsam zu Ubernehmen (Co-Prési-
dium). Das Sekretariat wird bis zur nachs-
ten HV 2015 weiterhin durch Paul Kobler
gefiihrt. (Ib)

Vorstand SDSK im Wandel

nlasslich der letzten HV wurden
AHeidi Schijpfer und Suzie Baden-

horst neu in den Vorstand des
Dachverbands gewahlt. Da nach der HV
das Prasidium vakant war (vergl. Berichter-
stattung Gber die HV) haben sich anlasslich
der ersten Sitzung des Vorstands nach der

Sonderausstellung Kinderspiel

n der Ausstellung Kinderspiel, die bis

zum 15. Februar 2015 dauert, zeigt das

Raétische Museum seine umfangreiche
Sammlung an Spielsachen aus dem 19. und
20. Jahrhundert. Sie erz&hlt von den Anfan-
gen der Spielzeugindustrie, deren Erzeug-
nisse sich zuerst nur eine Minderheit leisten
konnte. Aber auch davon, wie sich alle an-
deren mit selbstgemachten Spielobjekten
behalfen. So reflektieren Spielsachen im-
mer auch ein Stiick Sozial- und Wirt-
schaftsgeschichte, sowie Werte und Bilder
ihrer Zeit. (ar)

Offnungszeiten Museum:

Montag geschlossen
Dienstag—Sonntag 10:00-17:00

Hofstrasse 1, 7000 Chur,
Tel. +41 81 257 48 40




INSERAT

MICH KANN MAN
ABONNIEREN!

Je mehr Leser ich habe, desto
besser geht es mir!

Padagogen, Lehrer und Lehrerinnen, Animatoren,
Trainer, Coaches und alle anderen Spielinteres-
sierten konnen das Spielinfo abonnieren, auch
ohne Mitglied des Schweizerischen Dachverbandes
fur Spiel und Kommunikation zu sein.

Gegen einen kleinen Jahresbeitrag von CHF 14.-
wird das Spielinfo 2 x pro Jahr zugestellt.

Interessierte konnen sich beim Aboservice des
Spielinfo unter Angabe von Name, Vorname und
exakter Postadresse melden: spielinfo@sdsk.ch
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Eine Spielkiste geht auf Reisen — nach Afrika

Auf nach Uganda
Text: SUZIE BADENHORST

it einer Spielkiste fiir ein Waisen-
haus in Uganda fuhr ich nach der
letzten Hauptversammlung des
SDSK von Brienz nach Hause. Dann trans-
portierte ich ebendiese Kiste in dieses mir
noch unbekannte Land. Dort angekommen,
wurde mir mitgeteilt, dass das Waisen-
hausprojekt total im Umbruch sei und ich
die Kiste erst im Juli anldsslich meiner

Fotos: Dirk Schneider

zweiten Afrika-Reise einfiihren und dort
lassen konne. Da stand sie nun also, diese
Kiste.

Etwas mulmig war mir schon

»Es ist doch schade, wenn die jetzt hier ein-
fach steht!« wurde mir gesagt. Und: »Pack
sie doch einfach und geh ins Dorf spielen!«
Etwas mulmig war mir schon. Ich hatte ja
keine Ahnung, wie die Kinder im Dorf rea-
gieren wiirden. Wie wiirden sie mit den Ge-
raten umgehen? Waren sie auf einmal so
fasziniert, dass sie der Versuchung nicht
widerstehen kénnten, etwas davon mit nach
Hause zu nehmen? Zum Gliick hatte ich ei-
nen Raum zur Verfligung. Dort konnte ich
die Kiste deponieren und jeweils nur die
Dinge rausgeben, die ich gerade flr richtig
hielt.
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Fotos: Dirk Schneider

Es gibt Dinge, die sind auf
der ganzen Welt gleich

So stellte ich mich also hin. Mitten auf den
Dorfplatz von Chopalwor. Schnell war ich
von rund 50 neugierigen Kindern und Er-
wachsenen umringt. Rasch stellte ich fest:
Es gibt Dinge, die sind auf der ganzen Welt
gleich! Strahlende Augen, vor lauter Kon-
zentration rausgestreckte Zungen. Anderes
ist anders als bei uns. Die Kinder scheinen
frih gelernt zu haben, dass es sich kaum
lohnt, ein Geschrei zu machen. Dass es sich
kaum lohnt, sich fiir etwas einzusetzen. Der
Erfolg bleibt wohl oft aus. Es war unglaub-
lich zu sehen, was im Verlauf dieses Nach-
mittags geschah. Gesichter, die sich 6ffnen.
Menschen, die wieder einmal die Erfahrung
machen, dass es sich lohnt, dranzubleiben,
nicht locker zu lassen. Dass sie was konnen.
Etwas, was anfangs unmdglich und ma-
gisch erschien. Besonders beeindruckte
mich die Aussage eines Vaters, der fleissig
mitgespielt und den ganzen Nachmittag be-
obachtet hatte, was so geschieht: »They’ve
learnt a lot this afternoon. First of all,
they’ve learnt to trust themselves.« — »Sie
haben viel gelernt heute Nachmittag. Vor
allem haben sie gelernt, sich selbst zu ver-
trauen.« Ich glaube, besser kann man nicht
durchschauen, was Spielen bewirken kann.

Ich habe viel gelernt

Aber auch ich habe gelernt: Vielleicht
kénnten wir »Westler« mit Spiel mehr tun,
als mit unzéhligen anderen so gut gemein-
ten Einsdtzen? Weil beim Spielen kein
Machtgefalle entsteht. Weil es eigene Res-
sourcen wecken kann. Und nicht zuletzt,
weil es einfach Freude macht! £

Suzie Badenhorst

Suzie Badenhorst ist Sozialdiakonin, Kate-
chetin sowie Spielp&dagogin (SPS 27) und

lebt in Unterageri (ZG).
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Spiel des Jahres 2014

Ubersicht Gewinner Spiele des Jahres 2014

Spiel Kinderspiel Kennerspiel

des Jahres des Jahres des Jahres
o Camel Up Geister, Geister, Schatz- | Istanbul
€ | Ab8Jahren suchmeister! Ab 10 Jahren
s Einstieg: ++ Ab 7 Jahren Einstieg: +++
8 2-8 Spieler Einstieg: +++ 2-5 Spieler

ca. 30 Min. 2-4 Spieler, ca. 30 Min. | ca. 60 Min.

1. Splendor (ab 10 1. Richard Ritter- 1. Concordia (ab 12
2 J./ Einstieg: +/ 2- schlag (ab 5 J./ J. | Einstieg: +++ /
@ 4 Spieler / ca. 30 Einstieg: ++/2-4 2-5 Spieler, ca. 90
< Min.) Spieler, ca. 10 Min.)
5 2. Concept(ab10J. Min.) 2. Rokoko (ab 12 J.
= [ Einstieg: ++/4- | 2. Flizz & Miez (ab | Einstieg: ++++ /
S 12 Spieler / ca. 40 6 J. / Einstieg: ++/ 2-5 Spieler / ca.
§ Min.) 2-4 Spieler / ca. 15 120 Min.)

Min.)
o Voll Schaf, SOS Titanic | Welches Tier bin ich? | Guildhall,  Amerigo,
2 (siehe auch Spielbespre- | Game over, Grusel- | Russian Railroads,
g chung in dieser Aus- | runde zur  Geister- | Blood Bound
S gabe), Love Letter, Po- | stunde, Speed Cups,
% tato Man, Sanssouci Zieh Leine Flynn! Oh
s Schreck, der Speck
uEJ fliegt weg! Feuerdra-
chen

Einstieg: schnell erfasst Ubliche Anforderung

anspruchsvoll besonders anspruchsvoll

SDSK-Events »Testspiel des Jahres«

n Krattigen und Appenzell fanden in Anstett aus Appenzell sei an dieser Stelle
diesem Sommer mit Unterstiitzung des herzlich gedankt. (Ib)
SDSK erfolgreiche Events »Testspiel

des Jahres« statt.

Uber 50 Spielbegeisterte fanden sich insge-
samt zusammen, um die nominierten und
inzwischen auch pramierten Spiele zu spie-
len. Den Initiantinnen dieser Events,
Evelyne Liechti aus Krattigen und Simona

Auch im Jahr 2015 werden wiede-
rum Events geplant. Gesucht sind
weitere Spielerinnen und Spieler, die
in ihrer Region einen Event zum

Spiel des Jahres durchfiihren méch-
ten. Kontakt: info@sdsk.ch.
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Leitartikel: Coaching — ein paar Grundlagen

oaching hat die erfolgreiche Bewal-

tigung von Aufgaben und Heraus-

forderungen, die Erweiterung des
Handlungsspektrums und die personliche
Reflexion zum Ziel. (Quelle: Bso Berufs-
verband flir Coaching, Supervision und Or-
ganisationsberatung). Der Begriff
Coaching stammt aus
dem Englischen, to

dann Rollen und Auftragsklarungen sein,
die Definition von Handlungsspielrdumen
und diese zu gestalten.

Im selbstgewéhlten Coaching geht es stark
darum die gewdhlte Thematik selbstdndig
zu verandern. In sich nach Losungen su-
chen und diese umsetzten. Hier kann auch
am  besten
die  Unter-

coach = trainieren, be- | M selbstgewdhlten Coaching geht — scheidung

treuen. Die Bezeich-

nung Coaching ist nicht €S darum die gewéhlte Thematik tung

zur Bera-

geschatzt und wird viel- T y .
faltig eingesetzt, selbstandig zu verandern. g"ean‘f“t e
ich eine Be-

Coaching richtet sich an

Einzelpersonen, Gruppen oder Teams. Sie
werden als »Coachee« bezeichnet. Bekannt
ist Coaching besonders aus dem Sport, wie
auch aus dem Arbeits- und Managementbe-
reich, vermehrt auch aus dem Gesundheits-
bereich.

Coaching wird aufgaben-, personen- oder
prozessorientiert gestaltet. Es geht immer
darum die Coachees zu befahigen eine be-
stimmte Aufgabe bewdltigen zu konnen.
Die Aufgaben konnen selbstgewahlt oder
von einem Auftraggeber bestimmt sein. So
kann ein Unternehmen seine Mitarbeiten-
den / ein Team ins Coaching schicken um
ihre Leistungen zu verbessern oder um sie
auf eine Verdnderung im Unternehmen aus-
zurichten. Entscheidende Inhalte werden

ratung besuche, konsultiere ich eine Fach-
person, von derer Wissen, Erfahrung und
Tatigkeit ich profitieren will. Ich erhalte
Tipps und Handlungsansétze, die ich priife
und wenn fir stimmig empfunden, Gber-
nehmen kann. Im Coaching werden mehr
von innen heraus gemeinsam L&sungen
entwickelt. Es wird Raum geschaffen
Neues auszuprobieren. Dieses Neue ent-
steht aus der Gruppe oder der Person im
Coaching.

Die Methoden, welche im Coaching zum
Einsatz kommen, sind dusserst vielseitig.
Wir konnten drei Autoren gewinnen, die
aus ihrem Berufsalltag einen Bezug zum
Spiel herstellen.

Viel Vergnigen bei der Lektire. (ar) £

|
Ich kann EUER »Le-

benscoaching« ohne

Eure Urinprobe nicht
beginnen! Geht ins Bad
und fullt den Becher.

9007 5l pidey WBWAto] W odsBog WeppUewan Y

VoilA. DEN SCHULDEN WIR
VORSICHT... Er IST DIR NOCH - ES WAR

RANDVOLL. SCHON SCHWER
GENUG, DEN ERSTEN

~Wo ist der | ZU FULLEN.
zweite Becher?|
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Spielen im Coaching bringt Mehrwert

Text: YVONNE BRUTSCH

piel und Coaching lassen sich
Svielféltig miteinander verbin-

den. Der geschitzte Rahmen
des Coachings gibt die Mdglichkeit
zu experimentieren — in Gedanken,
im Gesprach oder in Rollenspielen.
Indem Coachees ausprobieren, in
eine andere Haut schlipfen, mit ih-
rer Haltung spielen, erfahren sie,
wie sich eine Veradnderung auf sie
und ihr Umfeld auswirken kénnte.
Eine spielerische Haltung 6ffnet
den Raum fir neue Erfahrungen
und far neue Verhaltensweisen.
Ohne Erfolgsdruck, offen und neu-
gierig Neues zu erproben, macht
den Coachees meistens Freude.

