TAUSENDFUSSLER

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 8 -20
Alter 10+
Dauer 5 - 20 Minuten

Spielziele

« Korperkontakt
» Kooperation

* Mehrere kleine Gruppen bilden.

= Spielleiter gibt Kommandos, wie z.B. ,nur
2 FURe, eine Hand und ein Po durfen den
Boden berGhren.”

« Bei zwei oder mehr Gruppen (bei mehr als

Die ganze Gruppe soll einen Korper bilden,
bei dem so wenige Fifle wie moglich den
Boden berUhren. Der ,Korper” sollte sich
fortbewegen konnen. Auf wie vielen FiRen
steht das Tier?




8+

ZUZWINKERN

Themenbereich Es wird ein Kreis gebildet, wobei sich immer
Gruppenformen ohne Materialien zwei Personen hintereinander stellen. Die
hintere Person hat ihre Hinde auf dem
RUcken. Eine Person steht alleine und muss
Alter 8+ einer der vorderen Personen zuzwinkern.
Nimmt diese vordere Person das Zuzwin-
kern wahr, darf sie zu der Person rennen.
Der Hintermann versucht jedoch, den weg-

Spielzie[e rennenden Partner festzuhalten. Gelingt es,

die wegrennende Person festzuhalten, muss

* Wahrnehmung diese stehen bleiben und die Einzelperson

- Korperkontakt muss einen neuen Zwinker-Versuch starten.
Kann die vordere Person wegrennen ohne
dabei berUhrt zu werden, stellt sie sich
hinter den neuen Partner. Nun darf sich der
Verbliebene durch Zuzwinkern einen neuen

Personen 7+ (ungerade Teilnehmerzahl)

Dauer 5-10 Minuten

« Kommunikation

Partner suchen.




ZWEIERROLLE

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Partnerformen mit Materialien

Personen 2+ (gerade Teilnehmerzahl)
Alter 10+
Dauver 5-10 Minuten

Material
* Mattenbahnen
(3 - 6 aneinander gelegte Matten)

Spielziele

» Korperkontakt

» Kooperation

« Die Rollbewegung kann auch in Form einer
Seitwdrtsrolle gemacht werden, wenn die
Partner eine gerade LiegestUtzposition ein-
nehmen (dazu muUssen sie genUgend
Ganzkorperspannung aufbauen).

Die Rollbewegung kann in Form einer Rolle
vorwdrts gemeinsam gemacht werden.

Ein Partner legt sich auf den Boden und
stellt die Beine an. Der andere stellt sich
am Kopfende auf und beugt sich Uber den
Liegenden, so dass er sich an den Knocheln
des Partners festhalten kann. Der Liegende
hdlt sich ebenfalls an den Knocheln des
Partners fest. Der obere Partner beginnt
mit der Vorwadrtsrolle (rollt mit dem Kopf
zwischen den Beinen des Partners ab).
Gleichzeitig wird der Liegende in den Stand
gezogen. Durch das Vorwadartsrollen wechselt
sich die Position der Partner stdndig.




NOTIZEN




PRAXISTEIL

UBUNGEN/SPIELE MIT
AUSWERTUNGS- UND
REFLEXIONSFRAGEN




1. ' , F |
. UBUNGEN/SPIELE MIT AUSWERTUNGS- =
UND REFLEXIONSFRAGEN




ALASKA BASEBALL

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien
Personen 10+

Alter 8+

Dauver ca. 20 Minuten
Material

« Ball

Spielziele

» Kooperation

Spielablauf Auswertung in der Gruppe

Eine besondere Variante des ,Baseball“- - Wie hat sich die Strategie entwickelt?

oder ,Brennball*-Prinzips + Wie ist auf die unterschiedlichen Fahigkeiten

Die Gruppe wird in 2 gleich grole Teams der Teammitglieder reagiert worden?
geteilt. Beide Gruppen stellen sich im

Abstand von ca. 5 m jeweils ungeordnet
zusammen.

» Welche alternativen Strategien gibt es?

« Welche Signale sind hilfreich, um die Auf-

gabe zu losen?
Ein Durchlauf funktioniert so

Eine Person aus Team A wirft den Ball so
weit wie moglich fort und beginnt darauf-
hin die Gruppe so oft wie moglich laufend
zu umkreisen. Team B holt den Ball zurUck,
stellt sich in einer Reihe mit gegratschten

Beinen hintereinander auf und gibt den
Ball zwischen den Beinen von vorne nach
hinten durch. Die letzte Person lauft mit
dem Ball in der Hand nach vorne und ruft
»Stopp!”

Es werden die vollstdndigen Umrundungen
von Team A als Punkte gut geschrieben.
Die Rollen wechseln. 3 bis 5 Durchgdnge
pro Team.




