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GRUSSWORT

e Walter Schneeloch
3 ,r--':h_ 3 DOSB-Vizeprasident
- Breitensport und Sportentwicklung
“

Der Sport in Deutschland ist bunter als je zuvor. Damit ist nicht nur die
wachsende Zahl der mehr als 91.000 Vereine gemeint, jeder fir sich
einzigartig, nicht nur die vielen Sportarten und Disziplinen, die stetig
zahlreicher, auch vielfdltiger werden. Gemeint sind vor allem die Men-
schen, die im Vereinssport aktiv sind.

Nie zuvor war die kulturelle Vielfalt auf den Sportpldtzen zwischen
Kiel und Konstanz so grof3 wie heute. Turnhallen sind zu Orten der in-
terkulturellen Begegnung geworden. Motiviert durch die Freude an der
gemeinsamen Bewegung treffen dort zunehmend Menschen ganz un-
terschiedlicher Herkunft aufeinander. Diese Vielfalt ist eine Bereiche-
rung fUr den Vereinssport. Sie bietet die Chance, frische Ideen und Im-
pulse zu erhalten, sich zu entwickeln - Verschiedenheit bedeutet eben
ein groleres Spektrum an Kompetenzen in den Vereinen zu haben, so-
ziale, sprachliche, auch berufliche.

Letztendlich stellt diese Entwicklung aber vor allem eine schrittweise
Anndherung an die tatsdchlichen Verhdltnisse in unserer Gesellschaft
dar. Mit dem deutschlandweiten Programm ,Integration durch Sport*
unterstUtzen DOSB und Landessportbinde die Sportvereine seit inzwi-
schen mehr als 25 Jahren dabei, die Vielfalt unter ihren Mitgliedern zu
erhohen - mit einigem Erfolg: In den Sportvereinen finden sich anteilig
bereits ebenso viele Jungen mit wie ohne Migrationshintergrund. Bei
Madchen und Frauen oder dlteren Menschen liegt dagegen noch eini-
ge Arbeit vor uns.

Neben all den Chancen birgt die steigende Vielfalt gleichzeitig He-
rausforderungen. Interkulturelle Begegnung kann nun mal auch zu
Missverstdandnissen fUhren, nicht nur im Sport. Der Sport hat hier al-
lerdings eine ganz besondere Verantwortung, denn in keinem anderen
Engagementbereich unserer Gesellschaft sind so viele Personen mit
Migrationshintergrund aktiv - die Daten der letzten Freiwilligensur-
veys machen das deutlich.

Deshalb bieten wir mit dieser Arbeitshilfe praxisorientierte Unterstit-
zung fUr den interkulturellen Austausch im vereinssportlichen Alltag
an. Sie hilft unseren Ubungsleiterinnen und Ubungsleitern mit wichti-

gen Informationen und Beispielen bei der Gestaltung von Sportange-
boten, die mehr Verstdandnis und mehr Vertrauen schaffen.

Herzliche GrURe
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GRUSSWORT

Gudrun Doll-Tepper
Vizeprdsidentin des DOSB
Bildung und Olympische Erziehung

Lebenslanges Lernen ist in unserem Land wichtiger denn je. In Wis-
senschaft, Politik, Wirtschaft, Gberall scheint sich die Erkenntnis
durchgesetzt zu haben, dass Menschen in einer sich standig ver-
dndernden Lebensumwelt permanent Uben missen, mit dieser er-
folgreich umzugehen. Schon Mitte des vergangenen Jahrhunderts
erklarte der bedeutende englische Komponist Benjamin Britten die-
se Notwendigkeit: ,Lernen ist wie Rudern gegen den Strom. Sobald
man aufhort, treibt man zurick.” Das Tempo, mit dem die Verdnde-
rungen eintreten, hat sich seitdem weiter erhoht.

Mit dem interkulturellen Lernen verhdlt es sich nicht anders. In einer
Gesellschaft, die in Bezug auf die Herkunft ihrer Mitglieder immer
vielfdltiger wird, bedeutet gesellschaftliche Anschlussfahigkeit nicht
zuletzt, Uber interkulturelle Kompetenzen zu verfUgen. Sportvereine
sind hervorragende Orte fUr interkulturelle Lernprozesse. In Ubungs-
gruppen bekommen sie einen spielerischen Charakter, sprachliche
Barrieren sind meist leicht zu Uberwinden: ein enormes Potential.

Der DOSB hat deshalb im Rahmen seines Programms ,Integrati-

on durch Sport® die Qualifizierungsmalnahme ,Sport interkulturell*
entwickelt. Seit mehreren Jahren erreichen die Seminare eine zuneh-
mende Zahl von freiwillig engagierten Menschen, die Sportgruppen
leiten, Ubungspldne konzipieren oder auch leitende Verantwortung
in den Vereinsvorstdnden Ubernehmen. Die Seminarinhalte sensibili-
sieren, kulturelle Unterschiede auch dann wahrzunehmen, wenn sie

nicht auf den ersten Blick erkennbar sind, und sie verhelfen zu einem
bewussten Umgang mit Verschiedenheit. Das Ziel ist es, die Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer fur den interkulturellen Austausch im
Sport fit und kompetent zu machen. Die Arbeitshilfe ,Interkulturelles
Lernen im Sport“ enthdlt dazu viele praktische Ubungen und Spie-
le mit konkreten Anleitungen zu DurchfUhrung und Auswertung: Eine
wichtige UnterstiUtzung fur alle, die Vielfalt als Ressource im sportli-
chen Alltag nutzen wollen.

Wir winschen lhnen dabei viel Erfolg!

Herzliche GriRe
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ERFOLG DURCH ENGAGEMENT

,SPORT INTEGRIERT*“ WIRD HAUFIG GESAGT, DIESER PROZESS

MUSS JEDOCH AKTIV GESTALTET, DAS INTEGRATIONS-
POTENZIAL DES (VEREINSORGANISIERTEN) SPORTS DURCH
GEZIELTE MASSNAHMEN ANGEREGT UND GEFORDERT WERDEN.

Mit seinen individuellen Chancen und sozialen Moglichkeiten ist der
organisierte Sport ein wichtiges Handlungsfeld fiUr die Integration
von Menschen mit Migrationshintergrund und der einheimischen Be-
volkerung. Vereinssport fUhrt Menschen zusammen, unabhdngig von
Alter, Geschlecht, sozialer oder kultureller Herkunft. Sie begegnen
sich und tauschen sich aus, Gemeinsamkeiten aber auch Unterschie-
de werden deutlich. ,Sport integriert” wird hdufig gesagt. Dieser Pro-
zess muss jedoch aktiv gestaltet, das Integrationspotenzial des (ver-
einsorganisierten) Sports durch gezielte MaBnahmen angeregt und
gefordert werden.

Besonders bei Kindern und Jugendlichen haben Sport und Bewegung
starken Einfluss auf die Entwicklung von Selbstbewusstsein, Identi-
tat und Solidaritat sowie regelgeleitetem Handeln. Diese und viele
weitere Personlichkeitsmerkmale, wie Toleranz, Fair Play und Koope-
rationsfdhigkeit, sollten deshalb die Sozialisation von Sportlerinnen
und Sportlern prdgen. Gleichzeitig sind diese Merkmale fUr das Zu-
sammenleben in unserer Gesellschaft wichtig. Sozialisation bezeich-
net das Hineinwachsen in die Gesellschaft, durch Verinnerlichen von
und die Auseinandersetzung mit sozialen Normen, Regeln und Wer-
ten. Es beinhaltet die Entwicklung der Personlichkeit und der sozialen
Bindungen.
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INTEGRATION DURCH SPORT

Die wachsende Vielfalt unserer Gesellschaft bietet Sportvereinen vie-
le Chancen, stellt sie aber auch vor grofle Herausforderungen. Bei der
Kooperation von Menschen aus unterschiedlichen Kulturkreisen sind
besondere Kenntnisse und Fahigkeiten gefragt. Den verschiedenen le-
benskulturellen Hintergrinden und Traditionen weiblicher und mannli-
cher Personen muss dabei besondere Aufmerksamkeit gewidmet wer-
den. Die Vermittlung interkultureller Kompetenzen ist deshalb auch im
Sport eine Aufgabe.