"\

Spielerische Werkzeuge

Werkzeuge, die &hnlich wie Spiele aufge-
baut sind, erzeugen sehr rasch eine lockere
Stimmung — es wird gelacht und gewitzelt.
In der Teamentwicklung, wenn sich ein
Team besser kennenlernen mdchte, setze
ich gerne »Personality Poker« ein. Das
Spiel besteht aus 230 verschiedenen Kar-
ten, auf denen Eigenschaftsworter stehen
wie »beharrlich«, »einfallsreich«, »gefiihls-
betont«, »unternehmungslustig«. Negative

Eigenschaftsworter, wie »bléd«, langwei-
lig«, »schlecht« oder &hnlich, kommen
nicht vor. Zu Beginn ziehen alle Mitspie-
lenden ihre Handkarten. Danach zieht die
Person, die an der Reihe ist, eine Karte aus
dem Stapel und entscheidet sich, welche ih-
rer Karten am wenigsten zu ihr passt und
wem sie diese weitergeben mdochte. Sie
Ubergibt die Karte mit einer Riickmeldung
in Form von bitte »beibehalten«, »mehr da-
von« oder »weniger davon.

Vereinfachen und vertiefen

Diese Art von Feedback ist in der Teament-
wicklung auch ohne den Einsatz eines Kar-
tenspiels Ublich. Doch sich spielend Riick-
meldung zu geben, vereinfacht und vertieft
die Auseinandersetzung. Vordergriindig
handelt es sich um ein Spiel, in dem Regeln
einen klaren Rahmen abstecken. Sowohl
das Spielerische als auch der klare Rahmen
erleichtern das
Feedback-Geben.
Im  Hintergrund
werden neben den
personlichen

Sich spielend
Rickmeldung

Riickmeldungen Zu QEben,
zusétzlich .
Teamdynamiken vereinfacht
sichtbar: Getrauen : ;

sich die Spielen- die Auseinan-
den »mehr« oder dersetzung

»weniger«  einer
Verhaltensweise zu wiinschen oder tiberge-
ben sie jede Karte mit der Bitte, die jewei-
lige Verhaltensweise sei »beizubehalten«?
Gibt es Eigenschaften, wie beispielsweise
»machtvoll«, die man niemandem (iberge-
ben, aber auch nicht selber behalten
mochte? Werden Eigenschaften unter-
schiedlich verstanden oder bewertet? Wie
gehen die Teammitglieder damit um, dass




Schwerpunkt — Spiel als Coaching Methode

Spielinfo 1/2014

nicht alle gleich viele Riickmeldungen er-
halten?

Das »Feedback-Geben«

Spielend erschafft das Team fir jedes Mit-
glied ein Fremd- und ein Selbstbild, diese
bilden den Aus-
gangspunkt  fir
die weitere Ausei-

Es gibt

Ahli nandersetzung.
un? ah“ge Das Team tauscht
lelformen sich aus, indem
Spielf ’ lle einzeln zu ih
. alle einzeln zu ih-
um Coaching-  rem Fremd- und
Selbstbild  Stel-
prozesse lung nehmen. Es
anzuregen. klart Fragen, be-

spricht unter-
schiedliche Wahr-
nehmungen und verbindet seine Erkennt-
nisse mit dem Arbeitsalltag. Das Team
stellt sich schliesslich die Frage, ob es Be-
darf an weiterer Klarung oder an Verande-
rung und Weiterentwicklung gibt.

Neben dem Personality Poker gibt es zahl-
reiche Madglichkeiten spielerische Ele-
mente ins Coaching einzubauen und es gibt
unzéhlige Spielformen, die genutzt werden
kénnen, um Coachingprozesse anzuregen
und zu vertiefen. Wenn sie sorgfaltig und
Uberlegt eingesetzt werden, bieten sie auf
jeden Fall einen Mehrwert. £

Spielempfehlung:
»PERSONALITY POKER«

Hugentobler, Sabine, Oettli, Bernhard,

Ruckstuhl, Doris (2002): Personality Po-
ker. Ein spielerisches Werkzeug fiir die
Entwicklung von Teams, Gruppen und
Individuen. Huber Verlag, Bern.

Yvonne Briitsch

Yvonne Britsch arbeitet als selbstandige
Coach, Organisationsberaterin und Media-
torin in Burgdorf (BE).

Kontakt: info@yvonne-bruetsch.ch
Web: www.yvonne-bruetsch.ch

Hier konnte
Dein Inserat
stehen!

Kontakt: spielinfo@sdsk.ch



mailto:info@yvonne-bruetsch.ch
http://www.yvonne-bruetsch.ch/
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Einzelcoaching

Text: EDITH AMMACHER

Gang i Wald, id Bérgen ueche,
dert finsch wieder Wég und Stégl«

iese Zeile aus dem bekannten Jo-

dellied von Jakob Ummel »so

chunnt’s guet, « hat sich in meinem
Leben schon so oft bewahrheitet. Er moti-
viert mich meine Herausforderungen als
Lernschritte und Spielraum zu sehen und zu
nutzen.

Und darum arbeite ich als Coach und El-
ternkursleiterin gerne mit und in der Natur
und teile meine Erfahrungen gerne mit
Gleichgesinnten. Ich biete Einzelpersonen
und Gruppen mit Hilfe der BeWEGung in
der Natur eine bewusste und kraftvolle
Auszeit in Form eines »GEH-sprach’s« aus
dem oft stressigen Alltag an.

Ein Coaching muss nicht immer in einem
Raum oder an einem Tisch stattfinden, denn

ein Coaching ist nachhaltiger, wenn die Kli-
enten mit korperlicher Bewegung, Bewe-
gung in ihr Inneres bringen. Wie der Name
schon sagt: Wah-
rend einem »Ge-

sprach beim Ge- CoaChing ISt
hen« in der wun- H
derbaren und ein- naChhaItlger’
maligen Natur von wenn die
Grindelwald, ent- . .
decken meine Teil- Klienten mit
nehmer/innen .. .
diese als kostbare korper“Cher
Krafttankstelle fir

Herz und Seele. Bewegun_g’
Wéhrend einem Bewegung In
cinfachen _undjhr Inneres
eichten  Spazier- .

gang von ca. 2 bringen.

Stunden im Wald,
arbeite ich mit inspirierenden, meditativen
und vor allem spielerischen Methoden. Da-
raus sammeln meine Klienten kraftvolle
Selbsterfahrungen und filhren im wahrsten
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Sinne des Wortes »Baumige GEH-
spréche«.

So schlagen wir vier Fliegen auf einen
Streich! Einerseits haben wir die Bewe-
gung, andererseits die frische Luft in der
fast unberiihrten Natur, drittens geniessen

wir die schénen und lehrreichen Eindriicke
und viertens entdecken die Klienten per-
sonliche Erkenntnisse im Coaching-Ge
spréch.

Mein Ziel als Coach ist es, mit meinen Kli-
enten ihr einzigartiges Potenzial und die
Weisheit ihres Herzens zu entdecken und

zu entwickeln. Das
Das JOjO h||ft steigert die Lebens-
spielerisch in  ser

qualitat. Mit gros-
Begeisterung

. und mit viel Herz-
Beziehung blut begleite ich
meine Klienten auf

zum Thema einer kurzen Weg-
deS Klienten strecke und inspi-

riere und motiviere
zu kommen. sie, ihre Alltagssi-

tuationen zu meis-
tern. Am Anfang des »Bdumigen GEH-
sprach’s« nutze ich oft und immer wieder
gerne das JOJO. Es hilft uns spielerisch und
mit Leichtigkeit in Beziehung zum Thema
des Klienten zu kommen. Wir entwickeln
gemeinsam die Werte, fir welche die

Schnur steht. Die Hand ist ndmlich Stellver-
treter fur den Klienten, das JOJO steht fiir
das mitgebrachte Thema und die Schnur ist
die Verbindung oder die Briicke zwischen
Klient und Thema. Da wir das JOJO nicht
wie Ublich von oben nach unten starten,
sondern es zuerst i

6ffnen und so das SO SCh|age ICh
Spiel beginnen, ist

auch die Art und vier Fliegen
Weise der Technik, .

das Timing und das an €inen
Handeln in Bezug Streich.

auf das gestellte

Coaching-Thema sehr aussagekraftig. Und
das Schonste an der Geschichte ist, dass ein
so einfaches Spielzeug uns so kostbare Er-
kenntnisse erleb- und sichtbar machen
kann! Es ist immer wieder eindriicklich,
was sich mit der Arbeit des JOJO‘s zeigen
darf und welche kraftvollen Erkenntnisse
entdeckt werden. Eine Frau hat so einmal
selber erkannt, dass sie in der Beziehung zu
ihrem Ehemann - vor allem in Konfliktsi-
tuationen — gerne davon lauft. Sie hat mit
diesem schlichten JOJO-Beispiel erkannt,
dass weglaufen keine L6sung bringen kann.
Sie hat sich fest vorgenommen, dass sie das
ab sofort andern will und sie hat noch am
selben Abend den ersten Schritt umgesetzt.
Feedback einer Teilnehmerin:

»Du hast deinen Erfahrungs- und Metho-
denrucksack mitgenommen, hast ihn gedff-
net und mit uns geteilt! Du hattest ein offe-
nes Herz, ein offenes Ohr, einen offenen
Geist fiir unsere Anliegen, Sorgen, und Fra-
gen(...)«<£

Edith Ammacher

Als Mutter, dipl. Mental-/Wandercoach so-
wie als Elternkursleiterin (Starke Eltern —
starke Kinder®) liegt ihr der Erlebnisraum
Natur besonders am Herzen. Dieser unter-
stitzt uns Menschen, die eigenen inneren
Schatze zu erkennen, darauf zu vertrauen
und sie in den Alltag zu integrieren. Edith

Ammacher lebt in Burglauenen
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Zur Liaison TheaterSpiel und Coaching

Text: HANSPETER UTZ

»Alle, die sich fiir Vorgédnge in
der natirlichen Welt interessie-
ren, hdtten grdssten Gewinn,
wenn sie die Theaterverhélt-
nisse einer Untersuchung
unterzégen«.

sagt Peter Brook in seinem Klassiker »Der
leere Raumg, Berlin, 11. Auflage 2014.

ie séhen dann im Probe- und Veréan-
derungsraum ein definiertes Wollen

und eine Verbindlichkeit der Fiihrung

und aller Beteiligten und dass Wertschét-
zung, Neugierde und Vertrauen ebenso ge-
bt werden wie die Produktion (Prozess-
und Ergebnis). Sie sahen das konkrete und
ernsthafte Ringen mit all seinen Durchbri-
chen und Missverstandnissen.

Prozesse in Abhangigkeit

Wie im Theater sind im Coaching die ver-
schiedensten Prozessebenen immer auch
Reflexionsebenen, begonnen mit den ersten
Ideen und den Zielgespréchen bis hin zu ei-
nem Sichtbarmachungs- und Dokumentati-
onsprozess (»Auftritt«).

Die gegenseitige Abhdngigkeit aller Betei-
ligten — also auch die der Coachingperson —
wird offensichtlich, es begegnen sich wirk-
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liche Menschen. Was zahlt, ist nicht Status,
sondern Idee und Tun in Verantwortung, im
Antwort geben. Da ist es wichtig, dass die
Coachs in der Prozessleitung in der Lage
sind, alles was passiert als Angebot anzu-
nehmen, mutig den Konflikt zu verstarken
und vorzuleben, wie mit Nichtwissen und
Fehlern umgegangen werden kann. Die
Prozessleitung muss zeigen, dass sie selber
die Beratungssituation als Moment ihres
Lernens nimmt, um unmittelbare Lésungen
zu finden.

