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Kleine Spiele sind ein unverzichtbarer Bestandteil des 
Sports. Ob als Start im Warm-Up, als Hauptaktion zum 
geselligen Ausklang oder einfach zum Zeitvertreib: Sie 
bieten abwechslungsreiche Anlässe zur Bewegungs-
aktivierung und Lerngelegenheiten für verschiedenste 
Ziel- und Altersgruppen. Doch ein Selbstläufer sind Klei-
ne Spiele damit noch lange nicht. Damit sie wirklich „rund 
laufen“ und eine gute Spielatmosphäre entsteht, sollten 
einige wichtige Aspekte bei der Spielvorbereitung, bei 
der Durchführung und nach dem Spiel bedacht werden. 
Diese werden im vorliegenden Beitrag erläutert und mit 
praxisnahen Tipps ergänzt.

EINFÜHRUNG
Kleine Spiele unterscheiden sich von den großen Sport-
spielen durch einen deutlich geringeren Komplexitäts-
grad. „Sie verfügen über kein international festgelegtes 
Regelwerk, sondern allenfalls über knappe Spielbeschrei-
bungen […]. Die überwiegend motorischen Spielanforde-
rungen sind offenbar einladend einfach, so dass möglichst 
schnell ein für alle anregend-aufregendes Spieleerleb-
nis zustande kommt“ (Kuhlmann, 2013, S. 169). Dadurch 
bieten sie viel Raum für Modifikation und Mitgestaltung. 
Das Spielgeschehen muss nicht bis ins kleinste Detail ge-
regelt werden, sondern kann situativ an die speziellen 
Spielbedürfnisse und -voraussetzungen der Spieler:innen 
angepasst werden (Lange, 2013). Um eine gute Spiel-
atmosphäre zu schaffen, gilt es Einiges zu beherzigen, 



 KLEINE SPIELE PLANEN, 
SPIELEN UND AUSWERTEN

—

2 
—

WIMASU WISSEN

Auswertung in den Blick. In diese Struktur lassen sich fer-
ner andere hilfreiche (spiel-)didaktische Empfehlungen 
integrieren (z. B. von Achtergarde, 2015; Döhring/Gissel, 
2014; Döbler/Döbler, 2018; Kolb, 2013; Kuhlmann, 2013; 
Lang, 2007; 2009; 2015a; 2015b).

PHASE 1: DAS AUSWÄHLEN VON SPIELEN FÜR 
DEN SPORTUNTERRICHT
Bei der Auswahl des Spiels steht zuallererst die Frage 
nach dem Ziel. Was soll mit dem Spiel erreicht werden? 
Denn: Nicht jedes Spiel ist für jedes Ziel geeignet und je 
konkreter die Spielleitung weiß, was sie mit einem Spiel 
erreichen möchte, umso kompetenter kann sie die Spiel-
situation später auch begleiten und auswerten. Geht es 
beispielsweise um gegenseitiges Kennenlernen, koope-
ratives Handeln und kommunikative Verständigung? Um 
eine Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Spiel-
geräten und Materialien? Geht es um den Erwerb kondi-
tioneller und koordinativer Fähigkeiten und Fertigkeiten 
oder um den Erwerb von Grundlagen taktischen Verhal-
tens? Stehen eine kritische Auseinandersetzung mit und 
die Akzeptanz von Regelstrukturen oder die Entwicklung 
situationsangemessenen Handelns und Entscheidens im 
Fokus? Die Spielauswahl hängt zudem von weiteren Para-
metern ab:

• Zielgruppe: Mit wem wird gespielt?
• Alter der Spielenden
• Gruppengröße
• Könnensstand und Spielverständnis
• Vorerfahrungen
• Stärken und Schwächen
• Interessen und Wünsche

• Stimmung innerhalb der Gruppe
• Probleme in bisherigen Spielsituationen
• Vorangegangene Aktivitäten der Spielenden

• Räumlichkeiten: Wo wird gespielt? Z. B. in der Sporthal-
le in einem Klassenraum oder im Freien? Auf Asphalt, im 
Sand, auf dem Eis oder im Wasser? Ist dieser Spielort für 
das Spiel geeignet?