Der Deutsche Olympische Sportbund (DOSB) berdt und begleitet die
Vereine mit Hilfe seiner Mitgliedsorganisationen, damit sie sich auf die-
se verdnderten Rahmenbedingungen einstellen und ihre gesellschaftli-
che Aufgabe erfolgreich erfUllen konnen. Das Bundesprogramm ,Integ-
ration durch Sport“ des DOSB unterstutzt Vereine und Netzwerke darin,
Menschen, die durch einen Migrationshintergrund oder ihre soziale Lage
benachteiligt sind, in den Sport und durch den Sport in die Gesellschaft
zu integrieren.

Der Begriff Integration steht dabei fUr die gleichberechtigte Teilhabe von
Migrantinnen und Migranten am gesellschaftlichen Leben und damit
auch an Teilnahme- und Teilhabestrukturen des Sports. Kulturelle Viel-
falt wird respektiert und gewahrt. Gleichzeitig lautet die Forderung an
alle Beteiligten, sich an rechtsstaatlichen und demokratischen Grundpo-
sitionen zu orientieren.

Ein besonders wichtiger Teil der Programmarbeit ist die Qualifikation
von ehrenamtlichen Trainern/innen und Ubungsleitern/innen, den ,Frei-
willig Engagierten®. Sie haben eine SchlUsselfunktion in den Sportver-
einen wenn es darum geht, gegenseitige Toleranz und Akzeptanz von
Menschen jeder Herkunft und Sprache zu schulen und sich eindeutig ge-
gen Diskriminierung, Rassismus und Antisemitismus zu positionieren.




QUALIFIZIERUNGSKONZEPT
FUR INTERKULTURELLE
KOMPETENZ

SEIT JAHREN IST DAS SEMINAR ,,SPORT INTERKULTURELL*
EIN WICHTIGES INSTRUMENT IN DER INTEGRATIONSABEIT.

Mit dem Seminar ,Sport interkulturell* wendet sich das Programm
JIntegration durch Sport“ an Personen, die sich den vielfdltigen Heraus-
forderungen tdglich in den Vereinen stellen und so Multiplikatoren/
innen fUr eine erfolgreiche Integrationsarbeit sind. Das Seminar soll
ihnen helfen, ihre Aufgabe noch besser zu erfillen und sie in ihrem
sportlichen und pddagogischen Handeln unterstitzen, fur kulturelle
Unterschiede sensibilisieren und verdeutlichen, was institutionelle und
strukturelle Benachteiligung bedeutet. Im Vordergrund steht das Erwei-
tern der Handlungskompetenz im interkulturellen Zusammenleben. Seit
Jahren ist das Seminar ,Sport interkulturell® mit diesem Ansatz ein
wichtiges Instrument in der Integrationsarbeit.

-

Als Ergdnzung zur Veroffentlichung des Fortbildungskonzepts ,Sport
interkulturell” ist der Schwerpunkt der vorliegenden Arbeitshilfe pra-
xisbezogenes Handeln und zeigt weitere Beispiele fur interkulturelle
Lernarrangements in Trainings-, Ubungsgruppen und Sportunterricht.
Die Freiwillig Engagierten in den Vereinen erhalten dadurch Hilfestel-
lung und Tipps fUr ihre tdgliche Arbeit, um situationsgerechte Ubun-
gen und Spiele zum interkulturellen Lernen in ihre Arbeit einzubau-
en. Gleichzeitig soll das Interesse am Thema interkulturelles Lernen
im Sport geweckt und Lust auf eine Teilnahme an der Qualifizierung
LSport interkulturell® gemacht werden.

Auch die Ergebnisse eines Integrationsprojekts des KV 95 Stuttgart
und des Programms ,Integration durch Sport“ beim Landessportver-
band Baden-Wirttemberg e.V. sind in dieser Arbeitshilfe zu finden. Bei
diesem Projekt wurden Spiel- und Bewegungsvorschldge der Experten
in Verein und Verband sowie von Kindern verschiedener Sportgruppen
aufgenommen, besprochen und bewertet. Wir danken dem Team von
JIntegration durch Sport” beim Landessportverband Baden-Wirttem-
berg e.V. fUr die Moglichkeit, diese Inhalte zu verwenden.



KLARUNG VON WEITEREN
BEGRIFFLICHKEITEN

INTERKULTURELLE VERSTANDIGUNG BEDEUTET, DIE NEUGIER
AUF ,DIE ANDEREN“ZU WECKEN UND WACHZUHALTEN, STATT
SICH MIT PAUSCHALEN GEWISSHEITEN ZUFRIEDENZUGEBEN.

Die Arbeitshilfe zeigt auch, wie interkulturelle Handlungskompeten-
zen mit Hilfe verschiedener Spiele und Bewegungsaufgaben zu ver-
mitteln sind. Wenn wir von interkulturellem Lernen sprechen, sollten
vorher allerdings einige Begriffe geklart werden.

Kultur

Unter Kultur wird im Zusammenhang mit Integration und Migration
im Alltag oft die Zugehorigkeit zu einer ethnischen, nationalen oder
religiosen Gruppe (deutsche, tirkische, muslimische Kultur, etc.) ver-
standen. Leicht entsteht dann die Vorstellung, dass alle Menschen,
die aus einer bestimmten Region kommen oder einer Religionsge-
meinschaft angehoren, ahnliche Eigenschaften haben oder sich auf
irgendwie typische Weise verhalten. In den Sozialwissenschaften wird

20

deshalb Kultur weiter gefasst. Alle Menschen werden auf vielfdltige
Weise durch Werte und Normen in ihrer Lebenswelt beeinflusst. Je-
der Einzelne tragt eine Art ,Kultur-Rucksack® mit sich, der mit pra-
genden Erfahrungen, dem Erziehungsstil der Eltern, Freundschaften,
Musik- und Kleidungsgeschmack, Szenezugehorigkeit, und ahnli-
chem gefullt ist.

Kultur ist demnach Identitat stiftend, eine Orientierungshilfe, die je-
des Wahrnehmen und Handeln beeinflusst. Dieses Kultur-Verstdand-
nis macht deutlich, dass der Begriff weit mehr umfasst als die Zuge-
horigkeit zu einer Ethnie. Kultur bezieht sich auf alle Faktoren, die
Einfluss auf die Sozialisation nehmen: Geschlecht, gesellschaftliches
und familidres Umfeld, Ethnie, Religion, Bildung, betriebene Sport-
art, usw.

Interkulturell

Geht man von dem oben beschriebenen Kulturverstandnis aus, kon-
nen viele menschliche Begegnungen als interkulturell bezeichnet
werden. Unterschiedliche Werte, Normen und Orientierungsmuster
begegnen sich haufig im Kontakt zwischen Menschen unterschied-
licher Herkunft, aber zum Beispiel auch in dem Kontakt zwischen
der jugendlichen HipHop-Gruppe mit dem Senioren-Turnteam im
Sportverein.

21



Interkulturelles Lernen

Interkulturelles Lernen ist ein schillernder Begriff fUr die Didaktik, die
Menschen dazu befdhigt, in Gruppen, die von Vielfalt gekennzeichnet
sind, (interkulturelle) Verstdndigung herzustellen; Interkulturelle Verstdn-
digung bedeutet, die Neugier auf ,die anderen” zu wecken und wachzu-
halten, statt sich mit pauschalen Gewissheiten zufriedenzugeben.