AMPELSPIEL

ﬁ12+ 8+

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 12+
Alter 8+
Dauer ca. 20 Minuten

Material
+ 2 x 3 unterschiedlich farbige Bdlle

Spielziele

« Kooperation in der Gruppe stdrken

* Nonverbale Kommunikationsformen
entwickeln lassen

Ein Durchgang funktioniert so

Die Spielleitung zeigt den hintersten
Teammitgliedern wahllos einen von 3 unter-
schiedlich farbigen Bdllen. Diese haben die
Aufgabe, ohne Sprechen und ohne Laute ein
Signal an die Person vor ihnen weiterzuge-
ben, das diese durch die Reihe fortsetzt. Ist
das Signal vorne angekommen, lduft das
vorderste Teammitglied zum Ring und greift
den Ball mit der Farbe, die hinten gezeigt
wurde. Wenn vorhanden, postiert sich die
zweite Spielleitung als Schiedsperson vorne
am Ring.

Wertung nach einem Durchgang

Die Person, die als erste den richtigen Ball
geholt hat, geht ans Ende der Reihe, alle
anderen dieses Teams rutschen vor. Wird der
falsche Ball gegriffen, muss die hinterste
Person in diesem Team nach vorne kom-
men. Es gewinnt das Team, bei dem
zuerst dieselbe Person vorne sitzt
wie zu Beginn.

Spielablauf

Idee

Durch nonverbale Zeichen, die sich ein Team
selbst ausdenkt, wird eine wichtige Informati-
on durch eine Reihe geschickt.

Die Gruppe wird in 2 Teams aufgeteilt. Bei
mehr als 25 Teilnehmer/innen werden 3 Teams
gebildet. Jedes Team sitzt im Grdtschsitz in
einer Reihe hintereinander; die Reihen sitzen
parallel im Abstand von ca. 1 m nebeneinan-
der, alle schauen in dieselbe Richtung. Hinter
der Gruppe steht die Spielleitung und ver-
steckt 3 Bdlle unterschiedlicher Farbe hinter
ihrem RUcken. Vor der Gruppe befindet sich im
Abstand von ca. 4 m ein Ring, in dem auch 3
Bdlle mit diesen Farben liegen.

Auf folgende Regeln ist strikt zu achten
Bevor ein Durchgang startet, mUssen alle
nach vorne gucken, auBBer den hintersten

Teammitgliedern.

Wahrend der Ubertragung darf nicht
gesprochen werden und durfen auch keine
Gerdusche gemacht werden. Husten, La-
chen oder Klopfen werden sonst als Signale
verwendet. Vor dem ersten Durchgang be-
sprechen die Teams getrennt voneinander,
welche Signale sie verwenden wollen. Es ist
wichtig, keine Vorschldge zu machen.

Wenn die Ubertragung in einem Team
Uberhaupt nicht funktioniert, kann auch
spdter noch einmal Auszeit fUr eine Team-
besprechung gegeben werden.




Auswertung in der Gruppe

Variation

« Statt der Bdlle konnen auch andere Ge-
genstdnde verwendet werden, die sich in
der Form unterscheiden, z.B. Messer, Gabel,
Loffel.

* In einem zweiten Durchgang konnen die
Gruppen neu gemischt werden. Auf welche

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

» Wie und mit welcher ,Sprache” kommu-
niziert wird, ist eine wichtige kulturelle
Ressource. In jeder Gruppe bildet sich eine
gemeinsame ,Sprache®. Unterschiedliche
Sprachen konnen gleichberechtigt und
mit gleich gutem Ergebnis nebeneinander
stehen.

Wer bestimmt, welche Sprache gesprochen
wird, welche Worte, Gesten, Kérperhaltun-
gen wichtig sind?

Wie fUhlt es sich an, wenn andere Sprachen
als ,besser” oder ,richtiger” dargestellt
werden, obwohl meine Sprache auch gut
funktioniert?

Wie verdndern sich Sprache und Kommu-
nikation in Gruppen mit Mitgliedern unter-
schiedlicher Herkunft?

Welche (unterschiedliche) Korpersprache
und Gesten existieren in der Gruppe?

« Welche Signale habt ihr verwendet? Wie
hat das funktioniert?

« Welche Fahigkeiten sind wichtig, um diese
Aufgabe als Team zu l6sen? (In der Vorbe-
sprechung, in der DurchfUhrung, einzelne
Rollen, Wichtigkeit aller Teammitglieder ...)

* Was wirde passieren, wenn die Gruppen
plotzlich neu gemischt wdren?




AUSBRECHEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 8 -20
Alter 10+
Dauer 10 - 15 Minuten

Spielziele

» Korperkontakt

» ,Einbrechen”
Eine Person steht auBerhalb des Kreises und
muss versuchen in den Kreis hinein zu ge-
langen. Die Aufgabe der Gruppe ist es, dies
zu verhindern.

LAusbrechen“ und ,Einbrechen”

kann gleichzeitig geschehen.

Die Teilnehmer/innen bilden einen Kreis
und legen die Arme Uber die Schultern ihres
Nachbarn. Eine Person steht im Kreis und
muss versuchen den Kreis zu verlassen.

Die Aufgabe der Gruppe ist es, dies zu
verhindern.

Das Spiel bietet sich an um ,,Ausgrenzung”

zu thematisieren:

» Wie hast du dich gefUhlt in der Gruppe?
(auBerhalb der Gruppe?)

« Warum hast du dich ... gefUhlt?

« Ist dir das in anderen Situationen auch
schon passiert? In welchen?