Probieren und Ratseln

Aushildung und Praxis des Theaters richtet
sich auf das Unsichtbare, auf das Zwischen-
den-Zeilen-Liegende, auf die Qualitit des
Zusammentreffens von Bewegung, Aus-
druck und Text im Kontext der Umgebung,
der Wiinsche, Ziele und Strategien der Han-
delnden, die versuchen in ihre Welt einzu-
greifen und auf die die Welt immer auch zu-
greift. Das Theater ist sich der Konstruktion
der Wirklichkeit jederzeit bewusst und
richtet die Bedeu-
tung der Worte
nach, in dem es die

DaS Theater Worte hinterfragt
und sichtbar in ei-

Ist sich der
. nen neuen Kontext
Konstruktion  stent. improvisa-

tion, Lernen, wert-

der W|rkI|Ch' schatzende und

- H konfrontativ-kriti-
kelt Jederzelt sche Ruckmeldun-
bewusst. gen (»Noch einmal,

schon besser, das

war nichts...«), das
Neue im Tun suchen bis es stimmt, sind die
Grundlagen: Ausbildung und Praxis des
Theaters bringen fir das Coaching hervor-
ragende Fertigkeiten.

So ist es nicht erstaunlich, dass es eine Li-
aison zwischen Coaching und Theater gibt,
die sich in »Theatertools« - von Rollen-

spiel, Theatermetapher, Aufstellungs- und
Statuenarbeit bis Unternehmenstheater -
zeigt.

Grenzen

Die Theater- und Spielanalogie flhrt inso-
fern in die Irre als dass Rollenhandeln in der
Arbeitswelt nicht
verstanden  wer-
den kann als eine
wohlkonzipierte,

iberschaubare, in
sich abgeschlos-
sene  Dramatur-
gie, die nach kla-

Rollenhandeln
in der Arbeits-
welt ist keine

ren Regeln funk-  (lberschaubare
tioniert und deren . .
Abmachungen al- In sich abge-
len Beteiligen

Kar und einsicn- - Schlossene
tlg ist. Das Arran- Dramaturgle
gement des Le- )

bens macht nicht

einfach mit, was

vorher theoretisch begriindet oder im (Rol-
len)Spiel erkannt wird. Das braucht fur den
Einsatz von Theater im Coaching viel Ver-
antwortung, denn der Spass am Spiel ge-
paart mit der Verninftigkeit des Verhaltens
im Spiel hat auch den eigentimlichen Ef-
fekt, dass geglaubt werden kann, die Me-
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male sozialen Handelns seien ein Regel-
konsens in Selbstbestimmung. Die Einsich-
tigkeit der Ziele und herrschaftsfreie Kom-
munikation sind aber nicht méglich, ohne
dass betriebliche und gesellschaftliche
Strukturen tberhaupt in den Blick kommen.
In der Reduktion der Komplexitat aber
kann die unmittelbare Theaterpraxis im
Coaching eben auch einzig Lésungen vor-
schlagen, die Tauglichkeit und die Nach-
haltigkeit des Erarbeiteten zeigt sich in der
Komplexitét des Alltags.

Maglichkeiten

Die Erfahrung zeigt, dass die Untersuchung
der Theaterverhdltnisse fur das Coaching
Hinweise auf wirkungsvolle Méglichkeiten
ergeben,  wenn
ein  wirklicher

ES gem um d|e Probe-/Verande-
; : rungsraum  ge-
Differenz zwi- schaffen werden
schen ideal- kann, in dem Be-
. dingungen  und
typISCher Kon-  Situationen neu

gedacht und of-

struktion und  fentlich beredetet
werden, subjek-

den VerSChiE' tiv, plural und

denen Wirk- verstandlich. In
diesem Raum
lichkeiten. geht es nicht um

die »Wabhrheit,
oder um (Vorbehalte der) »Logik«, sondern
um die Differenz zwischen idealtypischer
Konstruktion und den verschiedenen Wirk-
lichkeiten. Diskussion, Forschung, Ent-
spannung, aber auch Schweigen, Disziplin
und &usserste Konzentration folgen einan-
der. Das braucht von allen Beteiligten: Ver-
antwortung, Mut und Vertrauen. Das
Coaching lebt dies vor. Pluralitéts- und
Kommunikationsfahigkeit werden ausge-
bildet, Meinungen, Handlungen und Ent-
scheide provoziert.

Voraussetzungen fir das Gelingen

Die KundInnen als Leiterinnen und Exper-
tInnen ihrer Sache wissen was sie wollen.

Das Coaching ist

Begleitung und hélt H

Verwirrung, Nichts muss
Schmerz,  Angst, i -
Neugierde, Span- hmgenom
nung, Liebesverlust —men werden,
usw. (gerade auch .

das lehrt Ausbil- NUr weil man
dung und kinstleri- SiCh an es

sche Praxis des The-
aters) und die Kun-
dinnenhaltung:
»Bring mir Ldsun-
gen« aus.

Gearbeitet wird im Respekt vor Tatsachen
und verzichtet wird auf Phantasie.

Die Vorstellungskraft dient dazu, sich
Sichtweisen anderer vorzustellen und nach
Variationen und Madglichkeiten zu for-
schen.

Gearbeitet wird in Bruchstiicken, im Blick
die Absicht, das Ganze.

Nichts muss hingenommen werden, nur
weil man sich an es gewdhnt hat. Man lernt
die Sozialabhéngigkeit und gleichzeitig die
Wandelbarkeit der selbst geschaffenen
Wertmuster kennen. Was wir fir normal
und wahrscheinlich halten, z. B. gelingende
Kommunikation, ist dann eher nicht alltag-
lich und hochgradig voraussetzungsvoll.

gewohnt hat.
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Das momentane Begreifen von Zusammen-
hangen und deren Verstehensbemithungen
fihren zu Handlungen, die wiederum Hin-
weise geben auf den Stand des Verstehens.

Zusammenspiel und Entgegenspiel

Gleichzeitig ist mit dem Vorgang der De-

konstruktion ein VVorgang der Konstruktion
angesagt:
Lernprozesse mus-

Lernprozesse  sen selbst produ-
.. ziert werden und
mussen SerSt werden erfahren als
: Unsicherheit, als
pI'OdUZlert Widerspruch. Hier
werden. liegt die Starke des

Theaters, des Spie-
les: Gerechnet wird
mit der Eigensinnigkeit von Mensch und
System, Widerspriiche werden als Bewe-
gungsform von Lernen angenommen. Alle
Beteiligten werden als mindige Subjekte

betrachtet, die lern- und veranderungsmoti-
viert sind, wenn dem nicht vorherrschende
dysfunktionale Strukturen entgegenstehen.
Es geht um Teilnehmen und Integrieren, um
Selbststeuerung. Steuern heisst: Zusam-
menspiel und Entgegenspiel.

Demut und Schlichtheit

KeinE ManagerlIn, keinE Coach, keinE Re-
gisseurln weiss, wie sich die organisations-
spezifischen Operationen bilden, verknip-
fen, verandern und reproduzieren.

Die einzige Chance ist Beobachten und
Kommunizieren, beides sehr vorausset-
zungsvolle Tatigkeiten (z.B. kdnnen wir
nur Sprechen wo wir Worte kennen; nicht
sehen, was der Blickwinkel verdeckt. Der
im Spiel und im Theater geschulte, externe
Blick sei hier besonders empfohlen).

Brisante Situationen sollen
anregen

Eine Vergrosserung der Handlungsmog-
lichkeiten kann systematisiert und sichtbar
gemacht, ein Pro-
zessglossar  gibt
Auskunft ber die

gemeinsame  Fil- Alle Beteilig'
lung der Worte. ten Wissen
Und dann, nach .
Arbeit und zwei-  dann, das sie
fel, nach Beobach- .

ten und Verwerfen mCht mehr am
zeigt sich im Pa- H
rallelprozess von glEI-Chen Ort
Theater und wie vorher
Coaching das A
Neue, meist ganz sind.

einfach und

schlicht. Alle Beteiligten wissen dann, dass
sie nicht mehr am gleichen Ort wie vorher
sind:
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- Inder Bildungs-Organisation A bringt
die sprachliche Klarung — was ist Han-
deln, Agieren, was ist Ausflihren, Re-
agieren und wer sind unsere Kunden
und was heisst Kundenorientierung
und in welchem Verhéltnis stehen die
Begriffe zueinander — eine neue Auf-
bauorganisation, neue Aufgaben und
Kompetenzen, ein neues Selbstver-
stdndnis, weniger unerwiinschtes und
unangepasstes Verhalten generell.

- Die Sozialprofit-Organisation B mit
respektablem Fachwissen der Mitar-
beitenden beobachtet bei steigend
nachgefragten Dienstleistungen stei-
gende KundInnenreklamationen und
abnehmende Kooperationen. Jeden
Montag findet in der erweiterten Lei-
tungssitzung eine Besprechung statt
zum einzigen Thema: »Was konnte
letzte Woche und was wird diese Wo-
che beitragen um die Situation zu ver-
bessern«. Jeder sinnvoll erscheinende
Versuch wird sofort ausprobiert. Die
Organisation erholt sich schnell und
die neu konzipierten Ablaufe, Um-
gangsregeln und Angebote erhalten
Beachtung auch in der Fachwelt.

-  Die Profit-Organisation C klart die
Fuhrungs- und Besitzernachfolge. Der
Prozess moduliert den Auftrag und
fuhrt weg von der Frage nach den An-
forderungen an die ideale Nachfolge
hin zu einer verdnderten Angebotspa-
lette. Es wird ein Team von Nachfol-
gern aus den eigenen Reihen gefunden
und die Aufbauorganisation neu ge-
legt. Aussenstehende Fachkréfte ver-
schiedenster Couleur werden in den
neuen Verwaltungsrat berufen. £

(Fotos:  Abdruck mit freundlicher Geneh-
migung des Autors.)

Hanspeter Utz

H. Utz ist Master of Science in Organisati-
onal Development, Organisationsberater,
Supervisor und Coach BSO, Studiengangs-
leiter an der Hochschule flir Soziale Arbeit
Wallis in Siders, Lehrsupervisor, Trainer
und Theaterpéddagoge BuT, mit einer lan-
gen Erfahrung als leitender Kiinstler. Seit
18 Jahren arbeitet er in der eigenen Firma
brisanz.org - Beratung und Weiterbildung
fur Organisationen, Teams und Fihrungs-
personen.

Kontakt: hanspeter.utz@brisanz.org
Web: www.brisanz.org und
www.theater-ararat.ch.



http://www.brisanz.org/
http://www.theater-ararat.ch/
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Das Scheitern ist absehbar — Kritik am Lehrplan 21

Lehrplan p] |

ie letzte Ausgabe des
Spielinfo war dem Thema
Lebenskompetenzen ge-

widmet.

In diesem Zusammenhang haben
wir auch Uber den Lehrplan 21
kurz berichtet.

Rund um den neuen Lehrplan
wurde in der Zwischenzeit auf ver-

Text: MIRJAM GRUNDER

Der Lehrplan 21 der Schweizerischen Er-
ziehungsdirektorenkonferenz (EDK).
streckt sich Uber 550 Seiten und umfasst
4753 eingeforderte Kompetenzen: Momen-
tan befindet sich das »monumentale Regel-
werk« (Keller, 2014, p. 34) in der Uberar-
beitung. Ein guter Moment, um einen Blick
auf wesentliche Kritikpunkte am Lehrplan
21 zu werfen, wie sie von Walter Herzog,
Professor fir Erziehungswissenschaft an
der Universitdt Bern im Rahmen eines
Kurzreferates am Ausbildungsplenum der
PH Luzern vom 7. Januar 2014 gedussert
wurden.

- Dem Lehrplan 21 als einem »behdrd-
lich in die Welt gesetzten Dokument«
(ebd., p. 2) fehlt die politische Legiti-
mation. Ein offentlicher Diskurs uber
Sinn und Zweck unserer Schulen hat
nicht stattgefunden.

schiedensten Ebenen heftig disku-
tiert. Das Medienecho ist gross — so
gross, wie es die Bedeutung des
Lehrplan verdient. Wir sind sicher,
einige von Euch Lesern haben die
Diskussionen interessiert verfolgt.

Nachstehend eine kurze Ubersicht
Uber die Hauptkritikpunkte des
neuen Lehrplans.