Interkulturelles Lernen bemiht sich um Verstdndigung Uber (anschei-
nend) bestehende Kommmunikations-Grenzen, die mit kulturellen Hinter-
grinden zu tun haben. Es ist ein padagogischer Ansatz, der auf Erkennt-
nisgewinn und Verhaltensdnderung zielt und der - wie auch der Sport

- stdndiges Uben, Training und Schulung erfordert. Das Erlernte muss mit
Erfahrungen und Erlebtem angereichert und immer wieder reflektiert
werden.

Solche Lernprozesse finden nicht einfach von selbst statt, wenn Men-
schen mit unterschiedlichem kulturellem Kontext zusammentreffen -
so, wie Integration durch Sport auch nicht einfach so passiert. Vielmehr
mUssen Menschen an den eigenen Perspektiven und dem eigenen Ver-
halten arbeiten, dies ,trainieren®. Um dieses Training effektiv zu gestal-
ten und gleichzeitig ,soziale Unfdlle“ zu vermeiden, wird es von sensibi-
lisierten und qualifizierten Teamerinnen und Teamer begleitet.

Soziales Lernen

Wenn interkulturelles Lernen eine Form des sozialen Lernens ist, muss
gekldart werden, was unter sozialem Lernen verstanden wird. Sozia-
les Lernen meint nicht etwa ,Gutes zu tun® (im Sinne der guten Tat der
Pfadfinder), sondern den Erwerb und die Entwicklung sozialer Kompe-
tenzen wie Wahrnehmungsfahigkeit, Kontakt- und Kommunikations-
fahigkeit, Empathie, Kooperations- und Konfliktfahigkeit. Dabei um-
fasst soziales Lernen mehrere Bereiche:

Selbstwahrnehmung
Auseinandersetzung mit dem eigenen Korper, die eigenen Sinne ken-
nen lernen, GefUhle erkennen und ausdricken.

Fremdwahrnehmung/Kommunikation
Andere Personen wahrnehmen, unterschiedliche Handlungsmotive er-
kennen, GesprdachsfUhrung, Umgang mit Kritik.

Kooperation/ Helfen

Kooperation als zielfUhrend erleben, Kooperation bewusst gestalten,
Gemeinsamkeit statt Konkurrenz entwickeln, Hilfestellung geben und
auch annehmen konnen.

Umgang mit Konflikten
Konflikte erkennen und analysieren, Ursachen finden, nach Losungen
suchen, konstruktiv mit Konflikten umgehen.

Regeln

Werte/Normen/Regeln (er-)kennen, formulieren, damit umgehen und
auch selbst gestalten. Bedeutung von Regeln erkennen und den Ge-
staltungswillen entwickeln.

23
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ANLEITUNG ZUR ARBEITSHILFE

UBUNGSLEITER/INNEN ODER TRAINER/INNEN TRAGEN DURCH
IHR VERHALTEN UND MIT IHREM PADAGOGISCHEN VORGEHEN
MASSGEBLICH ZUM ERLERNEN VON SOZIALVERHALTEN BEI.

Die Sammlung von Interaktions-, Kooperations- und VertrauensUbun-
gen soll Anregungen geben, sportliche Trainingseinheiten so zu gestal-
ten, dass kulturell geprdgte Unterschiede und Vielfalt positiv wirksam
werden. Die Ubungen und Spiele in den folgenden Praxisteilen 1 bis

3 sind in vielen interkulturellen Trainingsangeboten bewdhrte Me-
thoden, um eine Gruppe miteinander ,ins Spiel“ kommen zu lassen,
Kooperation und Teamgeist zu Uben und Vertrauen innerhalb der
Gruppe zu schaffen.

Die Anwender sollten sich immer vergewissern, dass - besonders im
interkulturellen Kontext - ein Spiel nicht immer ,nur” ein Spiel und
eine Ubung nicht immer ,nur* eine Ubung sind. Das heift: Auch bei
kleinen Ubungen zum Aufwdrmen, besonders aber bei klassischen
Ubungen zur Vertrauensbildung und zur Kooperation, ist eine gute
Vorbereitung das A und O.

« Mit wem habe ich es zu tun?

+ Gibt es Dinge zu beachten, wovon ich denke, dass sie mit der Herkunft
bzw. der Sozialisation der Teilnehmenden zu tun haben (Umgang mit
Ndhe und Distanz, Auffassung von Regeln, usw.)?

- Wie sind die sprachlichen Voraussetzungen in meiner Gruppe fUr eine
gelungene Spielanleitung?

« Wo liegen Gefahren der Ausgrenzung und Diskri-
minierung von Minderheiten?

Im Praxisteil 2 gehéren zu den Ubungs- und
Spielanleitungen zusatzlich Reflexionsfra-
gen, mit denen sich die Teilnehmenden aus-
einandersetzen sollten, um eine positive
Gruppenentwicklung zu erreichen.

Praxisteil 3 gibt Beispiele fUr sogenann-

te Simulationen, komplexere Lernarrange-
ments, die manchen Aspekt interkulturel-
ler Begegnungen, wie unterschiedliche
Verhaltensregeln in bestimmten Situ-
ationen, fUr die Teilnehmer erlebbar
machen.

Spiele sind nicht die einzige Moglich-
keit fir soziales Lernen. Ubungsleiter/
innen oder Trainer/innen tragen durch
ihr Verhalten und mit ihrem pddago-
gischen Vorgehen mafigeblich zum Er-
lernen von Sozialverhalten bei. Dazu fol-
gen einige Uberlegungen.
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DAS SPIEL ALS BESONDERS
GEEIGNETE LERNPLATTFORM

Das Spiel gilt als eines der wichtigsten Lernfelder in der Sport- und Er-
ziehungswissenschaft. Es bietet sich fUr interaktives und soziales Ler-
nen besonders an, weil dem Spiel eine Art Eigenweltcharakter zuge-
sprochen wird, der sich dem Ernst des Alltags entzieht. Bedeutende
Merkmale des Spiels sind die Regeln und das Einverstdndnis der Teil-
nehmer, Regeln und Rituale anzuerkennen.

Im Rahmen eines padagogischen Arrangements bietet es sich an, die-
se Regeln und Normen aufzugreifen, ihre Verdnderbarkeit zu vermit-
teln und einen Transfer herzustellen, der zeigt, weshalb gemeinsa-

me Regeln, Normen und Werte auch aulerhalb des Sports notwendig
sind. AuBerdem ist ein Spiel der gemeinsame Kampf um etwas - etwa
den Sieg. Konflikt und Kooperation sind folglich zentrale Elemente des
Spiels. Deshalb bieten sich gerade Spiele an, Konflikte zu l6sen und
Kooperation zu lernen.

BEDEUTENDE MERKMALE DES SPIELS SIND DIE REGELN
UND DAS EINVERSTANDNIS DER TEILNEHMENDEN, REGELN
UND RITUALE ANZUERKENNEN.

Spielen wird allerdings auch nur dann zur erfolgreichen Lernplattform,
wenn es mit den entsprechenden pddagogischen Intentionen und Me-
thoden umgesetzt wird. Um gezielt soziale Lernprozesse anzustoflen,
ist die Spielauswahl wichtig. Haben sich zum Beispiel innerhalb einer
Mannschaft GrUppchen gebildet und treten deshalb Spannungen auf,
muss man als Ubungsleiter/in Uberlegen, mit welchem Spiel die Situa-
tion am besten geklart werden kann.

