Vertragen

Anne-Marie Tausch/ Inghard Langer
Hanna Kohler/ Marie-Louise Bodiker
Grafik: Edith Witt

Herausgegeben von Elke Miiller-Heffter

© 1977 by Otto Maier Verlag Ravensburg




Vertragen und nicht schlagen
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arbeitete Auflage).

8 Bildtafeln mit Konfliktsituationen
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I Idee und Ziele von ,,Vertragen und nicht schlagen“

Dem Spiel ,Vertragen und nicht schlagen®
liegt die Idee zugrunde, Erziehern Spiel-
material anzubieten, das Kindern im Spiel
neue, konstruktive Verhaltensmuster im
Umgang mit Konflikten erleben laf3t.

Im Spiel wird Kindern das schwierige The-
ma der zwischenmenschlichen Konflikte
erfahrbar gemacht. Die Grundlage bilden
alltigliche Konflikte aus der unmittelbaren
Erfahrungswelt des Kindes. Dazu werden
mitdem Spielmaterial L6sungsgeschichten
der einzelnen Konflikte gelegt. Die unter-
schiedlichen Konfliktlosungsmaoglichkei-
ten werden durchleuchtet, verglichen und
besprochen. So erleben die Kinder neue
Verhaltensmuster und finden selber kon-
struktive,sie befriedigende Lésungen. Und
das ohne die {iblichen Rivalitdten im Spiel.
Bei ,Vertragen und nicht schlagen® gibt es
keinen Einzelsieger oder Einzelverlierer.
Nurals Ganzeskanndie Gruppe gewinnen.

Was lernen und erfahren Kinder im

Umgang mit diesem Spiel ?

e Konflikte sind etwas Natiirliches und
Selbstverstindliches im Zusammenle-
ben von Menschen.

e Niemand muB Konflikten hilflos ausge-
liefert sein.

@ Durch Verstindnis fiireinander und Ge-
spriache lassen sich viele Konflikte l16sen.

e Die Gefiihle, Gedanken und Stand-
punkte jedes Konfliktpartners sind wich-
tig. Sie werden im Spiel beachtet und
ausgesprochen. So entsteht ein tieferes
Verstindnis fiir die eigene Lage und die
Lage des anderen in einem Konflikt.

e Konflikte konnen ohne Gewalt oder
Niederlage gelost werden. Den Weg da-
hin lernen die Kinder im Spiel kennen.
Aus sich heraus, ohne jede Belehrung:
Durch Einfiihlen in die Folgen derunter-
schiedlichsten Konfliktentwicklungen, die
das Spielmaterial aufzeigt.

e Je frither ein Konflikt erkannt, ausge-
sprochen und durchgearbeitet wird,
desto leichter ist eine faire Losung.

e In weiterfilhrenden Spielevorschligen
(s. S. 9) erfahren die Kinder: Auch sehr
verfahrene Situationen lassen sich
wieder ins richtige Gleis fithren.

o Derspielerische Umgang mit Konflikten
schirftden Blick der Kinder fiir die Kon-
flikte in ihrer Umwelt.

e Die im Spiel gelernten Moglichkeiten,
mit Konflikten umzugehen, férdern die
Lebenstiichtigkeitder Kinderund geben
ihnen Zuversicht und Selbstvertrauen.
Das sind wichtige Bausteine fiir ihre
Personlichkeitsentwicklung.

e Die vielen Gespriche und Erzdhlungen
in Verbindung mit dem Spiel fordern die
Sprache, Fantasie und soziale Intelligenz
der Kinder.



e Alle Spieler sind gleichberechtigt und
gleich wichtig. Nur das Ergebnis der gan-
zen Gruppe zihlt. Die Kinder kénnen
erleben, was der Zusammenhalt in
einer Gruppe bedeutet.

Der Weg vom ,,Schlagen“zum ,Ver-
tragen“

Vertragen und nicht schlagen will gelernt
sein. Die Regeln dieses Spieles fordern
zum Vertragen heraus. Da die Kinder aber
erst durch dieses Spiel zum Vertragen
hingefiihrt werden, wird es anfinglich
Schwierigkeiten geben. Die Kinder wer-
den fragen: ,Wie kann ich gewinnen?“
und sind anfinglich verwundert oder ent-
tduscht, dal es keinen Einzelsieger, keinen
HwBesten® gibt. Die Kinder bediirfen des-
halb der Hinfiihrung durch den Erzicher,
woflir auf Seite 12 Anregungen gegeben
werden. Erst langsam wichst bei den
Kindern ein neues Gefiihl des Sieges:

»Wir haben uns geeinigt. Wir haben nie-
manden unterdriickt. Unsere Gruppe, wir
miteinander haben gewonnen.“

Ahnlich wird es beim Erzihlen, Verhan-
deln, Tauschen zugehen. Das ist zum Ab-
lauf des Spieles erforderlich, wird aber erst
Schritt fiir Schritt durch das Spiel gelernt.
So sind die anfinglichen Schwierigkeiten
der Kinder mit dem Spiel wichtige und
notwendige Lernerfahrungen. Da kdnnen
Sie als Erzieher konfliktreiche Spiclab-
liufe, Abweichungen von den Regeln
oder einen Abbruch des Spieles ruhig ge-
schehen lassen. Im AbschluBgespriich
(s. S.14) konnen die Kinder sich auf ihr
eigenes Verhalten im Spiel besinnen und
entdecken und nacherleben, wie das
eigene Nicht-Vertragen das Spiel gestort
hat. Daraus entwickelt sich zunehmend
ein verdndertes Verhalten der Kinder,
mit der wachsenden Maoglichkeit, sich zu
einigen und damit ein lebendigerer Ablauf
des Spielgeschehens in der Gruppe.

IT Spielregeln

Die fiir den Spielablauf wichtigen Hand-
lungsschritte wurden in normaler Schrift-
grofe, ergiinzende Erlduterungen kleiner
geselzt,

1. Spielvorbereitung

Kennenlernen der Konflikttafeln
e Legen Sie zuerst einmal die Konflikt-
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tafeln in die Mitte der Spielgruppe und
uberlassen es nun der kindlichen Neu-
gier, sich mit einer Tafel oder mehreren
zu befassen.

Dieses erste Kennenlernen durch Neugier ist cine
natiirliche und sinnvolle Art des Lernens. Da-
her ist es wichtig, den Kindern so viel Freiheit
wie moglich zu geben und sie nicht durch An-



weisungen zu beeinflussen oder einzuschrin-
ken. Der freie Umgang mit diesem neuen Material
ist fiir alle Kinder anregend.

Besonders die vielen Einzelheiten auf den Bildern
bieten Kindern immer neue Anreize fiir Ent-
deckungen, Gedanken und Gefiihle. Da ent-
wickelt sich bald ein lebendiges Miteinander-
und Durcheinandersprechen der ganzen Gruppe.

Gespriichspausen sind  wichtige Erholungs-
phasen. Lassen Sie den Kindern ruhig Zeit, neue
Einzelheiten zu finden und neue Gedanken zu
entwickeln.

e Sie konnen es bei diesem ersten, freien
Kennenlernen der Konflikttafeln be-
lassen und die weiteren Spielschritte an
einem anderen Tag fortsetzen.

e Im nichsten Schritt regen Sie die Kinder
dazu an, Geschichten zu den Konflikt-
tafeln zu erzidhlen.

Jede Geschichte hat fiir das erzihlende Kind
eine persdnliche Bedeutung, auch wenn andere
mit der Geschichte nicht viel anfangen konnen.

Lehnen die Mitspieler in der Gruppe die Ge-
schichte eines anderen ab oder machen Ande-
rungsvorschlige, lassen Sie jedes Kind zu seinem
Recht kommen, etwa: ,Hans erlebt die Ge-
schichte so, und Claudia hat eine andere Ge-
schichte. Es gibt eben viele Geschichten zu dieser
Bildtafel.“

Das nicht wertende Akzeptieren der unterschied-
lichen Geschichten ermoglicht zuriickhaltenden
Kindern die Erfahrung: Hier kannst du keine
Fehler machen, jede Geschichte gilt. Dadurch
werden die Kinder ermutigt, aktiv dabei zu sein,
entweder selber eine Geschichte zu erfinden oder
sich an den Geschichten anderer zu beteiligen,
sic zu ergdnzen oder weiterzuerzihlen,

Besonders fiir schiichterne Kinder ist das Er-
lebnis eines Zusammenspiels in der Gruppe in
Angstfreiheit und ohne Leistungsdruck hilfreich.