• Material: Welches Material eignet sich für das Spiel? 
Sind Größe/Eigenschaft der Materialien der Zielgruppe 
angemessen? Gibt es alternative Materialien um z. B. 
auch schwächere Spieler:innen einzubeziehen? Ist das 
ausgewählte Material in ausreichender Anzahl vorhan-
den? Wird Material zur Kennzeichnung der Teams oder 
bestimmter Spielrollen, wie z. B. Fänger:innen, benötigt 
(Leibchen, Parteibänder, etc.)? Wird Material zur Kenn-
zeichnung des Spielfeldes benötigt (z. B. Pylonen, Li-
nien)?

• Geeignete Organisationsformen: Welche Spiel-, Lern- 
und Organisationsformen bieten sich an, um allen Spie-
ler:innen möglichst viel Spiel- und Bewegungszeit in 
einer optimalen Spielintensität einzuräumen (Döhring /
Gissel, 2014)? Empfehlenswert ist, bei großen Gruppen 
das Spiel mehrfach parallel spielen zu lassen und ein län-
gerfristiges Ausscheiden einzelner Spieler:innen zu ver-
meiden (Lang, 2009).

worauf wir im Folgenden eingehen möchten. Dazu dient 
das Ablaufschema zum Einsatz von Spielen nach Kröger 
(2010) als Leitfaden. Als relevante Phasen nehmen wir die 
Spielauswahl über das Erklären, die Bildung von Gruppen 
und Teamrollen bis hin zur Durchführung, Steuerung und 

Abbildung 1: Ablaufschema Spiele planen,  

spielen, auswerten (modifiziert nach Kröger, 2010).
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• Zeit: Steht genügend Zeit für das Spiel zu Verfügung? 
Um einen Spielfluss zu erleben, sollten die Spiele weder 
auf den letzten Drücker eingeführt, noch zu schnell ge-
wechselt werden. Insbesondere für neue Spiele sollte 
genügend Zeit eingeräumt und möglichst immer Zeit 
für eine Revanche eingeplant werden (Lang, 2009).

• Sinnvolle Reihung mit anderen Spielen/Übungen: 
Passen ausgewählte Spiele hinsichtlich der Spielintensi-
tät zusammen? Wechseln sich z. B. bewegungsintensive 
mit bewegungsärmeren Spielen ab? Passen bestimm-
te Spiele in organisatorischer Hinsicht gut zusammen, 
etwa weil bereits gewählte Teams bestehen bleiben 
können oder die Materialien/Feldbegrenzungen weiter 
genutzt werden können? Bauen bestimmte Spiele me-
thodisch aufeinander auf?

• Sicherheit: Entspricht das ausgewählte Spiel dem Ent-
wicklungsstand der Spielenden? Welche Unfallgefahren 
und Risikofaktoren können mit dem ausgewählten Spiel 
einher gehen? Welche Hilfestellungen und Sicherheits-
maßnahmen müssen gewährleistet werden?

len (z. B. Fänger:in, Torhüter:in). Bei der Vorstellung der 
Spielrollen ist zudem überlegenswert, sie im Sinne einer 
gendersensiblen Sprache oder neutral zu benennen, da-
mit sich Spielende jeden Geschlechts angesprochen füh-
len (z. B. König/Königin).
Ohne Anspruch auf Vollständigkeit sind, in Anlehnung 
an Achtergarde (2015), Lang (2009; 2015b) und Kuhlmann 
(2013), bei der Spielerklärung folgende Punkte zu thema-
tisieren:

• Spielname: Es ist ratsam, mit dem Spielnamen zu be-
ginnen. Dabei ist ein möglichst griffiger kurzer Name zu 
wählen, der sich gut merken lässt und bereits auf cha-
rakteristische Merkmale des Spiels verweist (Achtergar-
de, 2015). Dadurch werden Assoziationen erzeugt, die 
für einen Wiedererkennungswert bei späteren Spielwie-