Die in der Arbeitshilfe vorgestellten Spiele sind Anregungen um un-
terschiedliche Situationen, Problemlagen und pddagogische Zielset-
zungen zu bearbeiten. Im folgenden Praxisteil werden neben den In-
teraktionsspielen einige Grundlagen und Tipps fUr das padagogische
Handeln vorgestellt. Diese Hinweise sollen die flexible Anwendung von
Interaktionsspielen erleichtern.
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DIE ROLLE DER
UBUNGSLEITERINNEN UND
UBUNGSLEITER

AN ERSTER STELLE DER STUNDENVORBEREITUNG SOLLTE
MAN DIE TEILNEHMENDEN VOR AUGEN HABEN.

Das richtige Verhalten der Ubungsleiterin oder des Ubungsleiters be-
ginnt schon bei Kleinigkeiten: Der/die Trainer/in hat Vorbildfunktion fur
die Gruppe. Deshalb muss man sich als Ubungsleiter/in zum Beispiel
auch an die gemeinsamen Regeln halten (etwa das Tragen von Hal-
lenschuhen oder sich gegenseitig ausreden lassen), Der Umgangston
und die Atmosphdre in der Gruppe hdngen stark davon ab, wie der/die
Ubungsleiter/in mit den Teilnehmenden kommuniziert. Diese achten in
der Regel sehr genau auf das Verhalten des/r Trainers/in.

Pdadagogische Uberlegungen

Pddagogisches Handeln setzt voraus, sich mit verschiedenen Aspek-
ten des Unterrichts oder Trainings zu beschdftigen. Eine erfolgreiche
Sportstunde sollte daher gut geplant und vorbereit sein, aber doch
eine gewisse Flexibilitat ermoglichen. Aulerdem sollten sportpad-
agogische Grundlagen beachtet werden, um das Unterrichtsziel zu
erreichen.

Uberlegungen zu Teilnehmern und padagogischen Zielen

An erster Stelle der Stundenvor-bereitung
sollte man die Teilnehmenden vor Au-
gen haben. Sie beeinflussen Inhalt und
Methode der Stunde. Arbeitet man bei-
spielsweise mit Kindern, ist es wich-
tig, dass sie ihren ausgepragten Be-
wegungsdrang ausleben konnen,
nicht zu lange warten muUssen und
nicht zu viel Leerlauf haben. FUr
Kinder im Vor- und Grundschul-
alter bieten sich beispielsweise
Stunden mit einem kreativen
Thema an.

Ein weiterer zentraler Punkt ist
das Beschreiben von padagogi-
schen Zielen. Als Ubungsleiter/
in sollte man klare Ziele formu-
lieren, die man mit der Grup-

pe erreichen will. Die Ziele soll-
ten langfristig gewdhlt werden,
wie zum Beispiel: Die Kinder sol-
len am Ende des Jahres eine be-
stimmte Technik beherrschen,
oder unter den Jugendlichen
soll sich Teamgeist entwickeln,
der niemanden als Aulensei- ,
ter zurick lasst. Um das zu er- i
reichen, werden die einzelnen ‘%
Sportstunden zu Teilzielen oder e
Zwischenetappen, auf dem Weg

zum Gesamtziel.
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Methodische Uberlegungen

Die Vorgehensweise in der einzelnen Sportstunde orientiert sich immer
an der Zusammensetzung der Gruppe, der Teilnehmer/innenzahl und
an der Zielsetzung. Dabei bietet sich ein Spektrum an, das von zwei Ex-
trempolen begrenzt wird, dem geschlossenen und autoritdren Vermitt-
lungsstil und dem sogenannten total offenen Laissez-faire-Stil, was
heif}t, jeder kann machen was er will. Dazwischen gibt es mehr oder we-
niger offene Unterrichtskonzepte. Vorzuziehen ist im Allgemeinen eine
kommunikativ-kritisch-konstruktive Konzeption, die den Teilnehmenden
Freirdume bietet und Verantwortung zugesteht, so dass sie Inhalt und
Organisationsform selbst bestimmen und gestalten konnen. Besonders
bei der Zielorientierung ,soziale Handlungskompetenz” (z.B. Koopera-
tionsfdhigkeit oder Vertrauensbildung) sollte ein eher offener Vermitt-
lungsansatz angewandt werden, um gemeinsam an der Umsetzung zu
arbeiten. Dabei sind die Teilnehmenden hdufig auf die Hilfe der Ubungs-
leiterin oder des Ubungsleiters angewiesen.

In dieser Arbeitshilfe steht das Spiel als sportpddagogische Metho-

de im Zentrum. Es soll nochmals darauf hingewiesen werden, dass die
aufgefUhrten Interaktionsspiele nicht die alleinigen ,Rezepte” fur ver-
schiedene Probleme bzw. Ziele im Rahmen des sozialen Lernens zu se-
hen. Die vorgestellten Spiele zeigen eine Moglichkeit, ein Thema zu
bearbeiten.

Ein Spiel kann und muss gelegentlich - je nachdem wie die Ausgangs-
lage ist, (Alter, Zusammensetzung der Gruppe, usw.) verdndert werden.
Der Kreativitat sind dabei keine Grenzen gesetzt. Es muss also nicht

unbedingt immer ein ,Interaktionsspiel” sein. So kann zum Beispiel
beim Basketball eine kleine Regelverdnderung, wie ein Dribbelverbot,
das bedeutet, es muss stdndig abgespielt werden, die Kommunikation
des Teams verbessern. Bei solchen Spielvarianten bietet es sich auch
an, die Teilnehmenden mit in die Verantwortung zu nehmen.

Ein weiteres Mittel beim sozialen Lernen ist die Reflexion. Je nach Si-
tuation und Spiel oder Ubung kann es zielfUhrend sein, mit Kindern
und Jugendlichen im Anschluss darUber zu sprechen. Fragen ,Wie hast
du dich bei dem Spiel gefUhlt, als du ganz alleine gegen alle anderen
kampfen musstest?” oder ,Warum hat Eure Mannschaft gewonnen?
Weshalb wart ihr besser als die anderen?” sind ein guter Einstieg.

Durch Gesprdche konnen Kinder Aspekte des sozialen Miteinanders
vielleicht leichter verstehen. Allerdings gilt auch hier, dass Reflexion
gut sein kann, aber nicht unbedingt sein muss. Manchmal lernt man
aus einer Situation unbewusst mehr, redet sie aber kaputt. Es gilt sen-
sibel und flexibel zu sein: Als Ubungsleiter/in und Trainer/in muss man
sich der Zielgruppe und der Situation anpassen konnen.

Die folgenden Spiele, Aktivitdten und Ubungsformen ermdglichen eine
gezielte Umsetzung interkulturellen Lernens im Sport. Sie bieten An-
regungen, um soziales Lernen und Elemente aus der Interaktionspad-
agogik in nahezu jedes Training aufnehmen zu kdnnen. Die Spielziele
sind als Schwerpunkte zu verstehen. Die Spiele konnen auch fir andere
Zielsetzungen verwendet werden.
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NOTIZEN




PRAXISTEIL

UBUNGEN/SPIELE
ZUR EINFACHEN
DURCHFUHRUNG




CDSB

UBUNGEN/SPIELE ZUR
EINFACHEN DURCHFUHRUNG




ADAC-FANGEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich Es gibt zwei Fdnger und drei ADAC
Gruppenformen mit Materialien Abschleppdienste (Person mit Seil und
Putzlappen). Die Fdnger (Unfallverursacher)
versuchen die Teilnehmer/innen (Autos) zu
Alter 6+ fangen. Ist ein/e Teilnehmer/in gefangen,
setzt er sich dort auf den Boden und wartet,
bis der ADAC vorbei kommt. Dieser kann

Personen 10-30

Dauer 5-15 Minuten

Material den Cefangenen befreien, indem er sich auf
* 3-4Pylonen den Putzlappen setzt und vom ADAC Fahrer
+ 1Seil und 1 Putzlappen (je ,Abschleppdienst*) zur Autowerkstatt (HUtchen) gezogen

wird. Dort muss er noch eine ZusatzUbung
absolvieren z.B. 5 LiegestUtze, dann ist er
repariert und kann weiterfahren.