Auswahl einer Konflikttafel

e Ist die erste Neugier abgeklungen, wird
gemeinsam ein Konflikt ausgewihlt. Die
entsprechende Konflikttafel kommt in
die Mitte der Spielergruppe. Die iibrigen
Konflikttafeln werden beiseite gelegt.
Sie kommen ein andermal ins Spiel.

Kennenlernen der Losungskarten

e Legen Sie zu der ausgewihlten Kon-
flikttafel die entsprechenden Losungs-
karten Nr. 1-15 in die Mitte der Spieler-

gruppe.

Die Konflikttafel und die Lésungskarten miissen
gleichfarbige Randstreifen haben.

Die 16. Karte (s. S. 9) wird zunichst zur Seite ge-
legt. Sie kommt erst zum AbschluBgesprich ins
Spiel (s. S. 14).

e Die Kinder konnen sich frei mit den
Loésungskarten beschiiftigen.

Je nach Alter der Kinder oder Anzahl der Mit-
spieler konnen Sie auch eine verminderte Anzahl
von Losungskarten anbieten. Dabei ist es wichtig,
daB die gleiche Anzahl von Anfangs-, Mittel- und
Endkarten vorhanden ist und diese sinnvolle
Losungsreihen ergeben kénnen (Ldsungsreihen
5. S.17).

Bedeutung der Randstreifen
Die 15 Losungskarten sind in 3 Arten eingeteilt:
Anfangskarten, Mittelkarten und Endkarten. Mit
ihnen werden im spéteren Spielverlaul Losungs-
geschichten fiir den Konflikt gelegt.

Anfangskarten: ein Randstreifen
Mittelkarten: zwei Randstreifen
Endkarten: drei Randstreifen



Kinder lernen die Bedeutung der

Randstreifen kennen

e Bemerken die Kinder selber die unter-
schiedliche Anzahl der farbigen Rand-
streifen an den Losungskarten nicht,
fragen Sie danach.

Z. B.: Fiillt Euch etwas an den Riindern der Kar-
ten auf?“

Meist bemerken die Kinder dann die unterschied-
liche Anzahl der Streifen.

e Legen Sie den Kindern eine einfache
Lésungsgeschichte vor.

Meist erkennen die Kinder dann die Bedeutung
der Randstreifen als Anfangs-, Mittel- und
Endteil einer méglichen Geschichte. Wenn nicht,
konnen Sie durch passende Fragen oder Hin-
weise ein biichen nachhelfen.

Die Zahlen aul den Losungskarten sind fiir die
Abfolge einer Geschichte unwichtig. Sie wurden
deshalb auch so klein gedruckt. (s. Losungsreihen
S.17)

e Wenn alle Kinder die Bedeutung der
Randstreifen verstanden haben, sam-
meln Sie die Losungskarten ein und das
eigentliche Spiel kann beginnen.

e Sie konnen es auch fiir diesen Tag bei
dem Kennenlernen der Losungskarten
und der Bedeutung der Randstreifen be-
lassen und das Spiel ein anderes Mal
fortsetzen.

2. Grundspielregel

Wer kann mitspielen ?
e Das Spiel kann von 2 bis 5 Personen ab
5 Jahren gespielt werden.
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Womit wird gespielt?

e Eine von der Spielergruppe ausgewihlte
oder gezogene Konflikttafel kommt in
die Mitte.

e Dic dazugehdrenden Ldsungskarten
Nr. 1-15 werden nach Anfangs-, Mittel-
und Endkarten sortiert und verdeckt in
3 Stapeln neben die Konflikttafel gelegt.

e Die 16. Karte wird zunichst beiseite ge-
legt.

Wie wird angefangen ?

e Gemeinsam betrachtetdie Spielergruppe
die Konflikttafel.

e Die Spieler erzdhlen, was sie auf der
Tafel sehen und welches Problem hier zu
l10sen ist.

Wie geht es weiter?

e Reihum nimmt jeder Spieler eine Karte
vom Stapel der Anfangskarten und be-
richtet der Gruppe, was er auf seiner
Karte sieht und wie sich die Konflikt-
situation weiterentwickelt, Jeder Spieler
legt, nachdem er erzihlt hat, seine Karte
offen vor sich hin.

e Danach zieht reihum jeder eine Mittel-
karte. Wiederum erzihlt einer nach dem
anderen, was er darauf sieht und wie
sich seiner Auffassung nach der Kon-
flikt weiterentwickelt. Er legt diese Mit-
telkarte an seine Anfangskarte an. Er
tberlegt und berichtet, ob diese gut zu
seiner Anfangskarte pal3t oder ob beide
zusammen fiir ihn keinen rechten Sinn
ergeben.



e Alle achten darauf, ob die Mittelkarte
eines Mitspielers fiir die eigene Losungs-
geschichte vielleicht geeigneter ist.

e Anschlieflend werden die Endkarten ge-
zogen. Jeder erzdhlt reihum, was auf
seiner Karte zu sehen ist und wie damit
der Konflikt endet. Er legt sie an seine
Mittelkarte an und berichtet, ob sie zu-
sammen mit den vorherigen einen sinn-
vollen Ablauf ergibt oder nicht, Jeder
palit aber auf, welcher Mitspieler eine
Karte hat, die fiir ihn besser passen
wiirde.

» Jetzt hat jeder Spieler 3 Losungskarten
vor sich liegen.

Wie wird eine Losungsgeschichte ent-

wickelt?

e Jeder Spieler uiberlegt sich, wie er aus
den 3 Losungskarten jedes Spielers eine
Geschichte machen kann.

e Ausgangspunkt der Losungsgeschichte
ist die Konflikttafel in der Mitte. Die
3 Losungskarten jedes Spielers geben
an, wie sich diese Konfliktsituation
weiterentwickelt.

e Lassen Sie den Kindern genigend
Zeit, ihre Fantasie zu entfalten.

Tauschen

e Hat ein Mitspieler Losungskarten ge-
zogen, die zusammen mit seiner ersten
Karte nur eine unsinnige Geschichte
ergeben, bittet er seine Mitspieler, mit
ihm Karten zu tauschen,

@ Lassen Sie Schwierigkeiten der Kinder

beim Verhandeln und Tauschen ruhig
zu und greifen Sie nur ein, wenn die
Diskussion in handgreiflichen Streit
ausartet.

Gemeinsamkeit und gegenseitige Unterstiitzung
werden ja erst durch das Spiel gelernt. Je leben-
diger verhandelt (auch gestritten) und getauscht
wird, desto groBer ist der Lernfortschritt.

e Zunehmend kommt die Gruppe in Be-
wegung. Bestehende, auch ,fertige“
Losungsreihen werden wieder aufgelost,
neue entwickelt, Tauschwiinsche abge-
lehnt, Alternativen angeboten und
wieder abgelehnt und so fort, bis eine
Einigungoderein KompromiB gefunden
wird.

e Nach dem Tauschen hat jeder wieder
3 aufeinanderfolgende Losungskar-
ten vor sich liegen.

e Ziel des Tauschens ist es, daB} jeder
Spieler nun mit seinen 3 aufeinander-
folgenden Losungskarten eine fiir ihn
sinnvoll ablaufende Geschichte iiber die
Entwicklung der Konfliktsituation er-
zihlen kann.

e Beteiligen sich weniger als 5 Spieler an
einer Spielrunde, kann auch mit den
nicht ausgeteilten Losungskarten dieses
Konfliktes getauscht werden.

e Es muB nicht jedesmal unbedingt von
allen und auch nicht immer getauscht
werden. Wer mit seinen 3 Karten zu-
frieden ist weil sie eine Geschichte er-
geben, braucht nicht unbedingt zu
tauschen, es sei denn, um einem Mit-
spieler zu helfen.