BAMBUSSTAB ABLEGEN

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich Die Gruppe verteilt sich an den beiden Ldngs-
Gruppenformen mit Materialien seiten des Bambusstabs. Die Teilnehmer/innen
stehen nun seitlich nebeneinander, wobei der
GegeniUberstehende immer etwas versetzt ist.
Alter 10+ Jeder streckt seine Hinde mit ausgestreckten
Zeigefingern nach vorne. (Zwischen den eige-
nen beiden Fingern muss immer ein Finger des

Personen 6 -14

Dauer 5-15 Minuten

Material GegenUbers liegen). Der Stab wird locker auf
* Bambusstab ca. 2 m lang alle ausgestreckten Fingerspitzen gelegt. Der
- alternativ Besenstiel, o.4. Bambusstab muss nun gemeinsam auf den

Boden gelegt werden. Jedoch darf keiner den
Kontakt zum Stab verlieren.

Spielziele Auswertung in der Gruppe

* Kommunikation + Mogliche Fragen fur die Reflexion:
» Kooperation + Wie hast du die Ubung erlebt?

« Warum haben wir alle die umgekehrte
Richtung eingeschlagen?

» Den Stab nur mit einer Hand bzw.

\_

Fingerspitze berUhren.




BLINDER ROBOTER

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Partnerformen mit Materialien

Personen max. 30 (gerade Teilnehmerzahl)
Alter 8+
Dauver 5-10 Minuten

Material
* Entsprechende Anzahl an Tuchern, um die
Augen zu verbinden

« Eingebaute Hindernisse in der Sporthalle (z.B.

kleine oder groRe Gerdte) oder Einbezug der
Gegebenheiten vor Ort (z.B. Bdume im Wald).

Anmerkungen

Dieses Spiel eignet sich sehr gut, um das
Thema ,Vertrauen und Verantwortung® im
Nachgang zu thematisieren.

Jeweils zwei Personen gehen als Paar
zusammen. ,Blind“: Einem Partner werden
die Augen verbunden. Der fUhrende Partner
nimmt seinen ,blinden“ Partner an der Hand
und fUhrt diesen durch ein Geldnde mit Hin-
dernissen. Der FUhrende muss dem Blinden
moglichst viele Informationen Uber das
Celdnde geben und ihn ganz behutsam fUh-
ren. Nach einigen Minuten wird getauscht.
,Roboter”: Ein Partner bewegt sich im Raum,
wdhrend der andere ihm Kommandos fur
die Richtungsanderung gibt. Die Steuerung
ist moglich durch Zuruf oder durch BerUh-
rung (z.B. Fingertippen = geradeaus; Hand
auflegen = Stop; leichter Zug nach hinten =
rickwdrts; kurzes Antippen der re/liSchulter
= Bewegung nach re /li). Nach einigen Minu-
ten wird getauscht.

Spielziele

« Einer fUhrt mehrere ,Blinde“ oder ,Roboter”. * Wahrnehmung

+ Die FUhrung geschieht ohne Korperkontakt * Vertrauen
oder ohne Sprache. + Kommunikation

» Kombination ,Blinder Roboter” (Roboter
mit verbundenen Augen).




BLINDE/R UND LAHME/R

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 8+
Alter 10+
Dauer 10 - 20 Minuten

Material
« moglichst Augenbinden fur die Hdlfte
der Gruppe

Spielziele

» Kooperation
* Kommunikation

» Die Parcoursstrecke wird mit Hindernissen
gestaltet.

« Es darf nicht gesprochen werden, sondern

es durfen nur nonverbale Zeichen zur Weg-

weisung Eingesetzt werden.

Auswertung in der Gruppe

» Wie ging es euch in den verschiedenen
Rollen?

» Wie habt ihr kommuniziert?

« Welche Fdhigkeiten sind zur Geltung
gekommen?

Spielablauf

Es werden Paare mit etwa gleich starken
bzw. gleich schweren Partnern/innen
gebildet. Diese Paare bilden Gruppen, die
gegeneinander in einem Staffellauf antre-
ten. Die ,blinde“ Person bekommt die Augen
verbunden und nimmt die ,lahme” Person
huckepack. In dieser Kombination wird die
Staffelstrecke gelaufen. In jedem Durchgang
soll jedes Paar zweimal mit unterschiedli-
chen Rollen laufen.

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

Welche unterschiedlichen Fahigkeiten sind
bei Einzelnen in der Gruppe vorhanden? Wel-
che unterschiedlichen Fahigkeiten/Voraus-
setzungen lassen sich auf die Herkunft der
Gruppenmitglieder zurickfUhren? Wie geht
die Gruppe mit ,Behinderungen® um, die
einzelne Mitglieder haben (z.B. mangelnde
Fdhigkeiten in der dominanten Sprache)?
Wie mit unterschiedlichem Umgang mit
korperlicher BerGhrung? Wird es respektiert?
Haben alle Gruppenmitglieder irgendeine
Sache, die sie nicht kdnnen und bei der sie
Hilfe brauchen?




DR. NO JAGT 007

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 12+
Alter 10+
Dauer 25 Minuten

Material

* So viele kleine Zettel wie Gruppen-
mitglieder (inkl. Spielleitung) mit
den Nummern 001 bis O ...