- Der Lehrplan 21 vermischt Zustandig-
keiten. Als bildungspolitisches Doku-
ment sollte er offen formuliert sein
und lediglich die Richtung vorgeben.
Tatsache ist jedoch, dass es ausdriick-
liches Ziel des Lehrplans 21 ist, didak-
tische Funktionen zu (ibernehmen. So-
mit versucht die Politik, bis auf die
Unterrichtsebene durchzusteuern, was
zu einer Entmiindigung der Lehrperso-
nen und zu einer Deprofessionalisie-
rung des Lehrerberufs fiihrt.

- Was im Lehrplan 21 unter Kompetenz
und Kompetenzorientierung verstan-
den wird, ist unklar. Es fehlt dem
Lehrplan 21 an einer theoretischen
Grundlage.

- Die zu lehrenden Inhalte sollen ge-
mass Lehrplan 21 danach ausgesucht
werden, ob sich an ihnen eine formale
Kompetenz schulen l8sst. Dabei ist es
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jedoch weder méglich noch sinnvoll,
»schulisches Wissen so zu préparie-
ren, dass es immer einem Kénnen un-
tergeordnet ist« (ebd., p. 5).

- Durch die Ausweitung des Kompe-
tenzbegriffs in den Bereich der Per-
sonlichkeit wird der Erziehungsauf-
trag der Schule in einem unbegriinde-
ten und unverhaltnisméassigen Mass
ausgeweitet. Der Eingriff in die Per-
sonlichkeit der Schuler/-innen und die
Ausbildung wahlloser Dispositionen
nicht-kognitiver Art kann nicht Auf-
gabe der Schule sein.

- Der Lehrplan 21 suggeriert, dass es
sich bei Kompetenzen um etwas An-
schauliches und direkt Beschreibbares
handle. Dabei wird ignoriert, dass
Kompetenzen keine empirischen Phé-
nomene, sondern hypothetische, theo-
retische Konstrukte darstellen.

- Hinter der Fokussierung auf Kompe-
tenzen im Lehrplan 21 steht in Wahr-
heit das Ziel der Messung von Perfor-
manz und damit der Paradigmenwech-
sel zur Outputorientierung sowie da-
mit einhergehend die Einfiihrung von
Leistungsstandards, Rankings und Bil-
dungsmonitoring.

In der aktuellen Uberarbeitung des Lehr-
plan 21 werden kritische Stimmen wie die-
jenige von Prof. Herzog jedoch nicht einbe-
zogen. Dies konnte dazu flihren, dass sich
dessen Vermutung bewahrheitet, ndmlich
dass der Lehrplan 21 an der Umsetzung
scheitern wird. Es bleibt zu hoffen, dass die
Schwierigkeiten mit dem Lehrplan 21 dem
Anliegen der Initiant/-innen des Memoran-
dums »Stopp der Reformhektik im Bil-
dungswesen« Gehor verschaffen und dies,
bevor die nédchste 6 Millionen schwere
Schulreform in Angriff genommen wird. £

Quellen:

Peter Keller, Akademisches Monstrum. In
Weltwoche Nr. 9.14

http://www.lehrplanforschung.ch/wp-con-
tent/uploads/2013/07/HERZOG-Kritik-
Lehrplan-21-korrl.pdf

http://bazonline.ch/basel/stadt/Massive-
Kritik-am-Lehrplan-21/story/27466828

http://Awww.bernerzeitung.ch/region/kan-
ton-bern/Die-Korrekturen-sind-bloss-Kos-
metik/story/10216267

Mirjam Grunder

Mirjam Grunder ist Masterstudentin in Er-
ziehungswissenschaften an der Uni Bern.
Mail: mirjam.grunder@students.unibe.ch

»Die Zukunft wird spannend
und wir sind ein Teil davon.
Also sollten wir lernen, mit

dem Zeitstrom zu schwimmen.«

Darian Hil
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Kolumne

s UrsLoffel

(@ \ Tierpfleger, Kultur-
' s e schaffender und

&
Lo L Spielpadagoge (SPS
- & } 26)

T

Spielpadagoge?

ie Seite des Kolumnisten (eigent-

lich finde ich mich selbst dazu

Uberhaupt  nicht  qualifiziert)
kommt in diesem Heft mager daher.

Schwach. Ja, nattirlich. Aber ich kann euch
versichern, dass ich mir seitenweise Noti-
zen fir eine lesenswerte Kolumne gekrit-
zelt habe, alles immer wieder verworfen
habe und so auf keinen »griinen Zweig«
komme. Zu viele Fragen liegen mir mo-
mentan immer wieder quer und lassen den
Gedankenfluss stocken oder in neue Rich-
tungen fliessen.

Ich glaube, und dies soll nicht als Entschul-
digung gelten, oder héchstens ein bisschen,
die Uberlegungen, welche ich mir zum
»Wie weiter mit dem SDSK« drehe und
wende, tragen ihren Beitrag zum Nichtge-
lingen einer flotten Kolumne bei.

Spielpadagoge werden war mein Ziel. Mit
dieser Ausbildung Kinder coachen und da-
mit einen Beitrag zur »Gesundung« unserer
Gesellschaft leisten, war, ist und bleibt
meine Hoffnung. Dass Traume eher in Er-
fullung gehen, wenn man nicht auf sie war-
tet, sondern wenn man ihnen aktiv auf die
Spriinge hilft, ist mir klar. Das tue ich.

Was mir bei meinen Versuchen »das Kul-

turgut Spiel unter die Leute zu bringen«
nicht selten auffallt ist, dass der Glaube und

das Wissen an und Uber die vielseitig for-
derliche Funktion des Spiels nicht erkannt
werden. Daraus folgt, dass der »Beruf« des
Spielpadagogen — mal 0berspitzt ausge-
driickt — null Bekanntheit hat, mit einem
Spielanimateur gleichgesetzt oder (ber-
haupt nicht gedeutet wird. Ich frage mich
dann selbst: Muss mich das Erstaunen? Die
Aushildung zum Spielpéddagogen wird ja
selbst an ganz oberster Stelle, beim Staats-
sekretariat fur Bildung, Forschung und In-
novation, schlicht nicht anerkannt.

Das ist unbedingt Handlungsbedarf ange-
sagt, denke ich. Unbedingt!

Irgendwie kann es doch nicht sein, dass so-
bald einer sich als Coach ausgibt und mit
spielerischen Mitteln bei seinen Kunden
Kompetenzen stérkt und strategisches Ver-
halten schult, gesellschaftlich gesehen
mehr Akzeptanz geniesst als einer, der das-
selbe als Spielpadagoge vollbringt. Selt-
sam, zumal beide Bezeichnungen, sowohl
Coach und Spielpadagoge laut Wikipedia
nicht geschutzte Begriffe sind und somit
theoretisch von jedem »Mdochtegern« ver-
wendet werden durfen.

Das wirft Fragen auf; zumindest bei mir
(und »versaut« eine saubere Kolumne):
Tja, wie bringen wir die Spielpadagogik in
ein standesgerechtes Licht?

Wie verleihen wir dem gepflegten Spiel in
der Offentlichkeit mehr Gewicht?

Was muss geandert werden, dass der Beruf
zum offiziellen Beruf mit staatlich aner-
kanntem Diplom wird?

Hilft es der Sache, wenn Spielpadagogen
spezifisch auf personliche Fachbereiche
ausgebildet werden und nicht »nur« mehr
»allgemeine Spielpddagogen« sind?

Ist es ein realistisches Ziel »Spiel« als fixes
Schulfach zu fordern? Wie kdnnte das un-
sere Welt verandern?

Verzeiht mir diese Kolumne und helft mit,
spielerisch viel Positives zu schaffen.
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Mit Spielen Denkroutinen Giberwinden — Games im

Unternehmenskontext

Gamification

amification ist derzeit in
aller Munde. Gemass dem
Marktforschungsinstitut

Gartner werden 2015 weltweit
mehr als die Halfte der Unterneh-
men spielerische Elemente verwen-
den, um Innovationen anzustos-
sen. Darjan Hil, wissenschaftlicher
Mitarbeiter der FHNW erklart, in
welchen Bereichen KMU Games
nutzbringend einsetzen kénnen.

Interview: NATHALIE BAUMANN

Darjan Hil, Sie entwickeln derzeit ein Spiel,
aas fachiibergreifend an Hochschulen ange-
wendet werden kann. Nehmen wir kleine
und mittlere Unternehmen. Wie kdnnen
KMU von Games profitieren?

Darjan Hil: Wenn wir annehmen, dass Spie-
len eine Grundeigenschaft des Menschen

s

ist, kdnnen wir daraus ableiten, dass Spiele
universell einsetzbar sind. Sie kénnen in Si-
tuationen des Lebens oder im Unterneh-
mensalltag auflockernd und bereichernd
wirken. Dabei stellt sich allerdings die
Frage, ob ein Mensch — oder spezifischer:
ein angestellter Mensch — immer spielen
will. Kinder spielen auch nur unter be-
stimmten Bedingungen und fiir eine be-
stimmte Zeit. Ich wiirde daher behaupten,
dass Spiele in Unternehmen besonders gut
geeignet sind in Situationen, in denen esum
die Uberwindung von Routinen geht.

Kdnnen Sie ein konkretes Beispiel nennen?

DH: Das kdnnen Lernsituationen im Unter-
nehmen sein. Wenn Mitarbeitende zum
Beispiel auf unkonventionelle Weise zum
Lernen motiviert werden sollen. So kénnte
man zum Beispiel auf eine humorvolle Art
die Tétigkeitsbereiche der anderen Abtei-
lungen im Unternehmen kennenlernen. Das
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zweite grosse Einsatzgebiet im Unterneh-
menskontext sind Situationen, wo Anders-
denken, Querdenken gefragt sind. Dort geht
es darum, die Mitarbeitenden mittels neuer
Impulse dazu zu animieren, aus ihren ge-
wohnten Denkmustern auszubrechen.

Welche Komponenten miisste ein Online-
Spiel, das zum Beispiel zur Innovationsfin-
aung eingesetzt wird, aufweisen?

DH: Eine Applikation zur Innovationsfin-
dung misste in erster Linie den Ideengene-
rierungsprozess anregen. Eine weitere zent-
rale Komponente ist das Design. Dieses
sollte sich von anderen Spielen abheben.
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Spiele, die in Bezug auf die Asthetik nicht
das gewisse Etwas haben, liberzeugen heute
nicht mehr. Die Gesellschaft hat sich an
modernes Design gewohnt. Ein Online-
Spiel sollte zudem die bekannten Games-
Komponenten wie Points, Leaderboards
(Ranglisten) und Badges (Abzeichen) ent-
halten. Durch ausgekliigelte Auswertungs-
methoden ist es mdglich, das Nutzerverhal-
ten zu studieren. Die Applikation soll dazu
dasein, die intrinsische Motivation der Nut-
zenden zu stutzen. Nur wenn alle etwas da-
von haben, kann der Innovationsfindungs-
prozess nachhaltig gestaltet werden.
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Nun gibt es auch Leute, die diesbeztiglich
kritisch sind. Vor allem, wenn Daten ge-
sammelt, verglichen und abgespeichert
werden. Das tut ein Online-Spiel in der Re-
gel. Wie kann ein Unternehmen damit um-
gehen?

DH: Ein Unternehmen und jede(r)
Spielende koénnte von der Datensammlung
profitieren. Auf Fakten basierende Analy-
sen und Auswertungen kénnen grosse Op-
timierungsmoglichkeiten und Potenziale
aufzeigen. Im Rahmen unseres Projekts be-
schéftigen wir uns derzeit intensiv mit der
Visualisierung und Auswertung des Nut-
zungsverhaltens von unserem Spielsystem.

Solange
diese Daten
offen stehen

O Das Thema
OpenData
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Kdnnen be-

reits Leute,
die Spiele entwickeln, hier Grenzen setzen,
Grenzen technischer Natur?

DH: Ich glaube nicht an Grenzen respektive
dass sich der Fortschritt bremsen lasst. Die
Zukunft wird spannend und wir sind ein
Teil davon. Also sollten wir lernen, mit dem
Zeitstrom zu schwimmen. £

Quelle: Fachhochschule Nordwestschweiz
www.thnw.ch. Darjan Hil ist wissenschaft-
licher Mitarbeiter der FHNS (Bereiche
Hochschule Wissenschaft / Institut Wirt-

schaftsinformatik).


http://www.fhnw.ch/
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Spielinfo Wissen: Was bedeutet »Gamification«?

amification (von engl. »game«:

»Spiel«) ist die Ubertragung von

spieltypischen Elementen und Vor-
gangen in spielfremde Zusammenhéange.
Alternative Begriffe im deutschsprachigen
Raum sind »Gamifizierung« und »Spielifi-
zierung.