Erzidhlen der Losungsgeschichten

e Die Gruppe einigt sich, wer zuerst mit
seiner Geschichte anfingt.

e Bei den Geschichten geht es zuniéchst
nicht darum, ob ein Spieler die Konflikt-
16sung selber fiir befriedigend hilt, Viel-
mehr geht es darum, ob eine fiir den
Spieler in der Abfolge sinnvolle Ge-
schichte entstanden ist.

e Die Mitspieler duBlern sich zu diesen
Geschichten, etwa im Hinblick auf ihre
Folgerichtigkeit.

e Der Spieler, der seine Geschichte er-
zahlt hat, entscheidet, ob er die Vor-
schldge oder Anderungsvorstellungen
seiner Mitspieler annehmen will. Er
kann seine Geschichte beibehalten.
Vielleicht will er aber auch seine Ge-
schichte verdndern. Vielleicht mochte
er auch dazu erneut tauschen.

e Wihrend des Geschichtenerzidhlens
kann das Verhandeln und Tauschen um
Losungskarten neu aufflammen.

Wann ist das Spiel gewonnen?

e Es gibt keinen Einzelsieger.

e Die Gruppe kann nur gemeinschaftlich
das Spiel gewinnen.

e Der gemeinschaftliche Erfolg ist er-
reicht, wenn jeder eine sinnvolle Kon-
fliktlosungsgeschichte legen und erzih-
len konnte.

Die Losungsgeschichten brauchen fiir den Er-
zieher keine inhaltlich befriedigenden Kon-
fliktlosungen darzustellen. Auch kann und wird

die Reihenfolge der Losungskarten vdllig von
den in der Auflistung des Spielmaterials (s. S. 16)

vorgegebenen Abfolgen abweichen, und das
ist auch gut so.

Wann ist das Spiel verloren?

e Konnten nicht alle Spieler mit ihren

3 Losungskarten eine folgerichtige oder
fantastische Geschichte entwickeln, so
ist das Spiel von der ganzen Gruppe ver-
loren.
Die Schwierigkeit liegt meist in der Tausch-
phase, weil die Kinder hierfir erst neue Ver-
haltensmuster lernen und einiiben miissen, bis es
ihnen gelingt, gemeinsam einen befriedigenden
Kompromil} zu finden.

e Wenn Spieler nur mit dem Inhalt ihrer
Geschichte unzufrieden sind, also eine
bestimmte Entwicklung des Konfliktes
fir unbefriedigend halten, so ist dies
kein AnlaB, das Spiel fiir verloren zu er-
kliren. Die Inhalte der verschiedenen
Konfliktgeschichten kommen erst beim
AbschluBgesprich ins Spiel.

e Ein verlorenes Spiel ist eine wichtige
Lernerfahrung fiir die Spieler.

Die Spieler konnen dabei erfahren: Zu viel

fordern oder zu grofle Nachgiebigkeit behindern
den eigenen Erfolg und den der Gruppe.

Das AbschluBgesprich

e Jede Geschichte wird durchgesprochen.

e Die Spieler versuchen, sich in die Lage
der konfliktbeteiligten Personen zu
versetzen und zu sagen, was sie fiihlen
und denken.
Zur Verdeutlichung der Gefiithle kénnen Sie

anregen, die entsprechenden Bilder aus der
Mappe ,Weinen, Wiiten, Lachen® dazuzulegen.



(Die Mappe gehort ebenfalls zu dem Kinder-
garten- und Vorschulprogramm ,du - ich - wir®,
iiber das am Ende des Begleittextes informiert
wird.)

e Die Kinder unterhalten sich dariiber,
welche der Losungsgeschichten sie fiir
sich am liebsten héitten, wenn sie an dem
Konflikt beteiligt wiren.

e Bitte nehmen Sie bei diesem Verglei-
chen der Losungsgeschichten durch
die Kinder keine Wertungen vor.

D. h., daB} Sie nicht sagen, diese Losung ist ,,gut,
jene ,schlecht“. Die Kinder finden durch Ein-
fithlen in die Lage der am Konflikt beteiligten
Personen schnell von selbst heraus, daB eine
niederlagenlose, nicht demiitigende, faire Kon-
fliktlésung dem Bediirfnis nach freundschaftlich-
friedlichem zwischenmenschlichen Zusammen-
leben am néchsten kommt.

Die 16. Karte

Wurden schon mehrere Konflikte in der Gruppe
durchgespielt und ist der jeweilige Konflikt aus-
reichend bekannt, kann die 16. Karte als Erweite-
rung in das Abschluligesprich einbezogen
werden. Sie gibt [hnen die Moglichkeit, das Pro-
blem, das dem jeweiligen Konflikt zugrunde liegt,
in gewandelter Situation aufzugreifen. Sie
konnen den Kindern die 16. Karte etwa mit folgen-
den Fragen vorlegen:

e Was ist, wenn die an der Konfliktge-
schichte beteiligten Personen sich in
einer #dhnlichen Situation wiedertref-
fen?«

e ,Wie werden die Betreffenden handeln,
wenn der eine in die Lage des anderen
geriat?«

3. Weiterfithrende Spielevorschlige

Das vorliegende Spielmaterial ist geeignet,
zusammen mitKindern auch andere Spiel-
ablidufe zu finden:

Noch mehr tauschen

e Die Losungskarten 1-15 eines Kon-
fliktes werden gut gemischt. Sie befinden
sich jetzt in einem Stapel. Sie sind
also nicht nach Anfangs-, Mittel- und
Endkarten sortiert.

e Jeder Mitspieler zieht 3 Karten.

e Erst durch Tauschen gelangt jederin den
Besitz einer Anfangs-, Mittel- und End-
karte zum Legen einer Loésungsge-
schichte.

e Der weitere Spielablauf entspricht der
Grundspielregel (s. S. 6).

Diese Spiclform erfordert von der Gruppe eine
starke Zusammenarbeit und gegenseitige Unter-
stitzung. Nur dann gelingt es, ohne Eingriff des
Erziehers, daB jeder zu einer folgerichtigen Ge-
schichte kommt.

Bilderschlange

e Die 15 Karten eines Konfliktes werden
von einer Gruppe mit etwa 3 Mitspielern
ausgebreitet.

e Die Spieler versuchen, moglichst viele
Karten aneinanderzureihen und erzih-
len dazu eine Geschichte.

e Die Zahl der Randstreifen spielt bei der
wBilderschlange“ keine Rolle.

e Die Geschichte kann ruhig fantastische
oder komische Ziige haben.

e Mit den Losungskarten verschiedener
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Konflikte konnen mehrere Dreiergrup-
pen gleichzeitig ,Bilderschlangen® bil-
den. AnschlieBend konnen sich die
Gruppen gegenseitig ihre Geschichten
erzdhlen.

Steuer herumreillen

e Voraussetzung: Die Spielersind mitdem
gesamten Material bereits sehr gut ver-
traut.

e Die Losungskarten aller Konflikte kom-
men in die Mitte: Also 128 Karten.

e Die Kinder suchen alle Karten mit
einem aggressiven Inhalt heraus. Die
tbrigen Karten werden weggerdumt.

e Die Karten mit aggressivem Inhalt wer-
den gut gemischt und im Stapel verdeckt
in die Mitte des Tisches gelegt.

e Reihum nimmt jeder Mitspieler eine
Karte auf. Er zeigt sie den Mitspielern
und schildert, was auf der Karte los ist.
AnschlieBend macht er Vorschlige, wie
er Streit, Zank oder Schlédgerei in dieser
Situation schlichten wiirde. Die Gruppe
hilft ihm mit weiteren Einfillen.

Die Kinder lernen bei diesem Spiel, daf3 ¢s nie zu
spiit ist, sich noch um eine friedliche Losung zu
bemiihen. Auch bei einer scheinbar verfahrenen

Situation kénnen sie es noch versuchen, ,das
Steuer herumzureifien®.

Rollen- oder Stegreifspiel

e Ein Konflikt der 8 Konfliktsituationen
wird ausgewihlt.

e Jedes Kind wihlt sich eine am Konflikt
beteiligte Person aus, die es spielen will.
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e Die Kinder versuchen, den Konflikt

darzustellen.

e Dann wird eine Losungsgeschichte des

Konfliktes im Rollenspicl dargestellt.

