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. ENTWICKLUNG

Und raus
bist du!

Gewinnen und vor allem nicht gewinnen und

dann den Frust aushalten - das mussen Kinder erst

lernen. Dabei kdnnen wir ihnen helfen

AB 3 JAHREN

Das Spiel der Spiele

Melanie Faulhaber ist Medienpéda-
gogin und entwickelt mit ihrem
Team Spiele beim Wiener Verlag
Piatnik. Dazu gehdren auch
Testspiele und griindliche Regel-
checks. Mit ihrer Hilfe haben wir uns

hier eine Spielanleitung der -
ganz besonderen Art ausgedacht

Ziel des Spiels: Verlieren lernen ohne
Triinen - gewinnen ohne Schadenfreude.
Spielvorbereitung: Einen verniinftigen
Rahmen schaffen. Spielen soll ndmlich

vor allem eines — Spaf machen. Denn
wenn man ganz bei der Sache ist, sich
{iber Hase, Fuchs, Rennschnecken amii-
siert, ist die Sache mit dem Gewinnen
und Verlieren halb so wichtig. Im Klar-
text: alle satt, alle wach, alle gliicklich?
Wer im Kindergarten Stress hatte, érgert
sich doppelt, wenn er vom Spielfeld ge-
kegelt wird. Aufferdem: am besten zu-
sammen entscheiden, was gespielt wird
- und das Kind nicht iiberfordern, am
Anfang die Regeln lieber vereinfachen.

Spielablauf: Kinder wollen beim Spie-
len sagen, wo’s langgeht, die Erwach-
senen sind ja sonst schon immer die
Bestimmer. Perfekt fiir Anfiinger sind
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deshalb Spiele, die eine Solovariante
anbieten - gegen sich selbst zu verlieren
istso viel einfacher, denn der Ablauf wur-
de schlieflich auch selbst bestimmt.
Stufe zwei: kooperative Spiele wie ,,Spee-
dy Roll“ oder ,Obstgarten” — wichtig ist,
gemeinsam einen Weg zu finden und
nicht zu meckern, wenn ein Mitspieler
patzt. Es verliert sich entspannter im
Team, weil nicht einer allein den schwar-
zen Peter hat, sondern alle zusammen.
Und auch das Gewinnen kann man als
Mannschaft hemmungsloser feiern
gegen einen imaginiiren Gegner, weil der
nicht mit den Trinen kimpft.

Variante drei ist die Konigsklasse: Jetzt
spieltjeder gegen jeden. Und weil ja auch
in Schachturnieren nicht der Grofmeis-
ter auf den Anfiinger losgelassen wird,
lohnt es sich, die Spieler klug zusammen-
zusetzen. Gegen wen kann der Zwerg
verlieren, ohne das Gesicht zu verlieren?
Lieber gegen die Oma als gegen die neun-
malkluge grofie Schwester? Kleine Run-
den sind am Anfang auch besser als gro-
f3e, weil sie sich leichter moderieren
lassen. Und weil es weniger wehtut, nur
gegen einen zu verlieren als gegen eine
ganze Mannschaft.

Kinder gewinnen lassen? Kann man ma-
chen, wenn die Bettgehzeit unmittelbar
bevorsteht und die Stimmung am Kippen
ist. Trotzdem: Es muss die Ausnahme
bleiben. Weil es Kinder erstens merken,
wenn wir sie dauerhaft ibervorteilen,
sich zweitens dariiber firgern, dass sie es
nicht aus eigener Kraft schaffen, und es
drittens ja genau darum geht: spielerisch
zu lernen, wie man mit Frust und Nieder-
lagen umgeht. Dass Wiirfel an die Wand
werfen keine gute Idee ist, wissen Kinder
auch ohne Belehrung, aber manchmal
braucht die Wut ein Ventil und kleine
Verlierer eine Extraportion Verstiindnis.
Spielende: Zum Gliick schraubt man an
den Gewinner- und Verlierer-Skills ein
Leben lang. Indem man spielt, wiirfelt,
gewinnt, verliert, sich manchmal drgert
und sich dafiir das néichste Mal einfach
mit den anderen freut. =)

ZUSAMMEN STATT GEGENEINANDER
Hilft Kindern ab 4 Jahren mit dem
Gewinnen und Verlieren zu
experimentieren: ,Speedy Roll”,
Das spannende Igel-Rollen im
Wald war das Kinderspiel des Jahres
2020 (Piatnik, UVP 26,90 Euro)
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