* Markierung fUr Fanger (z.B. Parteiband)

Spielziele

 Hilfsbereitschaft

= Verschiedene Materialien fUr Abschleppauto
verwenden, z.B. Teppichfliese, Putzlappen,
Rollbretter

+ Die Anzahl der Fdnger und Befreier sowie die
Art des Abtransportes kann variiert werden.
Das Spiel ist somit flexibel einsetzbar,




ALARMANLAGE

Themenbereich Es werden Paare gebildet. Diese legen
Partnerformen mit Materialien einen gemeinsamen ,Ton ihrer Alarmanla-
ge“ fest. Jedem Spieler werden die Augen
verbunden. Der Ubungsleiter positioniert
Alter 8+ die ,blinden” Alarmanlagen in der ganzen
Halle. Hierbei muss es ganz ruhig sein. Auf
Kommando fangen alle Alarmanlagen an
Material scharf zu werden d. h. jeder gibt ganz laut
 FUr jeden Teilnehmer/innen eine Augenbinde seinen vereinbarten Alarm-Ton wieder, um
damit seinen Partner zu finden.

Personen 8+

Dauer 5 Minuten

Anmerkungen
Wichtig! Hdnde nach vorne halten, um
Zusammenstole zu vermeiden!

Spielziele

* Wahrnehmung

« Kommunikation

+ Gerdusche aus verschiedenen Lebensbe-
reichen nachmachen (Tiere, Klingeltone,
Sirenen, ...).

» Gruppengrofle verdndern é%

)
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ALLE, DIE WIE ICH ...

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Dauer 15 - 20 Minuten
Alter 10+
Personen 5-15

Material
« StUhle oder Kissen (1 pro Person)

Spielziele

« Kennenlernen
* In Kontakt kommen
« Sich in der Gruppe zeigen

Spielablauf

Die Teilnehmer/innen sitzen im Kreis (auf
StUhlen oder auf dem Boden auf Kissen),
eine Person steht in der Mitte. Sie Uberlegt
sich ein Merkmal, das sie selbst kennzeich-
net (z.B. ein bestimmtes Hobby, ein Cha-
rakterzug, eine AuBerlichkeit etc.) und sagt
dann: ,Alle, die wie ich (z.B. ... gerne tanzen,
... ein Morgenmuffel sind, ... ein Piercing
tragen)”.

Daraufhin wechseln diejenigen Teilnehmer/
innen, auf die das genannte Merkmal auch
zutrifft, die Platze. Die Person, die das Merk-
mal benannt hat, versucht nun ebenfalls,
einen frei werdenden Platz zu besetzen.
Wer Ubrig bleibt macht weiter mit ,Alle, die
wieich...".




BALANCEHOCKE

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 2+
Alter 8+

Dauer 5 Minuten

Spielziele

* Wahrnehmung
« Korperkontakt

+ Einbeinige Hockstellung

N —

-
g

Zwei Personen gehen paarweise zusam-
men. Die Partner positionieren sich in mitt-
lerer Hockstellung im Abstand von gut einer
Armldnge und versuchen, sich gegenseitig
durch Finten und stoflen gegen die Handfla-
chen aus der Balance zu bringen. Dabei
durfen nur die Handflachen berGhrt werden.
Diese sind bei angewinkelten Armen dem
Gegenspieler zugewandt.




BALLE PAARWEISE PRELLEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich Zwei Personen gehen paarweise zusam-
Partnerformen mit Materialien men und stellen sich im Abstand von ca.

2 Metern gegenuUber auf. Jeder hat einen
Ball und prellt diesen auf der Stelle. Das
Alter 10+ Paar hat die Aufgabe einen gemeinsamen
Prellrhythmus zu finden. Auf Kommando
tauschen sie die Pldtze und prellen den Ball
Material des Partners im gemeinsamen Rhythmus

« Zwei Balle pro Paar weiter.

Spielziele

* Wahrnehmung

Personen 2+

Dauver 3 -5 Minuten

» Kooperation

» Tauschen der Pldtze nach mehrmaligen
Prellen, nach 3 x Prellen, nach 1 x Prellen auf
der Stelle.

« Entfernung zwischen den Bdllen I
wird variiert.

y ‘.
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BALLFANGEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 8 - 25

Alter 8+

Die Fanger versuchen die Teilnehmer/innen
zu fangen. Ist ein Teilnehmer/innen gefan-
gen, wird dieser zum neuen Fdnger. Die Teil-
nehmer, die einen ,Befreierball” in der Hand
haben, dUrfen nicht gefangen werden. Der

,Befreierball“ darf jedoch nur eine begrenzte
Zeit (z.B. 10 Sekunden) festgehalten und
Material muss spdtestens nach dieser Zeit abgespielt
* Markierung der Fdnger (z.B. Parteiband) werden. Die ,Befreierbdlle” sollten den
gejagten Teilnehmern zugepasst oder Uber-
geben werden, so dass diese nicht gefangen
werden dirfen. Ein gutes Zusammenspiel
und der Blick fUr den hilfsbedurftigen Spieler
sind gefragt.

Dauer 5-15 Minuten

+ 2 - 6 Bdlle fUr die Gruppe

Spielziele

* Wahrnehmung
« Hilfsbereitschaft

« Bdlle dUrfen Ubergeben oder nur gepasst
werden (Passvariationen).

= Ballbesitz des ,Befreierballs” nur
10, 5, 3 Sekunden erlaubt.

Spieler mit
Befreierball

Fanger

,
i




BERG ERKLIMMEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich Eine Gruppe muss zusammen den Berg
Gruppenformen mit Materialien besteigen. Die Teilnehmer/innen dUrfen sich
dabei gegenseitig helfen. Wie schnell schafft
es das gesamte Team, gemeinsam den Berg
Alter 8+ zu erklimmen?

Personen 4-15

Dauver 5-15 Minuten

Material Spielziele

» Eine Weichbodenmatte auf zwei parallel
stehenden Barren oder auf drei groien und
hohen Kasten

 Kommunikation,

» Kooperation,

« ca. acht kleine Matten als Absicherung um * Hilfsbereitschaft
den ,Berg“ herum

« Stoppuhr

* ca. 4 - 6 Seile zum Fixieren der
Weichbodenmatte

Anmerkungen

Gerdtelandschaften haben einen hohen Auforderungscharakter fUr die Kinder. Die Gruppen missen
gemeinsame Strategien entwickeln und auch die schwdcheren Kinder missen miteinbezogen werden,
um erfolgreich zu sein.

« Die Teilnehmer/innen klettern einzeln bzw.
in der Gruppe auf den Berg und springen
wieder hinunter.

« Hohe des Barrens variierbar.

- Uberquerung des Bergs von
verschiedenen Seiten.

-




BLINDER PLAN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 10 -30
Alter 10+
Dauer 10 - 15 Minuten

Material
» Augenbinden entsprechend der Teilnehmer

Anmerkungen

« Der Spielleiter kann Hilfestellungen geben, z.B.

ein Spieler darf durch Abgehen die Positionen
der anderen erkunden. Wenn nur Einzelne sich
an der Losung beteiligen, kann der Spielleiter
ihnen durch ZuflUstern, das Sprechen unter-
sagen. Dies zwingt die schweigende Mehrheit
aktiv zu werden.