Die lebendige Gestaltung destruktiver Konflikt-
16sungen ldBt die Kinder deutlich erfahren,
welche gruppenfeindliche, lihmende oder zu-
kunfisvergiftende Gefiithle durch gewaltsames
Konlfliktverhalten entstehen kénnen.

Insbesondere aber ist das Stegreifspiel geeignet,
die konstruktiven Konfliktlosungswege ins Ver-
halten zu iibersetzen. So stellt das Stegreifspicl dic
Briicke vom Spielmaterial zum Verhalten in der
Wirklichkeit dar.

e Im Rollen- oder Stegreifspiel kénnen

auch aktuelle Konflikte in der Kinder-
gruppe dargestellt und Losungswege
erprobt werden.

Auf diese Weise werden die Erfahrungen, die
durch den Umgang mit dem Spielmaterial er-
worben wurden, im Rollenspiel nachvollzogen.
Hierdurch wird das Wissen um niederlagenlose,
faire Konfliktlosung aul die konkreten Probleme
ubertragen, die die Kinder tagtiglich innerhalb
und auBerhalb der Gruppe erleben.




Konfliktampel

Dieses Spiel hilft bei aktuellen Konflikten in der

Kindergruppe.

e Die Kinder verabreden bei Konflikten
in der eigenen Gruppe ein Stopsignal.
Bewiihrt hat sich analog zum StraBenverkehr:
w»Halt, Konfliktampel rot!*

e Wenn dieses Signal bei einem aus-
brechenden Streit von einem der Kinder
gegeben wird, so bedeutet das: Jeder am
Konflikt Beteiligte verharrt in seinem
augenblicklichen Zustand. ,Die Zeit
bleibt also einen Augenblick lang
stehen.“

e Jeder sagt, was er jetzt in dieser Situation
fiihlt, was er eigentlich will und was pas-
siert, wenn der Konflikt nicht geldst
wird.

e Danach denken alle {iber einen Ausweg
nach.

e Nicht am Konflikt beteiligte Kinder
kénnen auch mithelfen.

Dabei sind die konstruktiven Modelle aus dem
Spielmaterial eine grofBie Hilfe.

e Haben die Kinder eine faire Konflikt-
lIosung fur alle Beteiligten gefunden,
wird das Stopsignal aufgehoben. ,,Die
Konfliktampel wird wieder auf griin ge-
stellt.“ Das bedeutet fiir die Kinder: Wir
machen jetzt, was wir vereinbart haben
und lésen so den Konflikt.

Mit dieser Spielerweiterung wird den Kindern
eine Moglichkeit gegeben, aktiv in ihre Konflikte
einzugreifen. So kénnen sie im Alltag einsetzen,

was sie spielend iiber Konfliktregelung gelernt
haben.
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III Anregungen fiir den Erzieher

1. Zum Spielverlauf

Der Umgang mit dem Bildmaterial von
,vertragen und nicht schlagen® ist von sei-
ner Spielform her ganz auf ein Miteinan-
der der Spielgruppe und nicht auf ein
Gegeneinander ausgerichtet. Die Kinder
sprechen miteinander, machen Vorschla-
ge, entscheiden und tauschen. Die
Spielregel ist daher nicht festgefiigt, keine
durch starre Ge- und Verbote geregelte
Anweisung, sondern fiir viele Initiativen
der Kinder und IThnen offen.

Anfinglich wird es den Kindern sehr
schwerfallen, sich mit so viel Spielfreiheit
zurechtzufinden. Sie werden sich hiufig
ratlos wegen vieler Entscheidungen an
Sie als Erzieher wenden. Hier brauchen
Sie Geduld. Helfen Sie nicht bei Ent-
scheidungen, sondern achten Sie nur ge-
legentlich darauf, daBl jedes Kind zu
seinem Recht kommt. Warten Sie ruhig
ab, bis die Gruppe beginnt, sich selbst
zu regulieren, Dabei ist es notwendig, daf3
die Kinder bei ihren noch unsicheren
Bemithungen um Einigung Ihre nicht
wertende Zustimmung und Ermunterung
erhalten. Vertrauen Sie ruhig darauf, daB
die Kindergruppe mit der Zeit selbstindig
soziale MaBstibe entwickelt.

Das Herausfinden moglicher Losungsge-
schichten aus den Bildkarten ist ein lang-
dauernder ProzeB, der jedoch die wichtig-
ste Phase dieses Spieles ist.
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Es konnen wihrend des Spielens, insbe-
sondere des Tauschens in der Spielgruppe
dieselben Konflikte aktuell werden, die
auf den Konflikttafeln eine Rolle spielen:
Beherrschenwollen, Unterdriicktwerden,
Rivalitit, Egoismus usw.

Es wird immer wieder Kinder geben, die
nur ungern oder gar nicht bereit sind, ihre
Losungskarten zu tauschen. Die Art des
Zusammenspielens und die gegenseitige
Unterstiitzung-mul3 von den Kindern erst
in kleinen Schritten erlernt und als eine
positive Moglichkeit erfahren werden.

Klappt das Tauschen anfianglich nicht,
brauchen Sie nicht einzugreifen und auch
das Spiel nicht als miBlungen einzustufen.
Das Legen und Erzdhlen der verschiede-
nen Losungsgeschichten macht den Kin-
dern deutlich, daB es unterschiedliche
Moglichkeiten gibt, wie sich Konflikte
weiterentwickeln kdnnen und wie sehr es
dabei auf die Reaktion der betroffenen
Personen ankommt.

Oft werden Sie von den Einfillen der Kin-
der {iberrascht sein, weil sie weit von den
Vorstellungen der Erwachsenen abwei-
chen, Die Kinder bringen hier ihre indivi-
duelle Vorstellungs- und Erlebniswelt ein.
Es ist wichtig, daf} Sie jede Geschichte
akzeptieren.

Achten Sie bitte darauf, daB3 die Kinderihre
Geschichten nicht Thnen erzihlen und
Sie dabei anschauen, sondern sich mit
ihren Geschichten an die Gruppe wenden.
Es ist auch wichtig, daB die Gruppe lernt,
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jede Geschichte eines Mitspielers als
moglich anzunehmen. Natiirlich kdnnen
Gruppenmitglieder Einwiinde oder Ande-
rungsvorschlige machen. Aberjedes Kind
kann zu seiner Geschichte stehen und sie
beibehalten. So erfahren die Kinder durch
die unterschiedlichen Auffassungen, dal3
es nicht grundsétzlich immer ein Richtig
oder Falsch gibt, sondern eine ganze
Palette von Moglichkeiten.

Jedes Kind erfihrt in dem Gesprichs-
und Gedankenaustausch viel von den Ge-
fithlen der Erlebniswelt der anderen. Sein
Selbstwertgefiihl wird gestérkt, weil es er-
lebt, daB seine Geschichte von den ande-
ren gleichberechtigt akzeptiert wird und
nicht nur die des Kindes, das immer das
beste, schnellste, kliigste ist. Gleichzeitig
wird sein Wirklichkeitssinn erweitert, weil
es seine eigenen Gedanken, Gefiihle und
Entscheidungen in Verbindung mit den
vielen anderen Sichtweisen und Méglich-
keiten sehen lernt,

Zum AbschluBgesprich

Das AbschluBgesprich ist ein wichtiger
Teil des Spieles.

Die einzelnen Geschichten werden mit-
einander verglichen, wobei die Kinder
neue Erfahrungen machen und erleben,
daB es verschiedene annehmbare Lo-
sungsmoglichkeiten gibt.

Regen Sie die Kinder dazu an, sich in die
Lage der verschiedenen Personen zu ver-
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setzen, sie zu verstehen und verstindnis-
voll auf sie zu reagieren. So bekommen
die Kinder allmihlich ein feines Gespur
fiir die unterschiedlichen Hintergriinde,
Interessen und Gefiihle bei zwischen-
menschlichen Auseinandersetzungen.