Spielablauf

Zu Spielbeginn werden die Zettel mit den
Nummern gefaltet und verdeckt an alle
verteilt. Niemand darf seine Geheimagen-
ten/innennummer verraten. Die Leitung
kann mitspielen. Die Gruppe sitzt im Kreis,
ein freiwilliges Gruppenmitglied und der
erste Dr. No stellen sich in die Mitte der
Gruppe.

Nun ruft er/sie nach freier Wahl zwei
Nummern aus, indem die Ziffern einzeln
genannt werden, z.B. ,null null drei und
null eins fUnf!“. Er/sie weild noch nicht, wer
diese Agenten/innen sind. Nun haben die

Agenten/innen mit den Nummern 003 und
015 die Aufgabe, die Pldtze zu tauschen.
Dazu mussen sie sich Uber Augenkontakt
oder sonstige Signale erst einmal finden.
Dr. No muss sich dabei einigermafien

Spielziele

» Nonverbale Kommunikation
» Kooperation
» Aufmerksamkeit

kontinuierlich in der Mitte drehen und darf
nicht am Rand entlang gehen. Wahrend
des plotzlich stattfindenden Tauschs ver-
sucht Dr. No einen frei werdenden Platz zu
ergattern. Der/die Ubrig bleibende Agent/in
startet die neue Runde.




+ Der Kreis wird etwas groler gemacht. Dr. No in der Mitte muss nicht den Platz ergattern, sondern
nur einen der Agenten/innen beim Platzwechsel abschlagen.

» Wenn die Gruppe schon Vertrauen aufgebaut hat: der Kreis wird relativ eng gemacht. Dr. No ver-
bindet sich die Augen, alle mUssen absolut leise sein. Nur durch die Gerdusche erkennt Dr. No,
wo die Agenten/innen sich bewegen und versucht sie abzuschlagen.

Auswertung in der Gruppe

» Wie habt ihr euch verstandigt?

* Wie habt ihr euch fUr den ,richtigen Moment*
zu laufen entschieden?

» Wie hat sich die Person in der Mitte gefUhlt?

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

Nonverbale Kommunikation macht einen
groBlen Teil der menschlichen Verstandi-
gung aus. Verschiedene Zeichen haben in
unterschiedlichen Gruppen unterschiedliche
Bedeutung. Der ,richtige Abstand® zwischen
2 Personen, die Ldnge des Ublichen Augen-
kontaktes, Gesten und Mimik werden spezi-
fisch unterschiedlich eingesetzt.

Einstieg ins Thema nonverbale Kommuni-
kation: Welche Gefuhle l6st ein ,zu enger”
Abstand zwischen 2 Personen aus? Was fUhlst
du, wenn dich jemand ,zu lange” anguckt?
Hast du schon einmal Missverstdndnisse mit
bestimmten Gesten erlebt? Wie werden deine
Korperhaltung und deine Gesten von den
anderen wahrgenommen?




FLIEGENDER TEPPICH

Spielvoraussetzungen Spielablauf |

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen max. 15
Alter 8+
Dauer 30 - 40 Minuten

Material

* 1Tuch/Plane fur jede Gruppe in einer solchen
GroBe, dass die ganze Gruppe zusammenge-
drdngt darauf stehen kann

Spielziele

+ Kooperation stdrken

« Bewusst machen, wie wichtig es ist, unter-
schiedliche Fahigkeiten gemeinsam zu nutzen

« Starkung der partizipativen Kommunikation

« Korperkontakt

* gleiche Aufgabe ohne sprachliche
Kommunikation

» 2-4 Teilnehmer/innen missen eine Turnmatte
wenden ohne den Boden zu berUhren.

Auswertung in der Gruppe

» Welche Strategien habt ihr angewendet?

« Welche Vorschldge hat es gegeben?

» Welche sind verwirklicht worden?

* Welche sind Uberhort oder verworfen worden?
* Wie kam es zu Entscheidungen?

» Wie wurde miteinander gesprochen?

» Wie waren die Rollen in der Gruppe verteilt?

» Welche Fahigkeiten sind notig, um eine
solche Aufgabe zu lGsen?

* Wie konnen die unterschiedlichen Ideen

und Fahigkeiten der Gruppenmitglieder
miteinander verbunden werden?

Je nachdem wie sehr die Gruppe sich darauf
einlassen kann, wird die Rahmengeschichte
erzahlt: Die Gruppe befindet sich in groBer
Hohe auf einem fliegenden Teppich. Weil aber
auch diese abnutzen, mUsse der Teppich im
Flug umgedreht werden, ohne dass auch nur
ein einziger Ful oder ein anderes Korperteil
neben den Teppich tritt und die Person da-
durch ,herunterfallt”. Aufgabe an die Gruppe:
Dreht das Tuch auf dem ihr steht auf die an-
dere Seite, sodass ihr auf jener Seite steht, die
zurzeit den Boden berUhrt. Dabei darf kein
Korperteil jemals den Boden berUhren, sonst
muUsst ihr von vorne beginnen.