PHASE 2: DAS VORSTELLEN DER SPIELIDEE
Ist ein Spiel ausgewählt, gilt es zu überlegen, wie es den 
Spieler:innen nahegebracht werden soll. Diese Inszenie-
rung „umfasst ganz allgemein eine Gesprächssituation, 
in der alle am Spiel Beteiligten Verständigung über das 
Spiel erzielen müssen“ (Kuhlmann, 2013). Hier ist aber 
auch zu überlegen, ob weitere Medien in die Spieler-
klärung einbezogen werden sollen (z. B. eine Skizze auf 
dem Whiteboard)? Können bestimmte Gesten und Mi-
mik die Spielerklärung unterstützen (z. B. das Zeigen von 
Spielfeldbegrenzungen, Spielgeräten) oder komplexere 
Spielregelzüge mit einzelnen Spieler:innen demonstriert 
werden? Ferner ist zu überlegen, welche Signalworte ein-
zuführen sind (z. B. Fachbezeichnungen für bestimmte 
Zonen (Endzone, Freilaufzone) oder bestimmte Spielrol-

• Bei laufintensiven Spielen ist eine ausreichende 
Auslaufzone zu berücksichtigen (nicht die Wand 
als Spielfeldbegrenzung nehmen) (Lang, 2009).

• Alle Spielgeräte, die nicht zum Spiel gehören, sind 
aus dem Weg zu räumen.

• Bei Spielen mit Geräteaufbauten ist vor der Nut-
zung eine Prüfung auf Funktionstüchtigkeit und 
äußerlich erkennbare Mängel durchzuführen. Erst 
danach erfolgt eine Gerätefreigabe (DGUV 2017; 
2019).

 BEACHTE

• Wer ausscheidet (z. B., weil er/sie abgeworfen 
oder gefangen wurde), erfüllt eine Zusatzaufga-
be und kommt danach wieder ins Spiel (z. B. nach 
5 Rückenschaukeln, 5 Sek. Wandhandstand, 10 
Kniebeugen, 3 Treffer in den Basketballkorb, eine 
Runde um das Spielfeld laufen).

• Nur eine zuvor festgelegte Anzahl an Spielenden 
darf gleichzeitig ausscheiden. Ist diese Höchst-
zahl erreicht, darf der/die am längsten draußen 
sitzende Spieler:in wieder ins Feld (Veit et al, 
2019).

 TIPP: ALTERNATIVEN ZUM 
LÄNGERFRISTIGEN AUSSCHEIDEN
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Spielfeldzonen eigene Vorschriften? Wie werden Regel-
überschreitungen geahndet? (Lang, 2009). Dabei emp-
fiehlt sich ein „dosiertes“ Vorgehen nach dem Motto „so 
viel wie nötig und so wenig wie möglich!“

• Spielmodus: Hier sind nun alle relevanten Fragen zum 
Spielablauf zu klären. Wie wird das Spiel gestartet? 
Wann ist ein Punkt, ein Treffer erzielt? Wie geht es da-
nach weiter? Wann und unter welchen Bedingungen ist 
das Ziel des Spiels erreicht? Wann ist das Spiel zu Ende? 
(Lang 2015).

• Sicherheit: Zu diesem Punkt sollten mögliche Gefahren-
quellen angesprochen werden und Ideen erörtert wer-
den, um die Sicherheit zu erhöhen.

• Rückfragen: Zum Ende der Spielerklärung empfiehlt 
sich die Rückfrage nach bestehenden Unklarheiten.

PHASE 3: TEAM- UND ROLLENEINTEILUNG 
Wer spielt mit wem und je nach Spiel auch gegen wen? Für 
die Durchführung vieler Spiele werden Paare, Kleingrup-
pen oder größere Teams benötigt. Ein durchaus sensibles 
Thema, denn diese Situationen bergen die Gefahr, dass 
einige Spielende, die immer wieder zuletzt eine:n Part-
ner:in oder Team finden, schmerzliche Ausgrenzungs- 
und Missachtungserfahrungen sammeln (Grimminger-
Seidensticker, 2015). Aus diesem Grund, Spieler:innen die 
Wahl der Teams möglichst nicht sich selbst überlassen, 
sondern bereits im Vorfeld überlegen, wann, wie und nach 
welchen Kriterien Teams gebildet werden (Döring/Gissel, 
2014). Dabei gilt: Je größer das Repertoire der Spielleitung 
ist, desto flexibler kann sie auf individuelle und spezielle 
Situationen der Gruppe eingehen (Bauer, 2010). Gibt es in 
einem Spiel bestimmte Rollen zu verteilen (z. B. Hase und 
Jäger:in; Hexe:r und Fee), so können auch diese bereits bei 
der Wahlmethode vergeben werden. Hier ggf. an einen 
Wechsel denken, damit Spielende nicht zu lange in einer 