Durch Einfiihlen und Gesprich entdecken
Kinder von selbst, da Konflikte ohne
korperliche und seelische Gewalt geldst
werden konnen. Ebenso lernen und erle-
ben sie, ohne Furcht vor Zuwendungsver-
lust ihre eigenen Wiinsche und Forderun-
gen angemessen zu vertreten und dieses
auch anderen zu ermdglichen,

Besonders lebensnah wird das Gesprich,
wenn der Erzieher Konflikte aufgreift, die
zwischen den Kindern wihrend des
Spielens aufgetreten sind. Die Kinder
kénnen sich in der Riickschau das Spiel-
geschehen, ihre eigenen Gefiihle und Re-
aktionen ins Gedéchtnis rufen und losge-
16st von der Suche nach Lésungsgeschich-
ten ihr eigenes Verhalten {iberblicken und
daran lernen.

So stellt das AbschluBgesprich eine wich-
tige Briicke zwischen dem Spielmaterial
und dem Verhalten der Kinder her. Diese
Briicke kann durch die Spielregelerweite-
rungen (insbesondere Rollen- oder Steg-
reifspiel und Konfliktampel, s. S. 10 +11)
weiter ausgebaut werden.

Die vollstindige Ubertragung der erfahre-
nen Spielinhalte und Spielziele erfolgt im
tdglichen sonstigen Umgang der Kinder

miteinander. Hier kénnen Sie die Kinder
in kritischen Situationen an die Moglich-
keiten erinnern, die sie beim Spielen von
,vertragen und nicht schlagen® kennen-
gelernt haben.

15



IV Auflistung des Spielmaterials

Die nachfolgend aufgefiihrten 40 Lo-
sungsreihen fiir die 8 Konfliktsituationen
sind so geordnet, daB Anfangs-, Mittel-
und Endkarten eine sinnvolle Lésungs-
geschichte ergeben. Die erste Losungsge-
schichte stellt immer das Vertragen, die
zweite das Schlagen, die dritte das Aus-
weichen dar. Die vierte und fiinfte Ge-
schichte bietet unterschiedliche Losungs-
moglichkeiten.,

Diese hier vorgegebenen Losungsge-
schichten sind nur als Orientierungshilfe
fur den Erzieher gedacht. Die Kinder
werden im Spielverlauf ganz andere Ge-
schichten legen. Die Bildkarten sind von
der Gestaltung und dem Inhalt her extra
so angelegt, daf sie vielfdltige Deutungen
zulassen.
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Ein Kind bestimmt iiber andere in der Gruppe (Verkleiden)

Tafel 1, Randfarbe: hellrot

Konfliktsituation

Eine Kindergruppe spielt Familie mit Anziehsachen aus einer Kleiderkiste. Das stirkste
Kind verteilt die Rollen und Kleidungsstiicke. Es will selbst den Vater spielen und gibt
gerade einem kleinen Kind die Babysachen.

Der Konflikt

Der Fiihrungsanspruch des stirkeren Kindes steht dem Interesse der iibrigen Kinder
nach Selbstbestimmung und Gleichberechtigung gegeniiber.

Anfangskarten

4 Ein Méddchen macht den
Vorschlag, die Rollen durch
LAbzihlen* zu verteilen.
Alle sind einverstanden.

1 Die Kinder lehnen die
ihnen zugeteilten Klei-
dungsstlicke wiitend ab,

3 Die Kinder fiigen sich
miirrisch in die ihnen zu-
gedachten Rollen.

2 Das ,Baby-Kind“ lehnt
seine Rolle entschieden ab.
Die tbrigen Kinder sind
erstaunt.

Mittelkarten

7 Es wird abgezihlt. Es ist
sehr spannend, wer gewinnt
die ,Vatersachen®,

6 Das dominierende Kind
zwingt ein Kind mit Gewalt,
die Babysachen anzuneh-
men. Die iibrigen Kinder
verabreden einen ,Uber-
fall®,

9 Das dominierende Kind
gefillt sich sehr in seiner
Rolle. Die iibrigen Kinder
sind mirrisch und unzu-
frieden.

8 Das dominierende Kind
hat die Vatersachen zum
Tausch gegen die Baby-
sachen abgegeben.

Endkarten

12 Alle Kinder spielen froh-
lich und sind zufrieden mit
ihren Rollen.

11 Die Gruppe liberwiltigt
das dominierende Kind und
zwingt ihm die Babysachen
auf.

13 Die Kinder zeigen nur
hinter dem Riicken des do-
minierenden Kindes ihren
Unmut und Arger.

14 Die Kinder spielen ver-
gnligt mit vertauschten
Rollen,
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5 Das ,Baby-Kind“ holt
sich heimlich eine Polizi-
stenmiitze aus der Kiste,
die anderen sind noch un-
schliissig.

Die 16. Karte

10 Das dominierende Kind
1408t sich von dem vergniig-
ten ,Baby-Polizisten“ mit-
reiflen und wirft seinen Hut
weg. Die anderen verklei-
den sich auch komisch.

15 Alle Kinder spielen fréh-
lich mit vollig durcheinan-
dergemischten Kleidungs-
stiicken.

Der Kindergarten ist aus. Die Kinder gehen nach Hause und tragen stolz selbstge-
bastelte Papierhiite auf den Kopfen. Ein Schuljunge kommt vorbei und will dem domi-
nierenden Kind den Papierhut vom Kopf reilen. Was werden die anderen tun?

Kinder streiten sich um ein begehrtes Spielzeug (TischfuRball)
Tafel 2, Randfarbe: gelb

Konfliktsituation
Zwei Kinder wollen Tischfuf3ball spielen. Ein etwas groBeres Kind verdringt eines der
beiden Kinder von seinem Platz.

Der Konflikt

Zwei Kinder wollen gleichzeitig an ein und derselben Position spielen. Daraus entsteht
Rivalitdt, bei der korperliche Stirke siegt. Dem steht der Anspruch des schwicheren
Kindes gegeniiber, auch zu seinem Recht zu kommen.

Anfangskarten
3 Das weggedringte Kind
weicht drgerlich zuriick.
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Mittelkarten

9 Das dritte Kind vermit-
telt. Es schldgt abwechseln-
des Spielen nach Uhrzeit
vor, wobei der Wegdring-
ler als erster aussetzt.

Endkarten

14 Vermittler und Wegge-
drangter spielen. Der grof3e
Junge schaut zu, die Uhr
in der Hand. Er ist als nich-
ster dran.



1 Das weggedringte Kind
kreischt und tritt den Weg-
dringler, der zum Gegen-
angriff ausholt.

2 Das weggedringte Kind
weint.

4 Das weggedringte Kind
bietet dem Wegdringler
einen Kaugummi an.

5 Das weggedringte Kind
holt sich Hilfe und kommt
mit einem groBeren Mid-
chen aus dem Nebenraum
zuriick.

Die 16. Karte

6 Das weggedringte Kind
schnappt sich schnell den
Ball. Dadurch wird das bis-
her unbeteiligte Kind sehr
argerlich, denn es kann nun
auch nicht mehr spielen.

8 Das bislang unbeteiligte
Kind ergreift Partei fiir den
Stidrkeren und zeigt dem
Kleineren: ,Hau ganz ab!“

7 Der Wegdringler packt
abgelenkt den Kaugummi
aus. Das weggedringte
Kind nutzt dies vorsichtig
aus, um seinen alten Platz
am Spiel wieder einzuneh-
men.

10 Das grof3e Middchen hat
den Arm schiitzend um
den Weggedringten gelegt
und diskutiert mit dem gro-
Ben Jungen.

11 Allgemeine Schligerei.
Der Ball liegt zertreten auf
dem Boden.

13 Das weggedringte Kind
schaut aus dem Neben-
raum wehmiitig zu, wie die
beiden anderen Kinder
spielen.

12 Der Wegdringler kaut
zufrieden seinen Kaugum-
mi, wihrend die beiden an-
deren Kinder engagiert
Tischfuf3ball spielen.

15 Die Kinder spielen zu
viert. Das weggedringte
Kind ist besonders gliick-
lich.

Der Kindergarten ist aus. Alle anderen Kinder sind schon nach Hause gegangen. Der
Wegdringler hat entdeckt, daf aus einem Fahrradreifen die Luft herausgegangen ist.
Er schaut ratlos auf den Kleinen, weil er selber keine Luftpumpe hat. Der kleine Junge

schaut sich gerade nach dem groBen um. Was wird er tun?
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Ein Kind mochte in einer fest gefiigten Spielgruppe mitspielen

(Rauberhaus)

Tafel 3, Randfarbe: dunkelblau

Konfliktsituation

Eine Jungengruppe baut ein Riuberhaus. Ein Middchen kommt hinzu und zeigt, da3
es mitspielen mochte. Das Méddchen hat ein buntes Tuch in der Hand.