Ziele und Merkmale

Ziele von Gamification sind Motivations-
steigerung und Verhaltensénderung bei An-
wenderinnen und Anwendern. Zu den spiel-
typischen Elementen gehdren Beschreibun-
gen (Ziele, Beteiligte, Regeln, Mdglichkei-
ten), Punkte, Preise und Vergleiche. Zu den
spieltypischen VVorgangen z&hlt die Bewal-
tigung von Aufgaben durch individuelle o-
der kollaborative Leistungen.

Anwendungen

Zunéchst fand die Gamifizierung vor allem
im Unterhaltungs- und Werbebereich statt.

DILBERT

Das neue System
heisst Gamification.
Der heisseste
aktuelle trend.

DAS veraltete system
FUR mitarbeiterbeurtei-

lungsgesprache WIRD
ErsetzT.

NEIN, NICHT
WIE ABFALL!

Die preise ha-
ben keinen

geldwert.
abfall?

Inzwischen spielt sie auch eine Rolle in der
Fitness, beim Shopping, bei betrieblichen
Anwendungen — und in Lernumgebungen.
Dadurch entsteht eine Néhe zu lteren Phé-
nomenen wie Game-based Learning, Edu-
tainment und Serious Games.

Gamification bezieht sich nicht ausschliess-
lich auf den Online-Bereich. Man kann auf
fast alles Spieledesignprinzipien anwenden.

Kritik und Ausblick

Der Erfolg von Gamification ist stark von
der Haltung der Anwenderinnen und An-
wender und ihrer Affinitat zu Spielen ab-
héngig.

Zudem ist es wichtig, dass die Elemente
und Prozesse professionell, wirksam und
stimmig umgesetzt sind. Fraglich ist, ob
Gamification zu einer Gewdhnung an das
Spielerische fiihrt und die Motivation in tra-
ditionellen Bereichen weiter senkt. £

BY SCOTT ADAMS

Mitarbeiter kbnnen Konnen diese Preise

auch in cash umgewan-
delt werden?

badges, bandel und
Andere PREISE
gewinnen.

& 201Y GO ASIE, WL Tl by s Ui

Ausser im engeren Sinne

ABFALL IST _
einer funktionalen, GIB MIR EI

ETWAS, DAS
wirtschaftlichen oder ZUM WEG- NeN PREIS
emotionalen betrach- g und SCHAU

WERFEN BE- || GENAU hin
tung. “Jl STIMMT IST



http://wirtschaftslexikon.gabler.de/Definition/regel.html
http://wirtschaftslexikon.gabler.de/Definition/electronic-shopping.html
http://wirtschaftslexikon.gabler.de/Definition/edutainment.html
http://wirtschaftslexikon.gabler.de/Definition/edutainment.html
http://wirtschaftslexikon.gabler.de/Definition/motivation.html
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Rambo-Samba — un jeu de carte multifonctionnel

Introduction

tains jeux de ce quartet demandent de
la logique et entrainent I'esprit straté-
gique ainsi que le sang-froid des joueurs.

D'autres ont un tout autre but et invitent les
joueurs a rire, s'émerveiller ou simplement
passer un moment agréable. Jouer rend
notre systéme immunitaire plus actif; c'est
une vraie potion magique!

Les jeux du Rambo-Samba rapprochent les
gens. lls entrainent I'esprit d'équipe et la
persévérance. lls rendent attentif et coura-
geux, pensif et actif. Les entraineurs, théra-
peutes, maitres et maitresses d'école vont y
trouver toute une série d'idées et de défis.

Jouer stimule le corps et I'esprit. Cer-

Idées de jeux avec Rambo-Samba

- Répartition de groupes au moyen de
ces cartes

- Poker, Skat, Chibre

- Jeu de Patience

- Construire une maison de cartes

- Mémory et quartet de Mémory

- Interview avec partenaire: liste des
jeux préférés

- Tirer une carte: ol pourrais-je jouer ce

jeu?

Utiliser ces cartes en guise de jetons

- Combiné avec le quartet des 50 jeux,
jusqu'a 12 personnes peuvent jouer a la
devinette ensemble

- efc.

Quartet

Jonas mélange les cartes et les distribue aux
3 a 6 joueurs. Simon, le joueur suivant,
commence: « Manuel, as-tu Stratégie 2 (**
sur une carte «Stratégie»)? ». Si Manuel a
cette carte, Simon la recoit et continue. Si-
non, c'est au tour de Manuel: « Lisa-Lena,
as-tu...? » On a seulement le droit de de-
mander une carte issue d'un quartet duquel
on a déja au moins une carte. Chaque quar-
tet complet et déposé vaut un point. Si un
joueur n'a plus de carte, c'est au tour du
joueur a sa droite.

Quintet

Les cing cartes de la rubrique «Regles du
jeu et astuces» peuvent également étre in-
troduites dans le jeu. Celui qui rassemble
ces cartes obtient deux points.

Le quartet des 50 jeux

Le complément idéal au Rambo-Samba
contient les quartets suivants:

- Jeux de chaises en cercle
- Jeux de dés

- Jeux avec des mots

- Jeux avec crayon et papier
- Jeux avec journaux

- Jeux avec allumettes

- Jeux avec petits objets

- Jeux de fétes

- Jeux avec noix

- Jeuxde billes

- Vieux jeux d'enfants

- New games typiques
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Quelques cartes et ses jeux en détail

Par la suite nous vous présentons les jeux
qui sont imprimés dont un sur chaque carte.
Pour chaque valeur il y un théme donc par

Valeur Théme

2* Nouer des contacts

3* Entrer dans le jeu

4* Coordination

5 Présence d’esprit

6 Détendu, malgré le stress
7 Réaction

8 Flexibilité

Théme : Nouer des contacts

2 *
' Jeu des atomes

Au rythme de la musique, les joueurs cou-
rent et sautillent a travers la salle. A un mo-
ment donné, le meneur de jeu siffle trois
fois. Les joueurs forment immédiatement
des groupes de trois et se donnent les mains.
Chacun dit son prénom. Ensuite, les joueurs
se penchent légérement en arriére et tour-
nent en rond en faisant des petits pas ra-
pides de coté. Le jeu recommence et le me-
neur de jeu varie le nombre de coups de sif-
flet (2-5 coups). Personne n'est éliminé.

2**

Sauve-moi qui peut

Les 12 a 120 joueurs sont numérotés de 1 a
3. lls dansent a travers la salle au son d'une
musique. Le meneur de jeu arréte la mu-
sique et décide de siffler une, deux ou trois
fois. Les joueurs portant le numéro corres-
pondant tombent gentiment a terre, tandis
que tous les autres viennent a la rescousse
des victimes. Puis le jeu recommence.

théme vous trouverez quatre différents jeux
(un jeu pour chaque couleur). Ce sont les 13
themes suivants qui seront présentés :

Valeur Theme

9 Stratégie

10 Jugeote et imagination
Valet  Jeux de dés

Dames Jeux de « Fluba »

Rois Jeux de parachute

As « Objets géniaux »

* dans cette édition de Spielinfo

2 ***

Vol dans I'inconnu

Deux joueurs qui ne se connaissent pas en-
core se mettent I'un en face de l'autre, a
quelques métres de distance. Le premier,
pilote, ferme les yeux et se dirige vers le
deuxiéme, les bras tendus vers le partenaire.
Le deuxiéme tend également ses mains vers
le pilote pour assurer un atterrissage en
toute sécurité. Chacun dit son prénom,
avant de se diriger vers un nouveau parte-
naire. Attention aux crashs!

-I-

Les joueurs forment des cercles de 5 a 9
personnes et se disent leurs prénoms.
Chaque joueur tient ensuite gentiment le
lobe de ses voisins. Les joueurs ferment les
yeux, lachent les lobes, font un tour sur eux-
mémes et reprennent leurs voisins par les
oreilles. Attention, il est préférable de ne
pas oublier de lacher les oreilles des voisins

2 *hk*k

Tendez l'oreille

avant de tourner!
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Théme : Entrer dans le jeu

3 *
. Exclusivité

Les joueurs se mettent en cercle. La me-
neuse de jeu commence: «Je suis Kati. Et je
suis plutdt sre que je suis celle parmi nous
qui parle le mieux le Hongrois.» Si l'on
veut, on peut encore faire un geste caracté-
ristique que tout le monde va ensuite imiter.
La prochaine joueuse suit I'exemple de la
meneuse de jeu en se présentant et en citant
une de ses particularités. Une fois que cing
Ou SixX personnes se sont présentées, on
tente de répéter leurs prénoms afin de bien
les retenir.

On peut ensuite former des groupes de trois
ou quatre et se raconter des expériences
liées a ces caractéristiques.

3 **
Détective

Deux joueuses s'assoient l'une en face de
l'autre et se présentent brievement si elles
ne se connaissent pas encore. Elles s'immo-
bilisent totalement, puis prennent un mo-
ment pour mémoriser la position et I'appa-
rence de leur partenaire. Quand le meneur
de jeu leur fait signe, les joueuses se retour-
nent et modifient trois éléments de leur ap-
parence (habits, accessoires,...) clairement.
Maintenant les joueuses se remettent face a
face en modifiant deux éléments par rapport
a leur position initiale. Pour finir, elles ten-
tent de trouver les cinq modifications qu'a
faites la partenaire.

¢

On forme des paires. Chaque équipe recoit
quatre dés de couleur identique et affronte

3 ***

Dé-pétanque

une équipe avec quatre dés d'une deuxiéme
couleur. Un joueur lance le dé cible (d'une
troisieme couleur) a 2-4 metres. 1l prend en-
suite un de ses dés et le lance le plus pres
possible du dé cible. L'adversaire fait de
méme avec un des dés de sa propre équipe.
Dés ce moment, I'équipe qui ne possede pas
le dé le plus proche du dé cible, commence.
Une fois les huit dés joués, on tient compte
des dés qui sont mieux positionnés que le
meilleur de I'équipe adverse. On multiplie
le nombre de points sur ces dés (par ex.
1+3+5=9) par le nombre de points sur le dé
cible (par ex. x4) pour obtenir le total (=36).
L'équipe gagnante commence la prochaine
partie. A gagné le jeu, la premiere équipe
qui atteint une somme de 100 points.

-I-

Avant de commencer le match, les joueuses
et joueurs décident des regles du jeu qui
leur conviennent, par exemple: il y a au
moins deux femmes par équipe. Le premier
but de chaque mi-temps doit étre marqué
par une femme. conseiller; il n'y pas d'ar-
bitre. Aprés le match, chaque équipe com-
mente le fairplay de I'équipe adverse. Le
fairplay entre autant en compte que les buts
marqués.

3 *k k%

Football pour la paix

Théme : Coordination

4 *
' Cupidon

Dans une grande salle (salle de gym,...) ou
a l'extérieur, on forme des groupes de 3.
Deux joueurs se mettent dos a dos. Cupidon
les touche légerement a la téte. Maintenant
chacun avance tout droit jusqu'au moment
ou on lui touche I'épaule. Le joueur se
tourne alors de 90 degrés dans cette direc-
tion; s'il est touché deux fois, il fait demi-
tour. Le but de Cupidon est de diriger les
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deux joueurs I'un vers l'autre. Au cas ou un
joueur toucherait un obstacle, celui-la
marche sur place jusqu'a ce qu'il obtient le
prochain ordre.

Chacun exercera une fois ses talents de Cu-
pidon.

4 **
Le chanceux

Les joueurs se répartissent dans la salle.
Dans sa téte, chacun choisit un chanceux.
Au signal, chacun va vers le joueur choisi
et tente de faire trois fois le tour de ce der-
nier. Le chaos absolu est garanti. Celui qui
parvient au but, crie: «Bingo»!