bestimmten Rolle verharren. Etwas Zeit sollte schließlich 
auch für die Verteilung der taktischen Rollen eingeplant 
werden. Die Absprachen über Hintermann/-frau, Auf-
stellung in der Staffel, Torhüter:in, Feldaufteilung oder 
die Frage wer in der Staffel bei ungleich großen Teams 
doppelt läuft, sollten vor Spielbeginn abgesprochen sein. 

derholungen sorgen (Lang, 2009).

• Ziel des Spiels: Anschließend gilt es in ein bis zwei Sät-
zen die grundsätzliche Idee des Spiels zu erklären. Be-
sonders interessant wird eine Spielidee mitunter dann, 
wenn die Spielleitung sie in eine fesselnde Geschichte 
einbettet.

• Spielaufgaben: Worin liegen nun die besonderen Her-
ausforderungen des Spiels? Welche Aufgaben sind zu 
erfüllen, damit das Ziel des Spiels erreicht wird? Gibt 
es innerhalb eines Teams vielleicht noch verschiedene 
Aufgaben? Wer hat dann welche Aufgabe zu erfüllen? 
Werden bestimmte Materialien benötigt, um die Spiel-
aufgabe zu lösen?

• Spielregeln: Welche konkreten Regeln gelten? Was ist 
im Umgang mit dem Spielgerät und/oder den Mitspie-
lenden erlaubt und was nicht? Welche Spielfeldmarkie-
rungen gelten? Gibt es für das Verhalten in bestimmten 

WISSEN

• Teameinteilung mittels bestimmter Merkmale 
(ohne Material): 
Z. B. dunkle/helle Kleidung; Schnürsenkelfarbe.

• Teameinteilung durch diverse Materialien: 
Z. B. „Gleich und Gleich gesellt sich gern“ oder 
„Gemeinsamkeiten finden“. Spielende ziehen 
dabei ein vorbereitetes Kärtchen und finden sich, 
entsprechend der dort stehenden Aufgabe, mit 
den Mitspielenden zusammen; s. Material). Alter-
nativ: Der Klassiker mit Skatspiel-Karten, bei dem 
Kreuz, Herz, Pik, Karo jeweils zusammengehen.

• Teameinteilung durch ein vorgeschaltetes Spiel: 
Z. B. Kettenfangen: Alle Paare stellen sich auf und 
trennen sich in 2 Teams.

Unabhängig von der gewählten Methode ist es 
empfehlenswert, sich als Spielleitung grundsätzlich 
ein Veto bei der Teameinteilung zu sichern, um bei 
wahrgenommenen Ungleichheiten bzw. Ungerech-
tigkeiten steuernd eingreifen zu können.

 TIPP: MÖGLICHKEITEN ZUR TEAMEINTEILUNG

Bei Fangspielen kann der Rollenwechsel der Fän-
ger:innen beispielsweise durch das Einrichten einer 
Wechselzone etabliert werden. In diese Wechselzo-
ne legen die Fänger:innen, wenn sie die Rolle abge-
ben möchten, ihre Kennzeichnung hinein (z. B. ein 
Leibchen). Jemand anderes kann nun durch Aufhe-
ben dieses Gegenstands die Rolle übernehmen.