Die Gruppe steht mit verbundenen Augen
im Kreis und fasst sich an den Handen. Zu-
sammen sollen sie versuchen z.B. ein Recht-
eck, ein Dreieck, einen Kreis, ... zu formen.

Spielziele

* Wahrnehmung
« Kommunikation

» Kooperation

 Der Schwierigkeitsgrad kann durch das Verbot zu spre-

chen erhoht werden. Die geometrischen Formen konnen
auch mit einem Seil dargestellt werden. Die Teilnehmer/

innen halten sich am Seil fest, wobei dieses immer
gespannt sein muss. Verschiedene Formen konnen

vorgeben werden.

Die Lange des Seils variieren. Ein kirzeres
Seil erleichtert die Aufgabe.

(
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BLINDER STORCH

* Wahrnehmung

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 6+

» Korperkontakt

Alter 8+ Spielziele

Dauer 5-15 Minuten

Anmerkungen

Gute Moglichkeit zur Beruhigung und Konzen-
trationsfindung nach einer aufgeregten Phase.
Der Spielleiter sollte den Storch vor dem Verlas-
sen des Spielfeldes bewahren.

* Mehrere ,blinde Storche” konnen gleichzeitig
die ,Frosche“ fangen.

N

>

Spieler (Frosch)

<

g! Fanger (Storch)
8

Ein blinder Storch (Fdnger) versucht die
anderen Mitspieler zu berUhren. Diese
sitzen in der Hocke in einem abgegrenzten
Spielfeld. Sie haben eine bestimmte Anzahl
an HuUpfern frei (z.B. 5 HUpfer). Sind diese
aufgebraucht, missen sie in der Hocke
sitzen bleiben. Hat der Storch einen Frosch
gefangen, muss er durch Abtasten erraten,
wen er gefangen hat. Der gefangene Frosch
wird zum neuen Storch.

-
<,




DRACHENSCHWANZFANGEN

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 6+
Alter 8+

Dauer 5 Minuten

Spielziele

* Wahrnehmung
» Kooperation

» Geier und Henne
Ein sich frei bewegender Spieler versucht
das letzte KUken aus der Kikenreihe
zu fangen. Die Henne und die
KUkenreihe versuchen ihn
abzuwehren.

Spielablauf

Alle Teilnehmer/innen bilden eine Reihe
und halten sich an der Hifte des Vorder-
manns fest. Der Erste (d.h. der Kopf des
Drachens) versucht den Letzten (Schwanz
des Drachens) zu fangen.




ENGLISCHE BULLDOGGE

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich Der als Bulldogge (=Fdnger) bestimmte Spie-
Gruppenformen ohne Materialien ler versucht einen Spieler aus der Gruppe zu
fangen, wahrend die Gruppe gemeinsam von
einer Seite des Spielfeldes zur anderen rennt.
Alter 8+ Hat die Bulldogge einen Spieler berGhrt, muss
die Bulldogge den Gefangenen hochheben
(keine Bodenberihrung) und ,Bulldogge 12
3” rufen. Erst dann ist der Mitspieler gefangen
Spielzie[e und hilft der Bulldogge bei der ndchsten
Runde. Die Mitspieler dirfen ihren Kameraden
» Korperkontakt befreien, indem sie ihn berUhren. Diese Aktion
- Hilfsbereitschaft ist nur moglich, wenn die Mitspieler im Sinne
der Laufrichtung die Bulldogge noch nicht
passiert haben, sie dirfen sich also nicht nach
hinten bewegen. Die Bulldogge und ihre Mit-
fanger haben alle Bewegungsfreiheiten.

Personen 6+

Dauer 5 -15 Minuten pro Runde

+ Die Gefangenen setzen sich auf den Boden é
und helfen der Bulldogge sitzend die
Anderen zu fclngen

Fanger
(Bulldogge)
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FANGEN IM REIFEN

Spielvoraussetzungen Spielziele

Themenbereich * Korperkontakt
Partnerformen mit Materialien « Kooperation

Personen 4+

Alter 8+ Spielablauf

Daver 5-10 Minuten pro Runde Je zwei Partner befinden sich in einem Reifen
Material und halten diesen auf HUfthohe. In dieser
« 1Reifen pro Paar Form werden Fangspiele oder Staffeln durch-

gefihrt z.B. Paar A fdngt Paar B.
Anmerkungen

Beim Bilden von Paaren und Gruppen kdnnen
kreative Methoden verwendet werden (z.B.
gleicher Geburtsmonat, gemeinsame Merk-
male der Kleidung).

» Die Personenanzahl in einem Reifen kann
variiert werden (z.B. 2,3 oder 4 Personen in
einem Reifen).




FANGTUCHVOLLEYBALL

Spielvoraussetzungen Spielziele

Themenbereich
Partnerformen mit Materialien

Personen 4+

Alter 8+

Dauer 5 - 20 Minuten (je nach Spieldauer)
Material

« 1 mittelgrofles Handtuch und 1 Ball

+ Sandsdckchen

« zusammengelegtes Seil

* Tennisball pro Paar

Anmerkungen

Beim Bilden von Paaren und Gruppen konnen
kreative Methoden verwendet werden (z.B.

gleicher Geburtsmonat, gemeinsame Merkmale
der Kleidung).

* Verschiedene Gegenstdnde ausprobieren, z.B.
zusammengeknotetes Seil, Sandsdckchen,
Tennisballe, Federballe.

» Wurfbewegung mit einer Drehung oder
einem Ortswechsel kombinieren.

= Verschiedene Formationen beim Zupassen

der Gegenstdnde in der Gruppe, z.B. zwei

Paare spielen sich den Ball zu
Zuspiel Uber eine Langbank ode

eine niedrig befestigte Schnur.

* Wahrnehmung
» Korperkontakt

Spielablauf

Zwei Personen gehen paarweise zusam-
men. Beide Partner fassen das Handtuch
jeweils an den Ecken an und versuchen den
im Handtuch liegenden Ball in die Luft zu
schleudern und wieder aufzufangen. Die
Handtuch-Bewegung muss gleichzeitig aus-
gefUhrt werden (gemeinsames Anzdhlen).




GORDISCHER KNOTEN

Spielvoraussetzungen Spielziele

Themenbereich * Korperkontakt
Gruppenformen ohne Materialien « Kooperation
Personen

* 6+ (max. 20 Teilnehmer) Spielablauf

* 1-2Spielleiter

Die Teilnehmer/innen bilden einen engen
Alter 8+ Kreis. Alle schlielen die Augen und strecken
Dauer 5 - 20 Minuten (je nach Spieldauer) ihre Hande nach vorne aus. Auf Kommando
ergreift jede Hand eine andere fremde
Hand. Wenn jeder eine andere Hand fest-
hdlt, offnen alle die Augen. Ein Knoten ist

+ Es kann sein, dass ein Knoten nicht l&sbar ist. entstanden, den die Gruppe ohne Loslassen

der Hande l6sen soll.

Anmerkungen
 Die Hande dirfen nicht losgelassen werden.

+ Die Gruppe darf nur nonverbal miteinander
kommunizieren.

N




HAHNENKAMPF

Themenbereich Die Teilnehmer/innen bilden Paare. Die
Partnerformen ohne Materialien Partner stellen sich auf ein Bein und ver-
schrdnken dabei die Arme. Beide versuchen,
den Partner hipfend anzurempeln, um ihn
Alter 8+ aus dem Gleichgewicht zu bringen. Kommt
eine Person aus dem Gleichgewicht (fallt
hin, setzt zweiten Full auf den Boden),
erhadlt der Partner (=Gewinner) einen Punkt.

Spielzie[e Gewinner ist der mit den meisten Punkten.