4 ***

Goofy

Les yeux fermés, tous les joueurs se prome-
nent dans la salle et cherchent Goofy. Si
quelqu'un touche un autre joueur ou est tou-
ché par un autre joueur, ces deux joueurs se
demandent: « Goofy? » et recoivent comme
réponse: « Goofy? ». Au bout d'un moment,
le meneur de jeu tape trois fois sur I'épaule

d'Eva pour lui faire comprendre que main-
tenant c'est elle qui prend le réle de Goofy.
Eva peut alors ouvrir les yeux et s'arréter. Si
un joueur lui demande si elle est Goofy, Eva
ne dit rien. Le joueur qui lui a posé la ques-
tion donne alors la main & Eva, ouvre les
yeux et devient ainsi une partie de Goofy.
La chaine devient alors de plus en plus
longue. Lorsqu'on touche Goofy, il faut
d'abord trouver un des bouts de la chaine
avant d'ouvrir les yeux et d'en faire partie.

-I-

12 a 36 joueurs se mettent en cercle et se
donnent les mains. lls ferment les yeux, se
déplacent et se classent selon leurs dates
d'anniversaires.

On peut imaginer que le meneur de jeu
commence en déclarant ce but-1a, ferme les
yeux, lache les mains de ses voisins et dit
son mois de naissance a voix haute: « Sep-
tembre! ». Les yeux toujours fermés, cha-
cun cherche alors sa place. Une fois les
mois classés, on classe encore les jours de
naissance a l'intérieur des mois. Avant
qu'on n'ouvre les yeux, chacun dit sa date
de naissance.

4 *hk*k

Calendriers des anniversaires

Actualité : Veni, vidi, ludique

(Exposition sur les jeux et jouets a I'époque romaine)

Dans notre derniére édition de « Spielinfo »
nous vous avons informé sur le projet
« veni, vidi, ludique ». Ce projet, soutenu
par le Fonds National Suisse, se compose
de 3 expositions successives sur le theme
des jeux et des jouets dans I’ Antiquité. Les
expositions se sont maintenant concréti-
sées. Chaque exposition décline un sujet
différent:

1. Au Musée Romain de Nyon (23.5 -
31.102014) Le jeu de la vie : présente
la place de la culture ludique dans le
cycle de la vie.

2. Au Musée Suisse du Jeu, La Tour-de-
Peilz (9.10.2014 - 19.4.2015) Jouer
avec lantiquité : s’intéresse a I’image
de I’Antiquité véhiculée a travers les
jeux, qu’il s’agisse de jeux de table ou
de jeux vidéo.

3. Au « Musée Romain de Vallon »
(14.3.2015 — 21.2.2016) Les jeux sont
faits: interroge les regles, les pratiques
et le sens des jeux anciens et mo-
dernes.

Pour suivre l'actualité du projet:
www.venividiludique.ch



http://www.mrn.ch/
http://www.museedujeu.ch/fr/index.cfm
http://www.museedujeu.ch/fr/index.cfm
http://www.museevallon.ch/
http://www.venividiludique.ch/
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SOS Titanic — Spielbesprechung und -vorstellung

Text: DANY HOLZREUTER

as Drama um das versun-
kene Schiff hat die
Menschheit seit je gefes-

selt. Warum also nicht ein Spiel da-
raus kreieren? Die Autoren stellten
unter Beweis, dass es moglich ist,
aus dieser Tragddie ein unterhalt-
sames Spiel zu gestalten, das in kei-
ner Weise pietatlos wirkt. Spielziel
ist namlich das Leben von mdog-
lichst vielen Passagieren (symboli-
siert durch Spielkarten) zu retten.
Die Gestaltung des Spiels ist spezi-
ell: Das Spiel benutzt kein Spiel-
brett, sondern ist in einem bilder-
buchartigen Ringheft unterge-
bracht. Die enthaltenen lllustratio-
nen symbolisieren das Fortschrei-
ten des Unterganges der Titanic.

Spielablauf

Zu Beginn wird das Ringbuch auf der ersten
Seite aufgeschlagen, man sieht hier die Ti-
tanic unmittelbar nach dem Zusammenstoss
mit dem Eisberg. Unter ihr sind 6 Reling-
zeichnungen zu sehen, auf denen Karten ab-
gelegt werden. Dazu werden die 60 Passa-
gierkarten (lila: 1. Klasse 2x Zahlen 1 bis
13 und gelb: 2. Klasse 2x Zahlen 1 bis 17)
gut durchgemischt und die ersten 28 Karten
entsprechend den Vorgaben an der jeweili-
gen Reling angelegt (4, 6, 8, 10). Die je-
weils letzte Karte einer Reihe wird dann
aufgedeckt — damit entsteht quasi eine
kleine Treppenpatience, wie wir es von den
Patiencen wie »Die grosse Harfe« oder
»Die kleine Harfe« kennen. Die ubrigen
Passagierkarten bilden den Nachziehstapel,

sie symbolisieren noch nicht entdeckte
Passagiere, die es auch zu retten gilt.

Das Besondere an dieser Patience ist, dass
sie als kooperative Teampatience fir bis zu
5 Spieler kreiert worden ist. Dabei hat jeder
Spieler individuelle F&higkeiten und Aktio-
nen, mit denen er den Verlauf des Spiels be-
einflussen darf. Dazu erhalten die Spieler je
nach Mitspielerzahl, aus einem entspre-

chend grossen Crewkartenstapel je eine
Crewkarte zugelost. Mit den Aktionskarten
wird &hnlich verfahren, hier erhdlt jeder
Spieler so viele Karten wie sein ihm zuge-
teiltes Crewmitglied laut Aufdruck zulasst.
Die restlichen Aktionskarten dienen als
Nachziehstapel. Nicht genutzte Crewkarten

kommen dagegen aus dem Spiel.
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Der aktive Spieler kann immer zuerst mit
der sogenannten (optionalen) Bewegungs-
phase beginnen:

Diese erlaubt, wie in anderen Patiencen tb-
lich, das Umlegen der ausliegenden Passa-
gierkarten. Es darf dabei immer nur eine um
eine Zahl niedrigere Karte auf eine andere
Karte derselben Farbe (Passagierklasse) ge-
legt werden. Wenn auf diese Art eine noch
verdeckte Karte »frei« wird, darf diese nun
offen hingelegt und eventuell ebenfalls um-
gelegt werden. In eine leere Reihe darf nur
die jeweils hochste Karte (1. Klasse die 13,
2. Klasse die 17) gelegt werden, damit her-
nach die jeweils kleineren Karten angelegt
werden kdénnen. Wird eine »1« (Rettungs-
boot) aufgedeckt, kann diese gleich Uber
dem Ringbuch abgelegt werden. Nachfol-
gend passende Karten (immer noch nach
Klassen sortiert) kdnnen nun auch hier an-
gelegt  werden.
Kann oder will

Das Splel der Spieler keine

1 Karten mehr um-
benUtZt kem legen, folgt die
Spie|b|‘e’[t’ zwingend auszu-

fuhrende  Akti-
onsphase:

Hier hat der Spie-
ler zwei Maglich-

sondern ist in
einem bilder-

buchartigen keiten: Entweder
. er spielt eine Ak-
Rlngheft unter- tionskarte aus, in-
dem er diese ab-

gebraCht- legt und ausfuhrt.

Die Aktionskar-
ten sind in der Regel sehr machtig und kén-
nen, zum richtigen Zeitpunkt eingesetzt,
eine sehr grosse Hilfe bei der Rettung von
Passagieren sein. Daher Vorsicht beim Ein-
setzen! Will der Spieler keine Aktionskarte
einsetzen, muss er in der Aktionsphase ei-
nen Rettungsversuch unternehmen: Dazu
zieht der Spieler Passagierkarten vom ver-
deckten Stapel nach, deren Anzahl wird
durch die Zahl unter dem Portrait seiner
Crewkarte bestimmt (z.B: 1 bis 5) und zwar

alle die er will auf einmal; es ist also nicht
erlaubt, sie einzeln zu ziehen und anzu-
schauen! Passt eine der gezogenen Karten
nach den vorher beschriebenen Regeln an
die ausliegenden
Karten, ist der
Rettungsversuch

Je weiter man

gelungen und die im RingbUCh
Karte wird ange-

legt (ohne beson- vorankommt,
dere Aktions- o- :
der  Crewkarte deSto werter
darf nur eine pas- versinkt d|e
sende Karte aus- . .
gewahlt werden). Titanic -
Alle Ubrigen ge- .

zogenen Karten einzelne Ab-
perden 2bgeWor  schnitte werden
keine Karte pas- Immer mehr
send anlegen, ist .

der Rettungsver- mit Wasser
such gescheitert .

und die Ring- uberflutet.

buchseiten wer-

den um eins wei-

tergeblattert (das Schiff sinkt so weiter).
Zum Ausgleich darf der Spieler aber eine
Aktionskarte nachziehen.

Je weiter man im Ringbuch vorankommt,
desto weiter versinkt die Titanic, d.h. ein-
zelne Abschnitte werden immer mehr mit
Wasser tberflutet — bis ein Abschnitt (eine
Kartenreihe) rettungslos verloren ist, d.h.
die entsprechende Relingreihe ist nicht
mehr eingezeichnet. Dies hat zur Folge,
dass die bis anhin dort angelegten Karten
mit denen des né&chsten Abschnitts zusam-
mengemischt und dort neu, gemeinsam aus-
gelegt werden. Damit wird die panische
Flucht der Passagiere simuliert, die so die
néchste Auslage durcheinander bringen.
Sollten beim Nachziehen von Passagierkar-
ten nicht mehr gentigend Karten im Nach-
ziehstapel sein, so wird die Ablage neu ge-
mischt und dient als neuer Nachziehstapel.
Jedes Mal wenn dies eintrifft, wird aber
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ebenfalls eine Seite des Ringheftes umge-
dreht!

Spielende

So spielt sich das Spiel immer weiter (solo
oder abwechselnd) bis es entweder gelun-
gen ist, alle Passagiere zu retten, d.h. auf-
steigend sortiert nach Klasse in den Ret-
tungshooten unterzubringen) oder die letzte
Seite des Ringbuchs aufgeschlagen wurde
und die Titanic komplett versunken ist.

Zum Schluss folgt die Abrechnung: Hier
werden nun die Werte der jeweils am Ende
einer Reihe geretteter Passagiere (oberhalb
des Ringbuches, von den ler-Rettungsboot-
karten ausgehend) addiert. Einige Karten

verfligen zusétz-

Das Aufpeppen lich Uber ein An-
. kersymbol; liegen

des klassischen  mehrere ~solcher
. Karten hinterei-
Patience- nander, so gelten
P sie quasi als »ver-
P“r_]ZIpS dUI‘Ch bunden« und ge-
Aktionskarten ~ ben bei Rettung
. aller Passagiere
ist sehr geméss ihrer An-
zahl  zusétzlich

ge|Ungen- Punkte, aber nur

die l&ngste Kette
jeder Passagierklasse. Zum Ergebnis wird
noch die Seitenzahl der offenen Ringbuch-
seite im Zeitpunkte der vollstandigen Ret-
tung (dieses ist von zehn bis eins absteigend
nummeriert) addiert. Das Gesamtergebnis
zeigt auf, wie erfolgreich die Crew gearbei-
tet hat. Eine komplette Rettung ergébe etwa
70 Punkte (60 Passagierkarten plus Bonus-
punkte durch vorhandene Anker auf den
Karten und Seitenzahl des Ringheftes). Der
Hinweis in der Regel, dass die Original-
Crew im Verhdltnis gesehen eine Punktzahl
von 19 erreicht hat, wére nicht nétig gewe-
sen.

Bewertung

SOS Titanic ist ein rundum gelungenes ko-
operatives Rettungsspiel auf Patience-Ba-
sis, welches bei jeder Spieleranzahl (1 bis
5) funktioniert. Bei jeder Partie verlduft das
Spiel etwas anders. Spielen mehrere Spie-
ler, sprechen sie sich Uber Strategien und
Wahrscheinlichkeiten ab. Gespielt wird auf
ein »Highscore«, weshalb der Wunsch nach
einer besseren Punktzahl die Spieler immer
wieder zu einer neuen Runde antreten lasst.

Die Atmosphére wird durch die Gestaltung
des Materials und die passend ineinander
greifenden Spielmechaniken gut wiederge-
geben. Aber nicht nur Grafik und Ausstat-
tung sind ein Highlight, auch das Aufpep-
pen des klassischen Patience-Prinzips
durch Aktionskarten ist sehr gelungen.