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

In unterschiedlichen Gruppen gibt es kul-
turell gepragten Umgang mit korperlicher
Ndhe: Unter welchen Bedingungen dirfen
sich Mdnner und Madnner, Frauen und Frau-
en, Mdnner und Frauen wie nahe kommen?
Wer darf sich wie wo berUhren? Ggf. konnen
Grenzen thematisiert werden, zu denen
Gruppenmitglieder tolerieren, berUhrt zu
werden oder nicht. Wie konnen
mit unterschiedlichen Grenz-
setzungen gemeinsame
Aufgaben bewdltigt

werden?




FLUGLOTSEN

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 8-15
Alter 8+
Dauer 20 Minuten

Material
* Augenbinde

Spielziele

« Vertrauen entwickeln
« Kooperation stdrken

Spielablauf

Ein/e Freiwillige/r verbindet sich die Augen
und lduft als ,landendes Flugzeug"” so schnell
wie moglich durch die Gasse auf die am

Ende wartende Person zu. Durch standiges
Summen, das lauter wird, wenn die blinde
Person sich ndhert, geben die ,Fluglotsen” die
Richtung an. Die am Ende wartende Person
ruft so rechtzeitig ,Stopp®, dass das landende
Flugzeug noch bremsen kann, ohne mit je-
mandem zu kollidieren.

+ Die Fluglotsen bleiben so lange stumm,
wie keine Gefahr fUr die landende Person
besteht, rufen aber bei gefdhrlicher Anna-
herung oder wenn das ,Flugzeug“ aus der
Bahn gerdt laut ,Stopp!“.

Die Ubungsleitung achtet die ganze Zeit sehr
aufmerksam darauf, dass das durch Blind-
heit gegebene Vertrauen nicht missbraucht
wird. Insbesondere unter (mdnnlichen)
Jugendlichen ist das dominante und allseits
akzeptierte Verhalten, in solchen Situationen
die schwdchere Person ,hereinfallen” zu
lassen, wodurch genau das Gegenteil von
Vertrauensaufbau erreicht wird. Die Gruppe
bildet in zwei gegenUberstehenden Reihen
eine Gasse (,Landebahn”) von ca. 4 m Breite.
Die Mitglieder einer Reihe haben zueinander
auch einen Seitenabstand von ca. 4 m. Am
Ende der Gasse steht eine Person in der Mitte
mit Blick durch die Gasse.

Auswertung in der Gruppe

* Wie ging es mir?

» Was habe ich empfunden?

* War es schwer/leicht? Warum?

« Kann ich Verantwortung an andere abgeben?
* Wodurch entsteht Vertrauen untereinander?

* Wodurch wird es zerstort?

* WofUr brauchen wir Vertrauen?

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

In eine neue Gruppe, Stadt oder Gesellschaft
zu kommen, ist oft wie ein ,Blindflug“. Es geht
um Unsicherheiten und Orientierung, darum,
Menschen zu finden, denen man vertrauven
kann, dass sie hilfreiche Signale geben, um
nicht ,anzuecken®. Die Geschwindigkeit und
Richtung aber bestimmt die Person, die herein
kommt, selbst.




FLUSSUBERQUERUNG

Themenbereich * Kooperation
Gruppenformen mit Materialien « Kommunikation
Personen 6 -20 « Hilfsbereitschaft
Alter 8+
Dauer 10 - 30 Minuten Spielablauf
Material Mit Seilen/Klebeband wird ein breiter Fluss
« Klebeband (oder 2 lange Seile) absteckt (je nach GruppengrofBe, ca. 1,5 m
« Bretter pro Teilnehmer/innen). Die Gruppe befin-
P det sich an einem Ufer. Die Aufgabe ist,
GpPe ) gemeinsam den Fluss zu Uberqueren und
+ Teppichfliese das andere Ufer zu erreichen. ,Schwimmen*
- Tischsets oder Ahnliches und Springen sind nicht moglich. Einziges
(GroRe ca. 40 x 30 cm, pro Person ein Stick) Hilfsmittel ist pro Teilnehmer/innen ein

Brett (oder Ahnliches). Dieses Brett ermdg-
licht es den Teilnehmer/innen, auf dem
Fluss zu gehen.

ACHTUNG: Uber dem Fluss weht ein starker
Wind, der das Brett sofort wegweht (die
Leitung nimmt das Brett aus dem Spiel),
wenn es nicht von einem Teilnehmer/innen
berUhrt wird. Der Fluss selbst darf nicht
berUhrt werden (weil es dort gefdhrliche
Fische gibt, Haie, Piranhas ...). Wenn eine
Person dennoch in den Fluss tritt oder auf
irgendeine Art das ,Wasser“ berUhrt, muss
die Gruppe komplett wieder an den Aus-
gangspunkt zuriick und die Ubung

erneut beginnen (sie bekommt
alle verlorenen Bretter
zurick).




Auswertung in der Gruppe

* In der Mitte des Flusses konnen kleine In-
seln (,feststehende” Bretter) gelegt werden,
die der Gruppe die Uberquerung erleichtern.

« Zwei Gruppen spielen parallel das Moor-
spiel. Welches Team ist schneller am Ziel?

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

Dies ist eine gute Ubung, um sich ein Bild
Uber die Zusammenarbeit in der Gruppe zu
machen. Auch die Rollen Einzelner kommen
hier in der Regel zum Ausdruck.