Der Konflikt

Die Jungengruppe ist in sich geschlossen. Jeder Junge hat seinen Titigkeitsbereich.
Der Mitspielwunsch des hinzugekommenen Madchens stort diesen eingespielten Ablauf.

Anfangskarten

4 Zweli aus der Gruppe wen-
den sich dem Midchen zu.
Einer zeigt auf das bunte
Tuch des Midchens, das
er offenbar gut gebrauchen
konnte.

1 Die Jungen zeigen dem
Midchen deutlich: ,Hau
ab!“

2 Die Gruppe beachtet das
Midchen iiberhaupt nicht.
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Mittelkarten

6 Das Midchen ist ganz in
die Gruppe aufgenommen
worden. Sie arbeitet an dem
Dach des Riduberhauses mit.

10 Das Midchen geht wii-
tend und zerstorerisch auf
das Riuberhaus zu. Es tritt
mutwillig einen Farbtopf
um.

8 Das Midchen steht trau-
rig da und schaut noch im-
mer zu.

Endkarten

12 Das Réuberhaus ist fer-
tig. Auf dem Dach weht
das Tuch des Médchens als
Fahne. Die Kinder winken
frohlich andere zum Mit-
spielen hinzu. Das Mid-
chen ist besonders gliick-
lich.

14 Die Jungen verjagen das
Maédchen.

15 Das Riuberhaus ist fer-
tig. Die Erbauer ruhen sich
stolz aus. Das Midchen
steht immer noch traurig
abseits.



5 Zwei Jungen bieten dem
Miédchen an, eine Arbeit
am Rande des Spielgesche-

hens anzunehmen und
Holzklotze fiir eine Bank
heranzuschaffen.

3 Zwei Jungen sind auf das
Midchen zugegangen und
sagen ihr, dal3 sie mitma-
chen kann. Die anderen
Kinder sind abweisend.

Die 16. Karte

7 Das Midchen trigt stolz
Holzklotze heran. Es hat
ihr Tuch auf das Dach ge-
legt.

9 Das Midchen versucht,
die beiden freundlichen
Jungen aus der Gruppe her-
auszuholen zu einer Strick-
leiter an einem etwas ent-
fernteren Baum.

13 Das Riuberhaus ist fer-
tig. Auf dem Dach weht
lustig das Tuch des Mad-
chens als Fahne. Die Kin-
der lagern gemiitlich vor
ihrem Rauberhaus.

11 Die beiden Jungen spie-
len mit dem Médchen ver-
gniigt auf dem Baum, Die
beiden anderen Jungen der
Gruppe bauen weiter an
dem Réauberhaus.

Das Midchen sitzt mit einer Freundin auf dem Baum. Sie haben die Strickleiter herauf-
gezogen und schnitzen sich vergniigt Stocke zurecht.
Die Jungen winken: ,lat uns mit hinauf.“ Was werden die beiden tun?

Ein Kind verlaRt seine Gruppe beim gefahrlichen Spiel (Feuer)

Tafel 4, Randfarbe: hellblau

Konfliktsituation

Eine Kindergruppe hat an einer Baustelle ein Feuer gemacht. Die Kinder stehen um
das Feuer herum, nihren und schiiren es. Einem Kind wird das Spiel zu gefdhrlich.
Es verlaBt warnend den Kreis der Kinder.

Der Konflikt

Das Nicht-mehr-Mitmachen sprengt die Geschlossenheit der Gruppe. Verantwortung
und Interesse des einzelnen stehen hier dem Gruppeninteresse gegeniiber.
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Anfangskarten

5 Die Gruppe ruft den Weg-
ldufer freundlich zuriick
und zeigt auf das schéne
Feuer.

1 Die Gruppe verhohnt
und drgert den Wegldufer.

4 Die Gruppe schiirt das
Feuer weiter und versucht
den Weglidufer zuriickzu-
halten.

3 Das Midchen aus der
Gruppe schliefit sich dem
Wegldufer an. Ein anderes
Kind ist unschliissig.

2 Die Gruppe kiimmert sich
nicht um die Warnungen
des Wegldufers. Dieser ist
dariiber drgerlich.

Die 16. Karte

Mittelkarten

8 Der Wegldufer zeigt auf
das gefihrdete Haus und
weist auf die Notwendig-
keit einer Sicherung des
Feuers hin.

9 Der Weglidufer ergreift
wiitend eine Schaufel und
versucht das Feuer auszu-
schlagen.

6 Der Wegldufer verschwin-
det; die Flammen ufern be-
drohlich aus. Das Madchen
schaut dngstlich.

10 Der Weglidufer und das
Midchen haben weiter ent-
fernt ein sicheres Feuer mit
einer Steinumrandung ge-
macht. Das unschliissige
Kind geht zu ihnen.

7 Der Wegldufer erzihlt
einem Bauarbeiter von den
Brandstiftern und bittet ihn
um Hilfe,

Endkarten

14 Das Feuer wurde durch
eine Steinumrandung ge-
sichert, die Kinder spielen
zufrieden.

12 Die Gruppe stiirzt sich
auf den Weglaufer, um ihn
am Feuerausschlagen zu
hindern.

11 Das Feuer hat auf den
Steg am Haus iibergegriffen.
Die Kinder stehen in gro-
Ber Angst. Der Wegldufer
kommt, um zu helfen.

15 Das letzte Kind 16scht
das Feuer und gesellt sich
zu den anderen.

13 Die Brandstifter rei3en
aus.,

Die Kinder bauen an einem anderen Tag ein Steinhaus am FluB3. Sie schleppen gemein-
sam schwere Steine und Bretter herbei und plagen sich sehr. Einem der Kinder wird
es zu dumm; ihm ist die Anstrengung zu grofB3. Es hat den Stein fallen gelassen, den
es gerade noch zusammen mit einem anderen Kind trug. Was meint der Wegldufer dazu?
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Einige Kinder genieRen auf Kosten der anderen (Negerkiisse)

Tafel 5, Randfarbe: dunkelgriin

Konfliktsituation

Fiir eine Kindergruppe steht ein Tablett mit Negerkiissen zur Verteilung bereit. Die
ersten Kinder (Vordringler) stiirzen sich darauf und nehmen sich gleich zwei Negerkiisse,
obgleich jedem nur einer zusteht. Das Mddchen mit dem Bilderbuch unter dem Arm
nimmt sich einen Negerkul3 weg. Es bleibt ein Negerkul3 auf dem Tablett, drei Kinder
miissen aber noch ,versorgt” werden.

Der Konflikt

Das ,,Zu-viel“ der einen ‘ist das ,,Zu-wenig“ der anderen und letztere erheben Anspruch

auf einen Ausgleich.

Anfangskarten

1 Die Benachteiligten for-
dern die Vordringler freund-
lich zum Abgeben auf.

5 Die Benachteiligten ge-
hen auf die Vordringler los
und fordern drohend die
Herausgabe der Negerkiisse.

4 Die Benachteiligten se-
hen den Vielfra3en traurig
und resigniert zu.

Mittelkarten

9 Jeder Vordringler geht
daraufein, jeder gibt seinen
liberzihligen Negerkul3 ab.

10 Die Vordringler weisen
die Benachteiligten schim-
pfend zuriick,

6 Das Midchen mit dem
Bilderbuch zeigt einem Be-
nachteiligten den iibrigge-
bliebenen Negerkuf3 auf
der Platte. Einer der Vor-

Endkarten

12 Alle Kinder haben einen
NegerkulB3 und essen froh-
lich. Alle sind zufrieden.

15 Allgemeine Schligerei
um die Negerkiisse.

13 Die Kinder, die einan-
der einen Negerkul3 abge-
geben haben, stehen freund-
lich beieinander und essen.
Der eine Vordringler ,ver-
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2 Zwei der Benachteiligten
streiten sich um den letzten
NegerkulB3, den sie vom Ta-
blett geholt haben. Das
Miédchen weist die Vor-
dringler freundlich auf das
Unheil hin, was sie ange-
richtet haben.