Die Spielkarten sind etwas gross geraten
und leider nicht gespiegelt bedruckt, wes-
halb die Spielkarten ab und zu umgedreht
werden missen. Zudem sind sowohl auf
den Crew- wie auch auf den Aktionskarten
keine Beschriebe der Sonderfunktion der
entsprechenden Karte vorhanden, so dass
jeweils die Spielanleitung konsultiert wer-
den muss, um deren Funktion erkennen zu
kdnnen. Schade, denn auf den grossen Kar-
ten hétte es ausreichend Platz!

Die Spielregeln sind tibersichtlich und klar.
Fur jeden Patience-Liebhaber (und halt nur
fur diese) ist der Kauf fasst ein »Muss«.
Wie bei jeder Patience spielt naturlich das
Kartengliick eine entscheidende Rolle. Der
Versuch, dieses alleine oder im Team zu
bandigen, ist aber immer wieder reizvoll.
Die vollstandige Rettung aller Passagiere
zu erreichen, ist allerdings nicht einfach! £

SOS Titanic, Kooperative Patience von
Ludovic Pauchon fiir 2 bis 5 Spieler ab
12 Jahren, Dauer ca. 45 Minuten, Preis
im Fachhandel ca. CHF 30, Vertrieb:
Helvetiq, Internet: www.helvetig.ch.



http://www.helvetiq.ch/
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Cuatro — Spielbesprechung und —vorstellung

Text: DANY HOLZREUTER

C uatro (spanisch vier) ist ein
strategisches Wdirfelspiel,
eine  Kombination von
»Vier gewinnt« respektive »Just 4
fun« einerseits und »Kniffel« res-
pektive »Yatzy« (Yahtzee) ande-
rerseits. »Just 4 fun« ist dabei am
ahnlichsten: Die Karten wurden
durch Wirfel ersetzt.

Spielziel

Die Spieler versuchen reihum, Zahlenkom-
binationen zu werfen, die aus dem Wiirfel-
spiel Yatzy bekannt sind. Wer eine solche
Kombination mit maximal funf Versuchen
schafft, darf eine eigene Spielfigur (im Fol-
genden »Dach« genannt) auf ein Feld mit
dem richtigen Symbol stellen. Es ist auch

maglich, ein Dach auf ein oder sogar meh-
rere andere Ddcher zu setzen (uberbauen).
Ziel ist es, auf vier nebeneinander liegenden
Feldern vier eigene Déacher in einer Reihe
als oberste zu platzieren (waagrecht, senk-
recht oder diagonal). Dazu wird der Spiel-
plan mit 6x6 Feldern in die Tischmitte ge-
legt und jeder Spieler erhélt alle 15 Décher
einer Farbe. Wer mit einem Wirfel die
hdchste Zahl wirfelt, beginnt das Spiel.

Spielablauf

Der wirfelnde Spieler hat nun maximal
funf Versuche, eine der mdglichen Kombi-
nationen zu wirfeln. Er muss diese vorher
nicht ansagen. Ebenso darf der Spieler
wahlweise ihm passende Wiirfel herausle-
gen oder auch
wieder mitwer-
fen. Hat der
Spieler eine der

Cuatro ist eine

méglichen sechs gelungene
Wiirfelkombina- ; :
tionen (Zwilling, Komblnathn
Drilling ~ Vier- von »Vier
ling, Finfling, .

Full House oder gewinntk,
S - .

séListf'ts,) Wéhltggr »Kniffel« und
eines der Felder

auf dem Spiel- »Just 4 fun.
plan mit dem  Karten werden
passenden Sym- .

bol und stellt ei- durch Wirfel
nes seiner Dé-

cher darauf ab ersetzt.

(bei den Zwillin-

gen besteht keine Wahlmdglichkeit). Be-
achte: Es ist auch erlaubt, niedrigere Kom-
binationen zu nutzen: Wer einen Vierling
wilrfelt, kann aus taktischen Griinden auch
ein Drillingsfeld oder das entsprechende
Zwillingsfeld besetzen. Jedoch z&hlt immer
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nur der letzte Wurf. Wer nach dem fiinften
Waurf keine giiltige Kombination vorzuwei-
sen hat, kann in diesem Spielzug nicht
bauen und verliert eines seiner Dacher.

Uberbauen

Schafft ein Spieler eine Kombination erst
mit dem fuinften Wurf, darf er sein Dach nur
auf ein leeres passendes Symbolfeld stellen.
Braucht er dazu nur vier Wirfe, darf er sein
Dach wahlweise auf ein leeres passendes
Symbolfeld oder auf eines das schon mit ei-
nem Dach besetzt ist, stellen. Schafft er es
mit drei Wirfen, darf er es auch auf ein be-
reits mit zwei Ddchern bebautes Symbol-
feld der passenden Kombination stellen.
Analog darf er bei zwei Wiirfen drei und bei
einem Wurf vier Dacher (berbauen. Ein
Spieler, der also vier Dacher unter sich hat,
hat das Feld auf sicher. Schafft ein Spieler
eine Kombination mit weniger als funf
Wiirfen, muss er seine erwirfelte Hohe
nicht nutzen, wirfelt er also in vier Wiirfen
eine Kombination kann er zwischen einem
passenden leeren Feld oder einem das be-
reits mit einem Dach besetzt ist, wahlen.
Beachte: Ein Spieler muss seine letzte Wir-
felkombination nehmen, auch wenn er nach
dem funften Wurf feststellt, dass beispiels-
weise sein dritter Wurf besser gewesen
ware.

Bunte Wiirfelkeilerei

Entscheidend fiir das Gelingen dieser Kreu-
zung aus Positions- und Wirfelspiel ist die
Erweiterung der zulassigen Anzahl Wiirfe
von drei auf funf. Dadurch lassen sich auch
schwierige Kombinationen wie Full house,
Strasse, Vierling oder Finfling mit Aus-
sicht auf Erfolg ansteuern. Damit bleiben
auch hinreichend Madglichkeiten, einen
Mitspieler, der bereits eine Dreierreihe be-
setzt halt, rechtzeitig zu stéren. Damit ist
insbesondere beim Spiel zu viert fur Inter-
aktion und Argerpotential gesorgt! Dieses

auch auszuschopfen, bleibt allerdings den
Spielenden (berlassen, die sich nicht auf
das konfliktlose Wettbauen in verschiede-
nen Bereichen des Spielfeldes beschrénken
sollten. Ebenso hat der Startspieler auf-
grund der vielen Spielmdglichkeiten keinen
wesentlichen Vorteil.

Spielende

Es gibt drei Mdglichkeiten das Spiel zu ge-
winnen: Das Spiel endet sofort, wenn es ei-
nem Spieler gelingt, auf vier nebeneinander
liegenden Feldern (waagrecht, senkrecht
oder diagonal) das oberste Dach zu platzie-
ren oder wenn ein Spieler auf jedem der
drei vorhandenen Fiinfling-Feldern, egal
auf welcher Stufe, mit einem Dach vertre-
ten ist.

Wird keine der beiden Mdglichkeiten von
einem Spieler erreicht, so endet das Spiel
nach flinfzehn Runden. Dann wird abge-
rechnet: Wer dann die hochste Summe er-
reicht hat, errechnet aus der Hohe und
Menge der Dé&cher, die zuoberst platziert
sind, gewinnt das Spiel nach Punkten. Ein
Dach auf Héhe 5 (maximale Hohe) zahlt 5
Punkte, ein Dach auf Stufe 4 zéhlt 4 Punkte
usw., ein direkt auf dem Spielplan liegen-
des Dach (unterste Stufe) zahlt 1 Punkt.

Bewertung

Das Spielmaterial ist sehr funktional. Die
Décher lassen sich gut greifen und zu stabi-
len Tirmen stapeln. Der Spielplan ist aus-

gewogen, in jeder .

Reihe hat es min-  Der Sp|e|p|an
destens eine .

schwierige Kom- ISt aUSQEWO-

bination. Die Gra-

fiik ist von schlich- gen, der
ter Klarheit, insbe-

sondere das Pikto- Z_ugang Zum
gramm fur das  Spiel denkbar
Full house ist sehr .

gut gelungen. Bei einfach.
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den Zwillingen, die sinnvollerweise im Ge-
gensatz zu anderen Kombinationen genau
festgelegt sind, sind zusatzlich kleine Kle-
befolien von Noten, damit sie auch in be-
setztem Zustand erkennbar bleiben; diese
liegen dem Spiel bei.

Zu viert spielend, ist es insbesondere gegen
das Spielende hin zeitweise schwierig, die
Ubersicht zu behalten. Da die Spielregel
keine Mitteilungspflicht fur den Spielsieg
enthélt, kann es geschehen, dass ein Spieler
gewinnt, ohne es selbst zu bemerken. Sinn-
vollerweise vereinbaren die Spieler vor
dem Spiel, dass der Spielsieg angezeigt
werden muss, z.B. durch Rufen von »Cua-
tro«und dies nur unmittelbar nach Beenden
des eigenen Spielzuges erlaubt ist.

Cuatro ist zwar von der Spielidee her nicht
gerade eben neu, doch liefert es mit einer
gelungenen Kombination zweier vertrauter
Spielprinzipien fiir wenig Geld gute Unter-
haltung. Strategiespiel-Liebhaber werden
den doch recht hohen Wirfelgliickanteil
beméngeln. Der Zugang zum Spiel ist denk-
bar einfach, so dass das Spiel das Zeug hat,
auch fur Gelegenheitsspieler zum Turoffner
fur hdufigeres Spielen zu werden. £

Cuatro, Noris Verlag, 2013, www.noris-
spiele.de, Wiirfelspiel fiir 2 bis 4 Spieler
ab 8 Jahren von Jurgen P.K. Grunau,

Dauer ca. 30 Minuten. Preis im Fach-
handel: ca. CHF 30.

Aufgeschnappt : »Hindsight Bias« (Ruckschaufehler) —
im Nachhinein ist man immer »schlauer«

e

Der Hindsight Bias tritt auf, wenn Men-
schen, welche die Antwort auf eine Frage
bereits kennen, die Vorhersagbarkeit oder
Offensichtlichkeit dieser Antwort erheblich
Uiberschédtzen. Der Hindsight Bias wird
auch /-knew-it-all-along- Effekt genannt.

In einem Experiment présentierten Fisch-
hoff und Beyth (1975) Studierenden unver-
traute historische Ereignisse, wie den Kon-
flikt von 1814 zwischen den Gurkhas und
den Briten. Vier Experimentalgruppen

wurde jeweils einer von vier Ausgangen
des Konflikts als das zatsédchliche histori-
sche Ereignis vermittelt. Der funften
Gruppe, der Kontrollgruppe, wurde kein
historischer Ausgang genannt. Danach
wurden alle Gruppen gefragt, welche Auf-
trittswahrscheinlichkeit sie den vier Aus-
géngen zuschreiben wirden: Gewinn der
Briten, Gewinn der Gurkha, Stillstand mit
Friedensabkommen, oder Stillstand ohne
Friedensabkommen.  Die  Auswertung
zeigte: In jedem Fall schatzten die Experi-
mentalgruppen die Wahrscheinlichkeit des
ihnen beschriebenen Ausgangs betrachtlich
hoéher ein als die anderen Gruppen. £

»Das musste ja
so kommen«

(nach Baruch Fischhoff


http://www.noris-spiele.de/
http://www.noris-spiele.de/
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Riesenseifenblasen: Poesie und Spiel

drzlich wurden wir ange-
fragt, ob wir nicht ein gu-
tes, erprobtes Seifenbla-

senrezept kennen. Natirlich kann
man die fertige Mischung kaufen —
sie ist jedoch, im Vergleich zum
Selbermachen, relativ teuer.
Rezepte gibt es einige. Jeder Seifen-
blasenspezialist hat da seine eigene
»Geheimmischung«. Die Herstel-
lung ist keine Hexerei. Das nach-
folgende Rezept kann aus einfa-
chen Zutaten, die einfach erhaltlich
sind, ohne Probleme selbst ge-
mischt werden.