* Bist du mit der Losung der Aufgabe
zufrieden?

* Wie habt ihr geplant?

+ Wie war die Kommunikation bei der Durch-
fGhrung der Ubung?

« Wer hatte welche Rolle?

+ Welche Fdhigkeiten sind wichtig, um diese
Aufgabe als Team zu l&sen? (In der Vorbe-
sprechung, in der DurchfUhrung, einzelne
Rollen, Wichtigkeit aller Teammitglieder ...)




FORDERBAND

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich Die Teilnehmer/innen stehen in Gassenstel-
Gruppenformen mit Materialien lung und legen ihre Unterarme im Reiflver-
schlusssystem ineinander. Dabei zeigen die
Handflachen nach oben. Eine Person legt
Alter 8+ sich am Ende der Gasse auf die Hande und
Arme der anderen Teilnehmer/innen und
wird dann vorsichtig nach vorne befordert.
Material Sind jeweils 2 Teilnehmer/innen am Ende
* Matten zum Unterlegen des Forderbands, schlielen sie sich an,
sodass ein kontinuierliches Weiterbefordern

n n moglich ist.
Spielziele ?

= Vertrauen schaffen

Personen 8-15

Dauer 5 - 20 Minuten

« ZusammengehdorigkeitsgefUhl entwickeln

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

- Forderband auf dem Boden: Hierzu legen
sich die Teilnehmer/innen bduchlings auf
den Boden/eine Mattenbahn. Ein/e Teilneh-
mer/innen legt sich in gestreckter Haltung
quer auf die anderen Teilnehmer/innen.

Diese transportieren durch das Drehen ihrer

In unterschiedlichen Gruppen gibt es kulturell
geprdgten Umgang mit korperlicher Nahe: Un-
ter welchen Bedingungen durfen sich Mdnner
und Manner, Frauen und Frauen, Mdnner und
Frauen wie nahe kommen? Wer darf sich wie
wo berUhren? Ggf. konnen Grenzen thema-
tisiert werden, zu denen Gruppenmitglieder
tolerieren, berUhrt zu werden oder nicht. Wie
konnen mit unterschiedlichen Grenzsetzungen
gemeinsame Aufgaben bewdltigt werden?

Auswertung in der Gruppe

« Was habt ihr gerade gemacht? Wie habt ihr
das gemacht?

» Wo sind Schwierigkeiten aufgetreten?
» Wie war eure Verstdandigung?



FUSSBASKETBALL

Spielvoraussetzungen
Themenbereich

Gruppenformen mit Materialien
Personen 8+

Alter 8+

Dauer 20 -30 Minuten

Material
* FuBball
= 2 Basketballkorbe

+ 2 Ldngskdsten

Spielziele

» Kooperation
* Perspektivwechsel
» Verwirrung bewdltigen

Auswertung in der Gruppe

» Wie ist es euch gegangen?

» Was war schwierig? Wie habt ihr die
schnellen Wechsel erlebt?

» Wie wurde mit der entstehenden Verwir-
rung umgegangen?

* Habt ihr als Team kooperiert oder hat
jeder eher fur sich gespielt?

» Gab es eine gemeinsame Strategie?

* Wie habt ihr euch abgestimmt?

Spielablauf

Die Gruppe wird in 2 gleich gro3e Teams
geteilt. Die beiden Kdsten werden ca.1,5m
hinter den Basketballkorben aufgestellt.
Auf einem Basketballfeld wird immer in
einer Hdlfte FuBball in der anderen Halfte
Basketball gespielt. Sobald der Ball die Mit-
tellinie Uberquert, wechselt die Spielweise
von FuB- zu Basketball und umgekehrt.
Immer wenn ein Team einen Korb bzw. ein
Tor erzielt, wechseln die Mannschaften die
Seite. Dann ist Anstofl} von der Mittellinie,
sodass die Mannschaft, die vorher in ihrer
eigenen Verteidigungshalfte Basketball
gespielt hat, nun in der Angriffshadlfte Bas-
ketball spielt und umgekehrt.

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

Im Spiel werden gewohnte und selbstver-
stdndliche Verhaltens- und Bewegungs-
muster durch den Wechsel der Ballsportart
und der Seite durchbrochen, was mitunter
zu Verwirrung fUhren und den Spielfluss
unterbrechen bzw. chaotisch machen kann.
Die dabei entstehenden GefUhle tauchen
ebenfalls in interkulturellen Begegnungen
auf, immer da wo mein Gegeniber fUr mich
etwas Ungewohntes bzw. nicht Selbst-
verstdndliches tut oder ich gezwungen

bin, meine gewohnte Verhaltensweise zu
verdndern. Diese divergierenden GefUhle
auszuhalten und in solchen Situationen
die Perspektive wechseln zu kénnen, sind
wichtige interkulturelle Kompetenzen. Da-
bei kdnnen gemeinsame Strategien in der
eigenen Mannschaft helfen, Sicherheit und
Orientierung zu bekommen.




GRUPPENJONGLAGE

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien
Personen 8+

Alter 8+

Dauver ca. 10 Minuten

Material
- Bdlle

+ andere zum Werfen geeignete Gegenstdnde

Spielziele

» Bewegung
» Kooperation
» Konzentration

+ Mit etwas Ubung wird die Kreisform ver-
lassen und die Teilnehmer/innen bewegen
sich durch den Raum, ohne die Ballkette zu
unterbrechen.