 TIPP: DIE WECHSELZONE IM SPIEL
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helfenden Tätigkeit, beispielsweise: „Ein persönliches, 
aber beiläufiges Ansprechen eines einzelnen Mitspielers 
oder ein spielunterbrechendes ‚time-out‘, das zur Refle-
xion von vorausgegangenen Aktionen und evtl. zur Mo-
difikation des zukünftigen Spielgeschehens führen kann“ 
(Kuhlmann, 2013, S. 177).
Kommt ein Spiel ins Stocken, können bereits kleine Verän-
derungen das Spiel verändern (Döbler/Döbler, 2018; Lang 
2009; Kolb, 2013). Diese finden umso breiteren Konsens, 
wenn sie gemeinsam mit allen Spielenden ausgehandelt 
und entschieden werden. Veränderbar ist beispielsweise:

PHASE 5: DAS SPIEL STEUERND BEGLEITEN 
Die fortwährende Begleitung und Steuerung eines Spiels 
ist eine wichtige Aufgabe. Denn oftmals läuft ein Spiel 
(oder Teilaspekte des Spiels) nicht so ab, wie zu Beginn 
geplant (Döring/Gissel, 2014). Treten erwartete oder auch 
unerwartete Probleme auf (Döring/Gissel), kann ein ge-
zieltes Eingreifen der Spielleitung erforderlich sein. Etwa, 
weil „die Balance im Spannungsfeld des Spiels zu kippen 
droht, wenn die Spielstörungen so groß sind, dass sie 
ein gutes Spielen gänzlich verhindern“ (Kuhlmann, 2013, 
S. 177). Dieses gezielte Eingreifen der Spielleitung kann 
unterschiedlich aussehen, besteht aber immer aus einer 

PHASE 4: DAS AUSFÜHREN DES SPIELS 
Sind alle organisatorischen Punkte geklärt, kann das Spiel 
beginnen. Insbesondere bei komplizierten Spielen emp-
fiehlt sich zunächst eine Proberunde zu spielen, in der 
noch keine Punkte/Tore gezählt werden. So können Un-
klarheiten geklärt werden, ohne dass es gleich zu sub-
jektiv erlebten „Ungerechtigkeiten“ kommt. Ist das Spiel 
mit einem eindeutigen Signal gestartet, heißt es für die 
Spielleitung, eine Position zu finden, von der aus das 
Spielgeschehen gut überschaut und begleitet werden 
kann. Denn: die Spielleitung „bleibt […] dem Spiel von 
außen weiter verbunden. [Sie] kann sich jedoch zurück-
halten, wenn es läuft […], bleibt ein:e stille:r, aber (hoffent-
lich!) aufmerksame:r Beobachter:in des Spielgeschehens“ 
(Kuhlmann, 2013, S. 177). Für einen guten Spielfluss gilt 
es dem Spiel Zeit zu geben. „Ein gutes Spiel im dialekti-
schen Sinne bedeutet so zu spielen, dass eine Balance 
im Spannungsfeld gefunden wird, die die Beteiligten als 
reizvoll empfinden. Sie liegt immer dann vor, wenn die 
Spielenden ganz im Spiel aufgehen und das Spiel als eine 
Art Flow-Erlebnis empfinden (z. B. Csikszentmihaly 1992)“ 
(Kuhlmann, 2013, S. 176). Schließlich sollte auch dem Ende 
des Spiels Beachtung geschenkt werden. Auch wenn ein-
gangs bestimmt wurde, dass z. B. eine bestimmte Zeit 
lang gespielt wird oder eine bestimmte Anzahl an Durch-
gängen absolviert werden, ist ein gutes Gespür der Spiel-
leitung für das richtige Ende eines Spiels wichtig: Ein Spiel 
lieber beenden, wenn es am schönsten ist, als wenn es 
bereits „totgespielt“ ist und Langeweile und Frust auf-
kommen. Daher empfiehlt es sich, das Spielende recht-
zeitig anzukündigen (z. B. durch Hinweis „noch eine Mi-
nute“) und dann ein eindeutiges Ende zu finden. Gab es in 
dem Spiel Sieger:innen sollten diese nach Spielende ent-
sprechend gewürdigt werden.