3 Die Benachteiligten ho-
len die Erzieherin herbei.
Die Erzieherin ist neutral.
Sie macht nicht den Ein-
druck, daf} sie eingreifen
will.

Die 16. Karte

dringler lenkt ein und gibt
einen Negerkuf} ab, ledig-
lich ein Vordringler behilt
zwei Negerkiisse.

7 Das Middchen mit dem
Bilderbuch geht mit dem
Tablett zu den beiden Vor-
dréanglern und fordert sie
freundlich auf, die Neger-
kiisse zuriickzugeben. Der
eine tut dies freundlich, der
andere miirrisch, die Neger-
kiisse sind schon ein wenig
Lvermatscht®,

8 Die Vordriangler bekom-
men es mit der Angst zu
tun und schleudern érger-
lich ihre tiberzihligen Ne-
gerkiisse auf das Tablett.
Die Erzieherin verhilt sich
weiterhin neutral.

schlingt ungeriihrt seine
beiden Negerkiisse. Ein
Junge ist leer ausgegangen.
Er weint.

14 Das Midchen mit dem
Bilderbuch steht strahlend
vor den drei Benachteilig-
ten und sieht zu, wie diese
gliicklich die lddierten Ne-
gerkiisse mit den Fingern
vom Tablett ,schlecken®.

11 Die Vordringler stehen
eng beieinander und essen
bedriickt ihre Negerkiisse.
Die Benachteiligten stehen
etwas niher bei der Erzie-
herin. Zwischen den beiden
Gruppen besteht eine Span-
nung. Niemand ist so rich-
tig zufrieden. Die Erziehe-
rin steht neutral im Hinter-
grund,

Der kleine Junge, der auf dem Bild 13 leer ausgeht, bringt am nichsten Tag eine Tiite
Kirschen mit. Dem ,Bilderbuchméadchen® hat er schon welche abgegeben. Erwartungs-
voll schauen die anderen zu ihm. Wird er seine Kirschen an alle verteilen?
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Einige Kinder driicken sich und iiberlassen den anderen eine
unangenehme Arbeit (Aufraumen)

Tafel 6, Randfarbe: lila

Konfliktsituation

Die Kinder haben im Gruppenraum gespielt. Er ist unaufgerdumt. Drei Kinder laufen
nach drauflen, um Ball zu spielen. Sie lassen alles stehen und liegen. Zwei Kinder
bleiben aufraumbereit im Raum. Die Erzieherin ist an einem Regal beschiéftigt.

Der Konflikt

Dem spontanen Wunsch der Rausldufer nach Abwechslung steht die Notwendigkeit
aufzuraumen gegeniiber. Die Last des Aufriumens wird anderen zugemutet: den im
Raum verbliebenen Kindern, der Erzieherin oder einer Dienstperson.

Anfangskarten

4 Die aufraumbereiten Kin-
der winken die Rausldufer
freundlich bittend zum
Aufrdumen herein.

3 Die aufrdumbereiten Kin-
der versuchen die Rausliu-
fer gewaltsam festzuhalten.

1 Die aufriumbereiten Kin-
der laufen ebenfalls hinaus,
um zu spielen.

Mittelkarten

10 Die Erzieherin verhan-
delt mit allen Kindern. Es
wird eine Uhrzeit zum ge-
meinsamen Aufriumen ver-
einbart.

9 Die Rausldufer kommen
drgerlich zuriick, um zu hel-
fen.

8 Alle Kinder spielen drau-
Ben frohlich.

Endkarten

12 Die Uhr iiber der Kin-
dergartentiir zeigt die ver-
einbarte Zeit an. Alle Kin-
der riumen zufrieden auf.

14 Die Rausldufer schmei-
Ben und treten die aufzu-
raumenden Sachen miBmu-
tig in die Schubladen.

11 Eine alte Frau rdumt
abends allein auf. Es ist fiir
sie eine schwere Last.
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5 Die aufriumbereiten Kin-
der beginnnen traurig und
unwillig mit dem Aufrdu-
men.

2 Die beiden aufriumbe-
reiten Kinder beklagen sich
bei der Erzieherin.

Die 16. Karte

7 Zwei der Rauslaufer schik-
ken den kleinsten zum Auf-
riumen rein.

6 Die Erzieherin schaltet
sich ein und holt die Raus-
laufer zuriick.

13 Die zwei aufraumberei-
ten Kinder riumen ganz zu-
frieden auf. Das hineinge-
schickte Kind rdaumt sehr
unwillig auf und schaut
wehmiitig nach drauflen.

15 Der Raum ist aufge-
raumt. Alle Kinder stiirmen
frohlich nach draulen.

Die Kinder kommen am anderen Tag in ihren vollig verdreckten und unordentlichen
Gruppenraum. Ungliicklich stehen sie herum. Keiner kann spielen. Was werden sie tun?

Ein Erwachsener mi8achtet die Verkehrsregeln zum Schaden eines
Kindes (Radunfall)

Tafel 7, Randfarbe: dunkelrot

Konfliktsituation
Ein Autofahrer schneidet beim Rechtsabbiegen einem Kind auf dem Fahrrad den Weg
ab. Das Kind stiirzt und verletzt sich leicht; das Fahrrad wird stark beschidigt.

Der Konflikt
Dem Recht des Kindes steht die Stirke, Macht und manchmal Riicksichtslosigkeit
des Erwachsenen gegeniiber.
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Anfangskarten
2 Das Kind zeigt: ,Ich hatte
Vorfahrt!“

5 Das Kind briillt den Auto-
fahrer wiitend an.

1 Das Kind sitzt weinend
auf dem Biirgersteig.

4 Das Kind spricht heulend
den Autofahrer an und zeigt
auf sein Knie und das ver-
bogene Rad.

3 Das Kind bittet Passanten
um Hilfe.

Die 16. Karte

Mittelkarten

6 Der Autofahrer steigt aus
und geht freundlich auf das
Kind zu.

8 Der Autofahrer packt das
Kind am Armel und zeigt
drgerlich auf eine Schram-
me an seinem Auto. Pas-
santen gesellen sich hinzu.

7 Der Autofahrer fihrt un-
gerlihrt weiter. Keiner der

Passanten kiimmert sich
um das Kind.

9 Der Autofahrer reicht
dem Kind einen Geldschein.
Passanten schauen inter-
essiert zu.

10 Der Autofahrer be-
schwichtigt die Passanten.
Einer schreibt die Auto-
nummer auf.

Endkarten

13 Der Autofahrer und das
Kind biegen gemeinsam
das Rad zurecht.

12 Das Kind brillt und
schimpft weiter. Passanten
unterstiitzen das Kind und
drohen dem Autofahrer.
Gleich kann es Priigel ge-
ben.

11 Das Kind versucht trau-
rig, sein Rad zurechtzubie-
gen.

15 Das Kind zieht sein ka-
puttes Rad hinter sich her,
den Geldschein in der Ta-
sche.

14 Der Autofahrer 14dt das
Rad aufs Auto; eine Pas-
santin fihrt mit, um das
Kind sicher nach Hause zu
bringen.

Der Junge sieht (halb versteckt) wie das Auto des riicksichtslosen Autofahrers von
einem anderen beim Herausfahren aus der Parkliicke beschidigt wird. Was wird er tun?
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Erwachsene miachten die Gleichberechtigung eines Kindes

(Béackerladen)

Tafel 8, Randfarbe: hellgriin

Konfliktsituation

Ein Kind will im Bickerladen etwas kaufen. Es ist unter den groBen Erwachsenen so
klein und unscheinbar, daB es nicht dran kommt. Die Erwachsenen nehmen keine

Riicksicht auf das Kind.

Der Konflikt

Die Erwachsenen iibersehen oder {ibergehen die Gleichberechtigung des Kindes beim
Einkaufen in dem Bestreben, selbst schnell zu ihren Einkidufen zu kommen. Regeln,
die das Kind durch Erziehung erwerben soll, werden hier von Erwachsenen iibertreten.