Spielablauf

Die Gruppe steht im Kreis. Eine/Einer fangt
an, einen kleinen Ball der ndchsten Person
zuzuwerfen und dabei deren Namen zu
rufen. Diese sucht sich ein neues Ziel, bis
jede/r ein Mal den Ball hatte. Wichtig ist,
dass keiner den Ball doppelt bekommt und
dass man sich merkt, von wem man den Ball
bekommen hat und wohin man ihn gewor-
fen hat. Dann wird die gleiche Runde noch
mal, nur etwas schneller gespielt. Dann wird
ein weiterer Ball mit gleicher Reihenfolge
losgeschickt. Wichtig ist, dass die Personen
sich anschauen, wenn sie den Ball werfen
bzw. aufnehmen. So wird die Anzahl der Bal-
le langsam gesteigert und ausprobiert, wie
viele Bdlle die Gruppe gleichzeitig jonglieren
kann.

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

Bei dieser Ubung geht es nicht nur um die
direkte Kommunikation der den Ball zu-
passenden Personen, sondern auch darum,
den Blick fUr die Gesamtgruppe zu haben.
Denn nur wenn alle - sowohl die nicht so
guten Werfer bzw. Fdnger als auch die guten
bzw. schnellen - ein Gespur fUr den Grup-
penrhythmus bekommen, kann die Ballzahl
erhoht werden.




KATZE UND SCHWACHE MAUS

Spielvoraussetzungen
Themenbereich

Gruppenformen ohne Materialien
Personen 10+

Alter 6+

Dauver ca. 20 Minuten

Spielziele

» Kooperation
* Kommunikation

« Aufmerksamkeit auf die Situation von
schwdcheren Mitgliedern einer Gruppe
lenken

Auswertung in der Gruppe

» Welche Strategien habt ihr entwickelt?

+ Wo gibt es solche Situationen auflerhalb
der Sporthalle?

« Wer wird Ublicherweise aus einer
Gruppe von ,Angreifern” als ,schwach®
angesehen?

» Wie geht die Gruppe damit um?

Spielablauf

Die Katze steht auf einer Seite des Spielfel-
des, die Mduse auf der gegenUberliegenden
Seite. Die Mduse bestimmen geheim vor
der Katze unter sich eine ,schwache Maus”.
Beim Seitenwechsel versucht die Katze,
Mduse zu fangen. Wer gefangen wird,
scheidet aus und bleibt an der Seite stehen.
Es wird so lange gespielt, bis die schwache
Maus gefangen ist. Wird die schwache
Maus als letzte abgeschlagen, haben die
Mduse gewonnen, sonst die Katze.

Reflexion fur die Leitung

(kultursensibel)

Welche Gruppenmitglieder werden als
,schwache Maus“ ausgewdhlt? Hat das was
mit der Gruppenstruktur zu tun? Wie geht die
Gruppe mit unterschiedlich ,starken” Mitglie-
dern um? Welchen Stellenwert haben ,selbst
davon kommen*“ und ,einander unterstit-
zen“ in der Gruppe? Gibt es unterschiedliche
Wertvorstellungen zu diesem Thema?




PARTNER FINDEN

Themenbereich Die beiden Partner stellen sich am jeweils
Partnerformen mit Materialien anderen Hallenende auf. Ein Partner hat die
Augen verbunden. Der Andere leitet seinen
,blinden’ Partner durch Zurufe zu sich. Da-
Alter 8+ nach Rollenwechsel.

Personen 4+ (gerade Teilnehmerzahl)

Dauer 5 Minuten

Material Auswertung in der Gruppe

* FUr jedes P ine A bind
urjedes Faareine Avgenbinde Das Spiel bietet sich an, um Uber ,Vertrauen

Anmerkungen und Verantwortung® zu reden:
Wichtig! Hdnde nach vorne halten, um - ,Gab es Schwierigkeiten?”
Zusammenstole zu vermeiden.

Spielziele

* Vertrauen

» ,Was muss der ,Lenker machen, um Euch
besser zu lenken?”

« Kommunikation

 Akustische Signale variieren
Sprache oder Gerdusche




PENDEL

Spielvoraussetzungen Spielablauf

Themenbereich
Gruppenformen ohne Materialien

Personen 6 -20
Alter 10+

Dauer 5-10 Minuten

Spielziele

* Vertraven
» Korperkontakt

-Pendel” zu Dritt

 Drei Personen stellen sich im Abstand von
ca. 1 Meter in einer Reihe auf, wobei sich die
beiden duBeren anschauen. Die mittlere
Person schaut zu einem der beiden Partner
und |dsst sich steif wie ein Brett in eine

Partner zurUck.

= Die Erfahrung wird intensiver, wenn bei
dieser Ubung nicht miteinander gespro-
chen wird.