Es gibt vielfältige Möglichkeiten, ein Spiel zu been-
den. Beispielsweise …

… nach Zeitvorgabe:
• Welches Team in 5 Minuten die meisten Treffer 

erzielt.
• Welches Team in 3 Minuten die meisten Durch-

gänge schafft.
• Wenn 10 Minuten um sind.

… nach Durchgängen:
• Welches Team nach 2 Durchgängen als Erstes im 

Ziel ist.

… nach Treffern:
• Welches Team zuerst 10 Treffer erzielt.
• Welches Team zuerst 2 Treffer mehr als das an-

dere erzielt.

… nach spieler:innenbezogenen Kriterien:
• Wenn alle Spieler:innen einmal dran waren.
• Wenn alle Spieler:innen gefangen wurden.

… nach gegenstandsbezogenen Kriterien:
• Wenn ein bestimmter Gegenstand erobert/ge-

funden/ertastet wurde.

 TIPP: DAS ENDE EINES SPIELS
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• Die zu erledigende Aufgabe:
• Indirekte Zielaktionen vorschreiben.
• Alternative Formen des Fangens und Stoppens des 

Spielobjektes einführen (z. B. indem ein Ball nur mit 
einer Pylone gefangen werden darf).

• Mitspielenden innerhalb eines Teams unterschied-
liche Spieltechniken zuordnen (z. B. dürfen einige 
einen Ball nur mit dem Fuß stoppen und passen, 
andere nur mit der Hand fangen und werfen).

• Möglichkeiten individueller Bewegung mit deinem 
Ball begrenzen (z. B. Einführung einer Schrittregel 
nach Ballerhalt).

• Prozessebene (Spielereignisse):
• Spielaufbau: Wie hat der Spielaufbau funktioniert? 

Wie lässt sich der Spielaufbau optimieren?
• Regelabsprachen: Wurden alle Regeln eingehalten? 

Haben die vereinbarten Regeln ausgereicht? Ma-
chen die neu vereinbarten Regeln das Spiel interes-
santer?

• Spielleitungsverhalten: War die Spielerklärung ver-
ständlich? Waren die Spielentscheidungen fair?

• Spieler:innenverhalten: Waren alle Spielenden 
gleichermaßen in das Spiel eingebunden? Haben 
sich die Spielenden fair verhalten? Hat das Spiel 
Spaß gemacht? Woran ließ sich die Motivation der 
Spielenden erkennen?

• Produktebene (Spielergebnisse):
• Wie zufrieden sind die Spielenden mit der Leistung 

des eigenen Teams?

• Die Sozialstruktur:
• Anzahl der Mitspieler:innen je Team  

erhöhen/verringern.
• Anzahl der Fänger:innen erhöhen/verringern.
• Spielende als „Joker“ einsetzen, die dort eingesetzt 

werden, wo ein Team zu verlieren droht.

• Das Spielfeld:
• Spielfeld vergrößern/verkleinern.
• Spielfeld in Zonen teilen, in denen sich nur be-

stimmte Mitspielende der Teams aufhalten dürfen.
• Laufwege verkürzen/verlängern/verändern (z. B. 

Hindernisse einbauen, die übersprungen oder um-
laufen werden müssen).

• Das Material:
• Anzahl der Wurfgeräte erhöhen/verringern.
• Anderes Wurfmaterial verwenden (z. B. Frisbee, 

Football, Bierdeckel anstatt eines Balls).

• Das/die Ziel(e):
• Ziele mittig aufstellen statt ans Spielfeldende.
• Mehrere Ziele je Team aufstellen.
• Betreten-Verboten-Zone um das Ziel herum  

festlegen.