Grundsatzliches

Es gibt grundsatzlich 2 einfache Rezepte
fur die Herstellung der Seifenblasenflissig-
keit. Das eine basiert auf Seife, Wasser und
Glycerin, das andere (siehe Rezept) auf Zu-
cker, Seife, Kleister und Wasser.

Damit die Sache auch funktioniert, sollten

die Mengen mdglichst exakt eingehalten
und die Hinweise beachtet werden.

Rezept (fir ca. 10 It)

229 Tapetenkleister und
4509  Zucker und

680 g  Neutralseife in

5d

91t

| 2

|

| lauwarmem Wasser auflésen —
mehrere  Minuten gut rihren
(nicht zu heftig, sonst schaumt es
zu sehr und 24 Stunden ziehen
lassen. Danach mit weiteren

Wasser aufgiessen und wieder gut
riihren. Wem diese Menge zu viel
ist, kann die Menge entsprechend
herunterrechnen (vergl. Umrech-
nungstabelle).

Hinweise:

Wasser: am besten weiches Wasser
verwenden (z.B. Regenwasser)
Haltbarkeit: h&lt im Keller in einem
Plastik-Kanister oder anderem ge-
schlossenen Geféss 1-2 Jahre
Neutralseife: wir haben ein gutes Pro-
dukt gefunden, das sicher funktioniert:
www.hakaschweiz.ch / www.haka.de
Tapetenkleister: auch unter dem Be-
griff Fischkleister bekannt.



http://www.hakaschweiz.ch/
http://www.haka.de/
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Weitere Seifenblasen-Tipps

Zubereitung

Zur Abmessung empfehlen wir eine gute
Kiichenwaage. Das Rezept eignet sich auch
fur handelstbliche Kinderseifenblasen-
ringe.

Eine alte Frisbeescheibe oder eine runde
Pizzaform mit erhohtem Rand ist zur An-
wendung der Seifenblasen-
lauge ideal geeignet, da man
schon flach eintauchen kann.

Material

Nicht nur das Rezept ist ent-
scheidend, sondern auch das
Material. Hier einige der un-
zdhligen Varianten, die mit
wenig Material einfach herzu-
stellen sind.

Drahtschlingen  (Anleitung):
Nimm einen stabilen Stock
und befestige einen starken Draht in runder,
z.B. Schlingenform an ihm. Achte darauf,
dass kein spitzes Ende des Drahtes vorhan-
den ist, sonst kann sich die Seifenblase da-
ran aufreissen. Umwickle den Draht mit
Gaze oder einem anderen saugfahigen diin-
nen Stoff. Wir haben mit Pfeifenputzern
auch gute Seifenblasen erzielt. Man kann
mehrere aneinander flechten und so gros-
sere Ringe herstellen. Ohne den Stoff wer-
den Dir keine riesigen Seifenblasen gelin-
gen.

Seifenblasenschlinge (einfache Variante)
Bendtigt werden:

1 Seil (saugfahig)

2 Bambussttcke

2 kurze Kabelbinder
1 Behalter fir Seifenblasenfliissigkeit

Das Seil wird wie auf der Abbildung zu ei-
ner Schlaufe verknotet und mit den Kabel-
bindern an den Bambusstdcken befestigt.

Die Schlinge
wird ganz in
den Behdlter
mit  Seifen-
blasenfliis-
sigkeit  ge-
taucht  und
langsam wie-
der herausge-
zogen.  Mit
den Bam-
busstdcken
; ) wird die
Schlinge dann langsam gedffnet.*
Bei wenig Wind bildet sich die Seifenblase
von alleine, wenn kein Wind da ist kann
man langsam riickwértslaufen um eine Sei-
fenblase zu bilden.

Durch das Schliessen der Bambusstocke
kann die Seifenblasenbildung beendet wer-
den und die Seifenblase 16st sich ab.

Viele weitere Anregungen findest Du auch
unter:  www.youtube.com  (Suchbegriff
»Riesenseifenblasen«) oder via Google.

Umrechnungstabelle Rezept Seifenblasen

Inhalt (Gewichtseinheit) 1 Liter 5 Liter 10 Liter 20 Liter
Lauwarmes Wasser zum Ldsen (It) 0.1 0.5 1.0 2.0
Neutralseife (g) 68 340 680 1360
Tapetenkleister (g) 2.2 11 22 44
Zucker (9) 45 225 450 900
Wasser nach 24 h zum Auffillen (It) 0.9 4.5 9.0 18



http://www.youtube.com/
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Termine

25. Oktober 2014
24./25. Oktober. 2014
25./26. Oktober 2014

27. Oktober — 23. Januar 2015

06. November 2014
08. November 2014
08. November 2014
8./9. November 2014
09. November 2014
10. November 2014

10. - 12. + 24./25. Nov. 2014

14. November 2014
15./16. November 2014
20. - 22. November 2014
22./23. November 2014
1. - 5. Dezember 2014
16./17. Dezember 2014
6./7. Januar 2015

8. Januar 2015

9.-11. Januar 2015
12. - 14. Januar 2015
16. - 18. Mérz 2015
21. Mérz 2015

7.—11. April 2015
8./9. April 2015

30. April — 3. Mai 2015
15. -19. Juni 2015

19. - 21. Juni 2015

28. Juni 2015

20. - 24. Juli 2015
21./22. Juli 2015

7. - 11. Oktober 2015
2. Nov. - 29. Jan. 2016

28. Jan. 2015 - 02. Feb. 2015

07. November 2015

**9. Flawiler Spielnacht, Flawil
ASK*: Die Macht guter Gedanken im Alltag
ASK*: Das Geheimnis der Grossen Harfe

ASK*: Spielpadagogisches Intensivseminar (SPS 28)

**Spieleforum fur komplexere Spiele Olten, Olten
**4, St. Galler Spielenacht, St. Gallen

**7. Gaiser Dog Turnier, Gais

ASK*: Elternabende und Kurse moderieren
**Spielparcours, Laufental-Thierstein/Laufen
**Spieleforum flr komplexere Spiele, Winterthur
ASK*: Kommunikationstraining

**Schweizer Erzéhlnacht 2014, ganze Schweiz
**Winti spielt, Winterthur

ASK*: Spieltheorie, Bewegung und Entspannung
ASK*: Alte und neue Gesellschaftsspiele

ASK*: Lebendige Interaktionsspiele fir Gruppen
ASK*: Einfuhrung ins Poi & Pokern mit Jonas
ASK*: Spielen mit Susanne Stocklin-Meier
ASK*: Vier Generationen spielen gemeinsam

ASK*: Spielanimation und das Leiten von Spielprojekten

ASK*: Selbstvertrauen und mentale Starke
ASK™*: Spielen mit Senioren
Hauptversammlung SDSK, Brienz

ASK*: Brienzer Spielwoche

ASK™*: Frohliche Einflhrung ins Jonglieren
ASK*: Das Spiel als Coaching-Methode
ASK*: Therapeutisches Spielen und Pflege
ASK*: Refresher Spielpaddagogik

ASK*: Familien-Spielsonntag

ASK*: Brienzer Spielwoche

ASK*: Frohliche Einflihrung ins Jonglieren
Suissetoy Bern

ASK*: Spielpadagogisches Intensivseminar (SPS 29)

Internationale Toy-Fair in Nurnberg (D), Nurnberg
5. St. Galler Spielenacht, St. Gallen

*ASK = Akademie fiir Spiel und Kommunikation; www.spielakademie.ch
** Mehr Infos und Links: www.ludo.ch

Hinweis

iese Seite wird in Zukunft, d.h. ab

der néchsten Ausgabe nicht mehr

im Spielinfo publiziert — sie er-
scheint hier zum letzten Mal.

Sie wird in absehbarer Zeit auf die Website
des SDSK aufgeschaltet und regelmassig a
jour gehalten. Alle Mitglieder sind gebeten,
ihre Termine der Redaktion zu melden.
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Kontakte

Schweizer Dachverband fir Spiel

und Kommunikation SDSK

Rebbergstrasse 12, Postfach 122
9445 Rebstein
info@sdsk.ch/www.sdsk.ch/

www.spielundkommunikation.ning.com

Vorstand SDSK

Suzanne Badenhorst
Co-Prasidium

suzanne.badenhorst@sdsk.ch

+41 79 452 16 04
Heidi Schipfer
Co-Pésidium
heidi.schuepfer@sdsk.ch
+41 79 381 18 28
Paul Kobler (Sekretariat/Kasse)
paul.kobler@sdsk.ch
+41 71777 25 66
Urs Loffel (Vizeprésident
urs.loeffel@sdsk.ch
+41 76 567 99 69
Andrea Guntli
Mitglied
andrea.guntli@sdsk.ch
Maria Keckeisen
Mitglied
maria.keckeisen@sdsk.ch
+43 664 917 55 60
Mario Benedetto
Mitglied
mario.benedetto@sdsk.ch
+41 44 786 35 16
Louis Blattmann
Mitglied
louis.blattmann@sdsk.ch
+41 79 219 94 93
Hans Fluri
Mitglied
hans.fluri@sdsk.ch
+41 33 951 35 45

Ressorts

Spielinfo

Andrea Riesen
spielinfo@sdsk.ch
+41 79 568 18 27

Louis Blattmann
spielinfo@sdsk.ch
+41 79 219 94 93

Weiterbildung
Hans Fluri (hans.fluri@sdsk.ch)

Kontakte Ausland/West-CH

Oesterreich:  Maria Keckeisen
maria.keckeisen@sdsk.ch

Ungarn:  Kati Hankovszky Ungarn
info@handlungsspielrdume.ch

Westschweiz: Louis Blattmann
louis.blattmann@sdsk.ch

Diverse

Animation: Maria Keckeisen
maria.keckeisen@sdsk.ch

Messen:  Mario Benedetto
mario.benedetto@sdsk.ch

Websites von SDSK-Mitgliedern

Im 2014/2015 wird die aktualisierte Liste
auch auf der Homepage vom SDSK aufge-
schaltet. Mitglieder sind gebeten, lhre
Websites der Redaktion mitzuteilen.

S
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Ausblick — In eigener Sache Spielinfo 1/2014

Ausblick Ausgabe 2/2014

Schwerpunktthema

Das Schwerpunktthema der néchsten Ausgabe ist

»Jassen —
ein Schweizer

Volkssport«

In eigener Sache
Auflésung Wettbewerb Spielinfo 2/2013

Die Redaktion dankt fiir die zahlreichen bahn«. Die ausgelosten Gewinner sind: Si-
Einsendungen. Mit ganz wenigen Ausnhah- mona Anstett (Appenzell), Erna Herzig
men haben alle Teilnehmenden richtig ge- (Riggisberg)  und  Marcel Riesen
tippt. Die Losung ist das Wort »Zahnrad- (Wichtrach). Wir gratulieren!

Inseratepreise (gultig ab 1. Oktober 2014, CHF)

Letzte Seite (Farbe):  ganze Seite (A5) 300.00
%2 Seite 180.00 Rabatt fiir SDSK Mitglieder
Seite 2: ganze Seite (A5)  270.00 Eingetragene SDSK Mitglie-
%2 Seite 150.00 der erhalten auf die Preise ei-

Innen (irgendwo) ganze Seite 200.00 nen Rabatt von 50%
Y5 Seite 120.00




INSERAT

Angebote und Weiterbildungen fur alle Spielinteressierten:

@ Spielpédagogisches Intensivseminar
@ Spielprojektleiterin

@ Betreuung von Schulkindern

@ Spieltherapie / Ludo Therapie

Regionale Kurse, Konferenzen und Spielfeste: nach Absprache

Wir leihen aus fur Spielfeste #
und Projektwochen

1%}
1%}
a

Akademie fur Spiel und Kommunikation, 3855 Brienz
Telefon 033 951 3545 Fax 033 951 35 88

E-Mail info@spielakademie.ch (Hans Fluri)
Informationen und Anmeldung: www.spielakademie.ch

Spielbuffetmaterial
Fallschirme
Erdball mit Kompressor

SDSK Mitglieder tragen
nur die Versandkosten

I Teamausflug ins Seehotel

@  mit Mittagessen
@  mit Zimmer / Frithstiick
@  mit Interaktionen

nach Absprache

Bieten Sie im Sternen auch lhre eigenen Kurse an!
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