 Korperkontakt

Personen 2+

Dauer 5 Minuten




HASE, JAGER UND DIE MAGISCHEN BUSCHE

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 12+
Alter 8+

Dauer 15 Minuten

Spielziele

« Konzentration
» Rollenwechsel
» Korperkontakt

Spielablauf

Uber ein eingegrenztes Spielfeld verteilt (GréRe
je nach Gruppenstdrke), stehen die Teilnehmer/
innen zu zweit Arm in Arm eingehakt und
stellen magische BUsche dar. Eine Person ist
Jdager/in, die eine andere Person - den Hasen -
fangen soll. Sobald dies per KorperberUhrung
geschehen ist, wechseln die beiden die Rollen,
so dass der Hase zum Jdger/zur Jdgerin wird
und der/die Jager/in zum Hasen.

Als Hase kann (und sollte) man sich aber auch
in Sicherheit bringen, indem man sich auf einer
Seite der herumstehenden BiUsche einhakt. Die
Person auf der anderen Seite kommt, da es ein
magischer Busch ist, mit einem lauten Schrei
als Jdger/in heraus. Dies bedeutet fUr den/die
vorherige/n Jager/in, blitzschnell zum Hasen
zu werden und davon zu laufen.




INSEL

Themenbereich Die Teilnehmer/innen bilden Paare. Jedes
Partnerformen mit Materialien Paar hat eine Matte, die eine Insel darstellt.
Die Partner versuchen sich gegenseitig ins
,Wasser“, d.h. von der Matte, zu beférdern.

Personen 2+

Alter 6+ FUr jeden gelungenen Versuch gibt es einen

Dauer 5-10 Minuten (je nach Spieldauer) Punkt. Gewinner ist der mit den meisten
Punkten.

Material

* 1 Matte pro Paar . "
Spielziele

Anmerkungen

Spielregeln davor gemeinsam festlegen: « Korperkontakt

kein Kratzen, Zwicken, etc. Die Teilnehmer/innen
sollten dhnliche korperliche Voraussetzungen
haben.

» Verschiedene Ausgangspositionen: Stehen,
VierfUBlerstand, Liegend.

» Das Spiel kann auch in umgedrehter Weise
durchgefUhrt werden. Ziel ist es, den Partner
bzw. bestimmte Korperteile des Partners
auf die ,Insel” zu bringen.

f@.
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JAGERBALL MIT WILDSCHUTZERN

Themenbereich » Wahrnehmung
Gruppenformen mit Materialien - Hilfsbereitschaft

Personen 6+

Alter 8+ Spielablauf

Daver 5-15Minuten Ein Jdger ist mit einem Parteiband gekenn-
Material zeichnet und versucht die Hasen (=Teil-
nehmer) mit einem Ball abzuwerfen. Ist

ein Hase getroffen, wird er auch zu einem
Jager. Je nach Gruppengrofie gibtes 2 -5

* FUr alle Hasen ein Parteiband
» 2 -5Schaumstoffbdlle

Anmerkungen WildschUtzer. Diese versuchen die Hasen vor
Nur drei Schritte mit dem Ball in der Hand dem Abtreffen zu beschitzen, indem sie die
sind erlaubt. Bdlle abwehren. Der Hase, der zum Schluss

Ubrig bleibt, hat gewonnen.

+ Gesicht und Kopf zdhlen nicht als Treffer.

+ SpielfeldgroBe variieren.

= Schrittregel verdndern.

» Treffer zahlt erst, wenn der Ball
anschlieBend den Boden berGhrt.

>

WildschUtzer




MATTENTRANSPORTSTAFFEL

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich Es werden Gruppen gebildet. Jede Gruppe
Gruppenformen mit Materialien erhdlt eine Matte. An der Startlinie stellen
sich alle Gruppen mit ihrer Matte auf. Mit
dem Startsignal rennt jede Gruppe bis
Alter 8+ zu ihrer Wendemarke und zurick, wobei
alle Gruppen Teilnehmer/innen die Matte
gemeinsam tragen mussen.

Personen 8+

Dauer 5-10 Minuten

Mgtericll' . Die Gruppe, die zuerst wieder hinter
« Eine kleine Matte (mit Schlaufen) pro Gruppe der Startlinie auf der Matte sitzt, hat
* Markierung fUr Wendepunkt, Start- und gewonnen.

Ziellinie

Spielziele

» Kooperation

» Stecken variieren.

» Tragen der Matten in unterschiedlicher
Form: auf dem Kopf, auf Schulterhohe, auf
HUfthohe, mit gestreckten Armen nach
oben etc..

« Weichbodenmatte verwenden.

* Eine Person legt sich auf die P
Matte und muss von i
ihrer Gruppe ge- i

tragen werden.,
i




MOHREN ZIEHEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 6 -30
Alter 5+
Dauer 5 Minuten

Anmerkungen

Vorsichtiges Ziehen an den FURen. Dabei die
FURe gerade nach hinten ziehen, nicht nach
oben ziehen.

Spielziele

» Korperkontakt
» Kooperation

+ RUckenlage

Spieler (Mohren)

Alle Teilnehmer/innen (Mchren) bilden
einen Kreis. Sie legen sich mit dem Bauch
auf den Boden und halten sich an den Hadn-
den des Nebenmanns fest. Der ,Gartner”
versucht die Mohren zu ernten und aus dem
Boden heraus zu ziehen. Dabei halt er ein-
zelne Teilnehmer/innen an den FURen fest
und zieht daran. Die Mohren, die raus ge-
zogen werden, helfen dem ,Gdrtner” bei der
Ernte. Die anderen Mdhren schlielen wieder
den Kreis. Die beiden Mohren, die zum
Schluss Ubrig bleiben, haben gewonnen.




NAMENSALPHABET

Spielvoraussetzungen
Themenbereich

Gruppenformen ohne Materialien
Personen 6+

Alter 8+

Dauer 5-10 Minuten

Spielziele

» Korperkontakt
* Kommunikation

» Kooperation

+ Aufstellung der Teilnehmer/innen nach
unterschiedlichen Ordnungsprinzipien:
KorpergroRe, Alter, Geburtsmonat, Vorname,
Nachname, SchuhgroRe, ... .

» Verbale Kommunikation/nur nonverbale
Kommunikation erlaubt.

pieler mUssen nun immer eine Hand an de
Schnur behalten.
Die Teilnehmer/innen stellen sich ohne Ord
ungsprinzip nebeneinander auf eine Lang
bank. Sie mussen sich nach vorgegebenem

Raster auf der Langbank aufreihen und

ich gegenseitig helfen. Bodenbe

Uhrungen sind nicht erlaubt

Spielablauf

Alle Spieler stellen sich in einem Kreis auf
und nennen nacheinander ihren Namen.
Die Herausforderung liegt darin, dass sich
die Gruppe anschlielend in alphabetischer
Reihenfolge ordnet, ohne dabei zu spre-
chen. Die Person, deren Namen im Alphabet
zuerst kommt, steht an der Spitze steht,
weiteren ordnen sich dahinter ein. Wenn

die Gruppe der Meinung ist, fertig zu sein,
werden alle Namen nacheinander ausge-
sprochen, um zu kontrollieren, ob die Aufga-
be erfolgreich gelost wurde.
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fro- @10+

NAMEN SCHLAGEN

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 10+

Alter 10+

Dauver je nach Gruppengrofie und Lust
Material

« StUhle oder Kissen (1 pro Person)
« ein aufgerolltes groles Papier oder Plakat

Spielziele

« Kennenlernen

* In Kontakt kommen

» Konzentration steigern

« Energie in die Gruppe bringen

« Der gleiche Ablauf wie oben, aber: Die
StUhle selbst bekommen den Namen der
Personen, die zu Beginn der Ubung auf
ihnen sitzen und verdndern ihn auch nicht.
Was bedeutet, dass die Teilnehmer/innen
jeweils ihre ,Identitat” wechseln, wenn sie

Spielablauf

Die Teilnehmer/innen sitzen im Kreis.