PHASE 6: DIE AUSWERTUNG DES SPIELS 
Kleine Spiele bieten viel Raum für Modifikation und Mit-
gestaltung. Insofern empfiehlt es sich, auch der Aus-
wertung ausreichend Zeit einzuräumen. Das gedankliche 
„Durchdringen“ des Geschehenen und Erlebten und 
dessen reflexiver Bewertung liefert begründete Einsich-
ten, um z. B. die Planung zu überdenken, neue Ideen 
für die Durchführung zu finden und Lernprozesse bei 
den Spielenden anzuregen (Neumann, 2007; Balz, 2007; 
Wibowo, 2017). Einer zielgerichteten Auswertung sollten 
dabei Gütemaßstäbe zugrunde liegen, die sich auf 
verschiedene Aspekte des Spielgeschehens beziehen 
können. Hilfreich ist u. E. die von Balz (2007) getroffene 
Unterscheidung in Prozess, Produkt und Prämissen/
Planung, aus der sich folgende beispielhaften Fragen zur 
Auswertung des Spielgeschehens ableiten lassen: 
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• Welche Fähigkeiten sind wichtig, um die Spielaufga-
be(n) als Team zu lösen?

• Was hat im Spiel in motorischer Hinsicht gut funk-
tioniert (z. B. das Zuspiel von Pässen; Zufriedenheit 
mit dem Wurfgerät)? Was hat in kognitiver Hinsicht 
gut funktioniert (z. B. die Spieltaktik; Welche alter-
nativen Taktiken gibt es?)? Was hat in sozial-affek-
tiver Hinsicht gut funktioniert (z. B. Kooperation und 
Kommunikation)? 

• Welche Verbesserungsvorschläge gibt es?

• Planungsebene:
• Wurden alle relevanten Planungsaspekte  

bedacht? Was ist anders gelaufen als geplant?
• Entsprach das Spiel dem Könnens- und Entwick-

lungsstand der Spielenden?
• Waren die Geräteaufbauten geeignet? War die  

Spielfeldgröße ausreichend? War das gewählte  
Zeitfenster angemessen?

• War die Raumaufteilung in Ordnung?
• Hat die Zeit ausgereicht?
• War die Reihenfolge der ausgewählten  

Spiele stimmig?

Solche Auswertungsphasen lassen sich sowohl spielbe-
gleitend (z. B. zwischen zwei Spieldurchgängen), als auch 
am Ende der Spieleinheit durchführen. Wichtig ist, dass 
die Auswertungen ergebnisoffen sind. „Alle Aussagen 
sind wertzuschätzen (z. B. das habe ich nicht so gesehen, 
aber schön, dass du es sagst)“ (Veit et. al, 2020, S. 13). 
Und obschon die Auswertung wichtig ist, sollten sie doch 
mit Augenmaß betrieben werden. Denn auch die reflexive 
„Vergewisserung“ hat ihre Grenzen: „Nicht alle Spiele bie-
ten Anlass für Gespräch, aber die meisten …“ (Veit et al., 
2020, S. 13). Und auch die Gefahr, dass ein Spiel „zerredet“ 
wird, besteht. Insofern halten wir es mit Balz (2017), der 
empfiehlt, die Auswertung „als regelmäßiges Geschäft 
zu betreiben, aber eben nicht als zwanghafte Pflicht“.

Eine Spielauswertung kann z. B. entlang der oben-
stehenden Fragen mittels folgender Methoden 
erfolgen (Neumann/Groß, 2017):

• Daumenprobe
• 5-Finger-Feedback
• Smiley-Feedback
• Rasende:r Reporter:in

Vorlagen zur Verwendung dieser Methoden befin-
det sich im Material.

 TIPP: SPIELAUSWERTUNG

FAZIT
Die vorangegangenen Ausführungen zusammenfassend, 
ist zu konstatieren, dass das Spielen eine vielschichti-
ge Tätigkeit ist. „Spiele überraschen uns immer wieder, 
nehmen einen unvorhergesehenen Verlauf, lassen sich 
mit Themen verbinden, die zunächst völlig unvereinbar 
mit einem Spielgeschehen erscheinen“ (Heimlich, 2014, 
S. 19). Die Fülle der hier dargelegten spieldidaktischen 
Hinweise sind daher als Impulse zu verstehen, die darauf 
abzielen, bestimmte Überraschungsmomente des Spiel-
geschehens aktiv zu gestalten und steuernd zu begleiten, 
damit sich höchstmögliche Spielfreude entfalten kann. 
Vor diesem Hintergrund wünschen wir allen Spielenden 
viele erfüllte und bunte Spielmomente.
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