Anfangskarten

1 Das Kind macht die Ver-
kduferin durch ,Melden*
auf sich aufmerksam.

2 Das Kind st63t eine Vor-
drianglerin mit dem Ellbo-
gen, um auf sich aufmerk-
sam zu machen.’

3 Das Kind wartet traurig.
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Mittelkarten
8 Die Verkiuferin bedient
das Kind freundlich.

6 Die Vordringlerin schimpft
das Kind kriftig aus.

10 Weitere Erwachsene
dringen sich vor.

Endkarten

11 Das Kind steckt zufrie-
den das Brot ins Einkaufs-
netz.

12 Das Kind verlaf3t trau-
rig mit dem leeren Einkaufs-
netz den Laden.

13 Das Kind steht immer
noch artig da und wartet
darauf, endlich dran zu
kommen. In der Tir er-
scheint die schimpfende
Mutter, um zu sehen, wa-
rum das Kind so lange weg-
bleibt.



4 Das Kind bittet einen
Mann um Hilfe.

5 Das Kind klettert auf
das Ablagebrett der Laden-
theke, um besser gesehen
zu werden.

Die 16. Karte

9 Der Mann weist die Ver-
kduferin auf das Kind hin.

7 Die Verkiuferin schimpft
mit dem Kind.

14 Das Kind verlid3t froh-
lich mit dem eingekauften
Brot den Bickerladen.

15 Das Kind hilft sich sel-
ber. Es geht hinter die La-
dentheke, legt das Geld hin
und nimmt sich ein Brot.

Der kleine Junge kommt zum Einkaufen in einen Gemiiseladen und entdeckt, daB es
einem kleinen Médchen ebenso ergeht, wie ihm im Bickerladen. Was wird er tun?



V Informationen iiber die Autoren

Dr. Anne-Marie Tausch lebt mit
ihrem Mann und drei Kindern in
Hamburg. Sie ist Psychologin und als
Privatdozentin an der Universitit
Hamburg tidtig. Seit 15 Jahren fiihrt
sie Forschungsarbeiten in der Pida-
gogischen und Klinischen Psycholo-
gie durch. Insbesondere hat sie Mog-
lichkeiten des humanen Zusammen-
lebens von erziehenden Erwachse-
nen und Kindern bzw. Jugendlichen
in Schulen, Kindergirten und Fami-
lien erforscht. Ihr Buch ,,Erzichungs-
psychologie“ (Hogrefe-Verlag, Got-
tingen), das sie zusammen mit ihrem
Mann, Prof. Dr. Reinhard Tausch
vonderUniversitit Hamburg,schrieb,
ist in iiber 100000 Exemplaren er-
schienen.

Dr. Inghard Langer ist begeisterter
Vater von drei Kindern im Vorschul-
und Schulalter. Er ist Dozent und
wissenschaftlicher Oberrat am Psy-
chologischen Institut III der Univer-
sitit Hamburg und Mitautor von
zwei wissenschaftlichen Fachbii-
chern sowie zahlreichen Artikeln
in Fachzeitschriften. Seiner eigentli-
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chen Neigung nach tollt er jedoch
lieber mit seiner Frau und seinen
drei ,Wilden“ herum. Er gewann im
Laufe der Jahre einen tiefen Er-
fahrungsreichtum im Umgang mit
Kindern.

Hanna Kohler ist studierte Volks-
schullehrerin. Sie war jahrelang am
Psychologischen Institut der Uni-
versitit Hamburg titig und wirkte
bei Forschungsuntersuchungen und
Fortbildungskursen fiir Erziecher mit.
Sie ist gerne mit Kindern zusammen.
Deshalb arbeitete sie auch zeitweise
als Erzieherin im Kindergarten und
ist jetzt wieder als Lehrerin, zusam-
men mit ithrem Mann, an der glei-
chen Schule titig.

Marie-Louise Bodiker studierte in
Hamburg und Freiburg Pidagogik
und in Washington D.C. und Ham-
burg Psychologie. Zur Zeil arbeitet
sie als Dozentin in der Lehrerfort-
bildung und promoviert am Psycho-
logischen Institut der Universitit
Hamburg.



VI Informationen zum Gesamtprogramm ,,du - ich - wir«

Redaktion: Elke Miiller-Heffter und

Almut Pahlke

Ziel

Dieses Programm bietet vielfiltiges

Material an, mit dem Erzieher Kin-

dern helfen kénnen

- Vertrauen in eigene Fihigkeiten
zu bekommen und sie eigenstiin-
dig einzusetzen

- Gefiihle zu haben, zu dulBern, sic
zu akzeptieren oder zu veridndern

- sich selbst und andere Menschen
besser zu verstehen und zu bejahen

- Angste und Konflikte zu tiber-
winden oder notfalls zu ertragen

- in einer Gruppe gemeinschaftlich
zu handeln und Verantwortung fiir
sich und andere zu tibernehmen.

Geflihle und Verhaltensweisen wer-
den in direkten menschlichen Be-
zichungen entwickelt und geprigt.
Die Beschiftigung mit den Materia-
lien des Kindergarten- und Vorschul-
programmes ,du - ich - wir® kann
diese Entwicklung unterstiitzen.

Aufbau des Programmes

Diese Spiele und Mappen sprechen
jeweils einen speziellen Aspekt der
emotionalen und sozialen Erziehung
an und bilden zusammen eine ge-
dankliche Einheil. Jeder Einzeltitel

ist in sich abgeschlossen und kann
unabhiingig von den anderen ein-
gesetzt werden. Zum Erreichen der
genannten Ziele ist es sinnvoll, mit
dem Programm in seiner Gesamt-
heit zu arbeiten.

Der Kern des Programmes ist das
Handbuch ,,du - ich - wir®. Es schafft
Grundlagen zum Verstindnis der
Entwicklung von Gefiihlen und Ver-
haltensweisen beim Pidagogen selbst
und bei den Kindern, zeigt, wie diese
Erzichungsziele im téglichen Zu-
sammenleben verwirklicht werden
konnen. Es gibt methodische Hin-
weise fur die praktische Arbeit mit
den Spielen und Mappen.

Dieses Programm umfaf3t:

1 Handbuch, 2 Spiele und
3 Mappen:

Autoren: Antoinette Becker und
Elizabeth Conolly-Smith

du - ich - wir

Handbuch der emotionalen und
sozialen Erziehung

Themenbereiche: Emotionale und
soziale Fihigkeiten / Ich und meine
Familie / Ich und die Gesellschaft
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Autoren: Tausch / Langer/ Kihler/
Baodiker

Foto-Design: Gabriele Lorenzer
Hrsg. : E. Miiller-Heffter

Weinen, Wiiten, Lachen

Sechs Menschen zeigen, was sie
fiihlen.

Eine Mappe mit 48 groBformatigen
Fotos sowie einem ausfiihrlichen
Begleitheft.

Autorin: Antoinette Becker
Fotografie: Elisabeth Niggemeyer

Ich bin doch auch wie ihr

Erlebnisse, Gedanken und Gefiihle
behinderter Kinder.

Eine Mappe mit 24 grofiformatigen
Fotos sowie einem Begleitheft mit
Lebensgeschichten dieser Kinder
und methodischer Anmerkungen.

Autorin: Antoinette Becker
Fotografin: Elisabeth Niggemeyer

Ich bekomme einen Bruder

Was erlebt und denkt Tina vor und
nach der Geburt ihres Bruders?
Eine Mappe mit 24 gro3formatigen
Fotos sowie einem Begleitheft mit
einer Vorlesegeschichte.

Autoren: Tausch / Langer/ Kéhler/
Bodiker

Grafik: Edith Witt

Hrsg.: E. Miiller-Heffter

Vertragen und nicht
schlagen

Konflikte und verschiedene Mog-
lichkeiten, sie zu losen.

Ein Kooperationsspiel mit 8 Situa-
tionstafeln und 128 Losungsteile so-
wie einem ausfiihrlichen Begleitheft.

Autoren: Tausch/ Langer/ Kéhler/
Bédiker

Grafik: Eva Scherbarth

Hrsg.: E. Miiller-Heffter

Das Helferspiel

Was hilft mir und dir in Angst und
Schwierigkeiten?

Ein Kooperationsspiel mit 16 Situa-
tionstafeln und 84 Helferkarten so-
wie einem ausfiihrlichen Begleitheft.

Otto Maier Verlag Ravensburg