Eine Person ist in der Mitte und hdlt die
Papierrolle in der Hand. Jemand aus dem
Kreis ruft den Namen einer anderen Person
im Kreis. Die Person in der Mitte versucht,
nun schnell mit der Rolle den genannten
Teilnehmer/innen zu ,schlagen” (auf die
Knie). Diese/r wiederum ruft schnell einen
weiteren Namen, um nicht geschlagen zu
werden. Wird er/sie jedoch getroffen, bevor
er/sie einen weiteren Namen rufen kann,
muss er/sie in die Mitte und Ubernimmt die
Papierrolle, wahrend der/die andere sich
auf dessen/deren Platz setzen darf und
mit einem neuen Namen eine neue Runde
beginnt.




PAARWEISE SEILSPRINGEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf
Themenbereich Jede/r Teilnehmer/innen probiert zundchst
Partnerformen mit Materialien das Seilspringen alleine. Danach stellen sich

zwei Personen nebeneinander und halten
jeweils ein Seilende in der dueren Hand.
Alter 8+ Gemeinsam schwingen sie das Seil und
springen.

Personen 2+ (gerade Teilnehmerzahl)

Dauer 5-10 Minuten

Material
« 1bis 2 Seile pro Paar (je nach Aufgabe)

Spielziele

» Kooperation

» Unterschiedliche Positionen der Paare
« die Partner stehen seitlich nebeneinander.

« die Partner stehen sich frontal gegeniber,
zwei zusatzliche Personen schwingen
ein Seil und das Paar hipft ge-

meinsam in der Mitte.




PROGRAMMIERER

Spielvoraussetzungen

Themenbereich

Gruppenformen ohne Materialien
Personen 12+

Alter 10+

Dauer 30 Minuten

Spielziele

* Wahrnehmung
» Vertrauen
» Korperkontakt

Spielablauf

Jeweils drei Teilnehmer/innen aus unter-
schiedlichen Kulturen bilden eine Gruppe.
Eine Person in jeder Gruppe ist der/die
Programmierer/in, die beiden anderen sind
seine/ihre Roboter. Die Roboter beginnen
auf sein/ihr Kommando in die Richtung

zvu laufen, in die ihr Kopf gerichtet ist. Die
Ausgangsposition der beiden Roboter ist
RUcken an Ricken.

Der/die Programmierer/in kann durch Dre-
hen des Kopfes der Roboter nach links oder
rechts ihre Marschrichtung andern. Gibt es
keinen Befehl, bedeutet dies, immer gerade-
aus zu gehen. Versperren sich zwei Roboter
gegenseitig den Weg oder gelangen sie

an eine Wand, einen Stuhl oder Tisch,

bleiben sie stehen, behalten aber ihren
Bewegungsrhythmus bei, bis der/die Pro-
grammierer/in die Richtung dndert. Sein/ihr
Ziel ist es, zu erreichen, dass sich die beiden
Roboter gegenseitig in die Arme laufen.

In der Gruppe sollen die Rollen getauscht
werden, sodass jede/r einmal Program-
mierer/in gewesen ist.




PUZZLE-STAFFEL

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 3+ pro Staffelgruppe
Alter 6+
Dauver 3 -5 pro Durchgang

Material
« Ein Puzzle (in Briefumschlag) pro Gruppe

* Markierung fUr Start- und Ziellinie

Spielziele

» Kooperation

» Je nach Alter der Teilnehmer/innen die
Laufstrecke und Schwierigkeit des Puzzles
variieren.

Verschiedene Bewegungsaufgaben in die
Staffel integrieren (Ball prellen, ,Schubkarre®,
USW.).

» Anzahl der Staffeln und Teilnehmer/innen
Statt Puzzleteilen, Buchstaben
fur ein Worterrdatsel in

Es werden gleichgrofie Gruppen mit ca.3 -5
Teilnehmern gebildet. FUr jede Gruppe liegt
am Spielfeldende ein Briefumschlag mit
Puzzleteilen bereit. Auf ein Startzeichen hin
rennt jeweils die erste Person los, nimmt
sich aus ihrem Briefumschlag ein Puzzleteil
heraus und rennt zu ihrer Gruppe zurick.
Nach dem Abklatschen des Partners an der
Start/Ziellinie darf der Ndchste losrennen.
Wahrend ein Partner rennt, konnen die War-
tenden anfangen das Puzzle zu losen. Die
Gruppe, die als erste das Puzzle fertig hat,
hat gewonnen.




RAD

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 6-16
Alter 6+

Dauer 5 Minuten

Spielziele

* Vertrauen

» Kooperation

» Jeder Zweite hdngt sich an die Schultern
des rechten und linken Partners. D.h. nur
jeder Zweite hat Bodenkontakt.

» Abwechselnd lehnen sich die Teil-
nehmer/innen nach innen und aullen,
das Rad dreht sich dabei nicht,
muss aber im Gleichgewicht
bleiben.

—

Die Teilnehmer/innen bilden einen Kreis und
halten sich an den Handen fest. Jeder Zwei-
te stellt seine FURe in die Mitte des Kreises
und ldsst sich mit gestrecktem Korper nach
hinten hdngen (Arme ganz gestreckt lassen,
Korper angespannt). Die stehenden Teil-
nehmer/innen halten die hdngenden Teil-
nehmer/innen fest und drehen sich dabei in
eine Richtung. Das ,Rad” dreht sich. Danach
Aufgabenwechsel.




SAUSTALL

Spielvoraussetzungen Spielablauf |
Themenbereich Die Gruppe teilt sich in 3er-Teams auf. 2
Gruppenformen ohne Materialien Personen dieser Teams sind der ,Stall” und

stellen sich mit 1 m Abstand voneinander
auf und heben ihre Arme nach oben und
Alter 10+ dricken die Handfldchen aneinander. Die
dritte Person ist die ,Sau”“ und stellt sich ,in“
den Stall (,unter das Dach®).

1- 2 Personen, die nicht zu einem 3er-Team

Spielziele gehoren, haben drei Wechselanweisungen
zur VerfUgung, um selbst einen Platz in ei-
nem Saustall zu bekommen. Sie rufen laut:

Personen 12+

Dauver ca. 10 Minuten

- Kontaktaufnahme

* Konzentration steigern » ,Sau” = Alle Sdue wechseln den Platz und

* Energie in die Gruppe bringen mUssen sich einen anderen Stall suchen.

- ,Stall” = Alle Stalle l6sen sich auf und bil-
den um die stehen bleibenden Sdue neue
Saustalle.

 ,Saustall” = Alle, Sdue und Stalle, suchen
sich neue Teams und bilden neue Saustadlle.

Wer nach einem Wechsel Gbrig bleibt, ruft
eine neue Wechselanweisung.




SPIEGELBILDFANGEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 8 -30
Alter 6+
Dauer 5-15 Minuten

Material
* Markierung der Fdnger (z.B. Parteibdnder)

Spielziele

* Wahrnehmung
« Hilfsbereitschaft

Die Fdnger versuchen die Teilnehmer/innen
zu fangen. Ist ein Teilnehmer/innen gefan-
gen, muss dieser sofort stehen bleiben und
die letzte Position einnehmen. Regungslos
sollte er diese Position inne halten, bis

er von einem anderen Teilnehmer/innen
befreit wird, d.h. ein anderer Teilnehmer/
innen stellt sich ihm gegeniber und stellt
sein Spiegelbild dar. Zusammen halten sie
diese Position einige Sekunden und durfen
danach wieder weiter rennen. Im Moment
der Befreiung durfen Beide nicht gefangen
werden.