Alle Teilnehmer/innen stellen sich Schulter
an Schulter mit dem Gesicht zur Mitte in
einen engen Kreis. Eine freiwillige Person
stellt sich in die Mitte (Durchmesser des
Kreises nicht groRer als zwei Meter!) und
schliefit die Augen. Die Person (,Pendel®)
ldsst sich steif wie ein Brett in eine Richtung
fallen (wichtig ist, dass das ,Pendel” in der
HUfte nicht einknickt). Die Teilnehmer, fan-
gen die Person ab und stoBen sie sanft in
eine andere Richtung. Nach einer gewissen
Zeit wird die Person im Kreis gewechselt.
Bevor gestartet wird, sollten Kommandos
vereinbart werden: Pendel ,Seid ihr be-
reit?” Gruppe ,Wir sind soweit, ... (Namen
einfigen)!“ ODER Pendel ,Ich lasse mich
fallen!” Gruppe ,Wir halten dich ... (Namen
einfigen)!”

Auswertung in der Gruppe

Das Spiel bietet sich an Uber ,Vertraven und

Verantwortung® zu reden:

» Wie sicher hast du dich im Inneren des
Kreises/3er-Gruppe gefUhlt?

« Wann hast du das letzte Mal Unterstitzung
angeboten?

+ Was lernst du aus dieser Ubung?
* In welcher Weise ist Vertrauen im Arbeitsall-
tag notwendig?




SPINNENNETZ UND ELEKTROZAUN

Spielvoraussetzungen Spielziele

» Kooperation

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 6 -20
Alter 12+
Dauer 10 - 30 Minuten

Material
* lange Schnure, Kordel oder Seile

* ca. 20 - 30 m langes Seil

+ zwei Baumstdmme oder Reckstangen
oder Volleyballstangen

« in der Sporthalle zusatzlich 4 kleine Matten

Besondere Variante: Spinnennetz:

Hier wird zwischen 2 Pfosten (oder Bdumen) mit
Schniren ein grolRes Netz geknUpft (Hohe bis

2 m). Die Zwischenrdume (so viele wie teilneh-
mende Personen) sind so grof, dass eine Person
sich hindurchzwdngen kann, ohne das Netz zu
berUhren. Die Aufgabe der Gruppe, die sich auf
einer Seite des Spinnennetzes befindet, ist, dass
alle Mitglieder das Netz durchqueren mUssen,
ohne es zu berUhren (dann muss die ganze
Gruppe neu starten). Ein bereits durchquertes
StUck darf nicht mehr von einer anderen Person
durchquert werden.

* Zeitvorgabe.

¢ Je nach NetzgroRe und Teilnehmerzahl
durfen nur eine oder zwei Personen durch ein
Loch hindurch.

* Insgesamt 2 bis 4 BerUhrungen
ro Gruppe sind erlaubt.

pﬁ/

« Kommunikation
« Hilfsbereitschaft

Spielablauf

Eine Schnur wird in 1,40 m Hohe gespannt
(ein so genannter Elektrozaun). Die Gruppe
steht auf einer Seite der Schnur und hat die
Aufgabe, dass alle Mitglieder der Gruppe den
Zaun Uberqueren mussen, ohne diesen mit
ihrem Korper zu berUhren. Dies geht auch mit
Hilfe der anderen. Wenn jemand den Zaun
berUhrt, muss die ganze Gruppe neu starten.

Auswertung in der Gruppe

» Welche Strategien habt ihr angewendet?

« Welche Vorschldge hat es gegeben?

* Welche sind verwirklicht worden?

» Welche sind Uberhort oder verworfen worden?
* Wie kam es zu Entscheidungen?

» Wie wurde miteinander gesprochen?

+ Wie waren die Rollen in der Gruppe verteilt?

» Welche Fahigkeiten sind notig, um eine solche
Aufgabe zu losen?

« Wie kdnnen die unterschiedlichen Ideen und
Fahigkeiten der Gruppenmitglieder mitein-
ander verbunden
werden?




VIRUSSPIEL

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

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

Material
« Spielfeldmarkierungen

* Matten
* Markierung der Fdnger (z.B. Parteiband)

Ist eine gesunde Zelle infiziert, bleibt diese
Person wie angewurzelt stehen, hebt die
Arme Uber den Kopf und schreit die ganze
Zeit ,Krank, krank, krank ...“.

Sie kann nur geheilt werden, wenn zwei
andere, noch gesunde und bewegliche Zellen,
einen Armkreis um sie bilden, indem sie sich
gegeniber aufstellen und bei den Handen
fassen, die kranke Zelle in ihrer Mitte. Dabei
rufen sie: ,Gesund, gesund, gesund!“. Dabei
muUssen sie natUrlich aufpassen, nicht selbst
infiziert zu werden.

Das Virus hat gewonnen, wenn es vor Ende

der Zeit alle anderen Zellen zum Stillstand

gebracht hat. Ist mindestens noch eine Zelle
gesund, haben die Gesunden gewonnen. Ub-
licherweise werden mehrere Durchgdnge mit
unterschiedlichen Viren gespielt.

Spielziele

» Kooperation
« Hilfsbereitschaft

» Warming-up

Spielablauf

Es wird ein Spielfeld abgesteckt, in dem sich
die Gruppe gut bewegen, aber nicht zu weit
weglaufen kann. Eine Person meldet sich
freiwillig als ,Virus” (Fdnger/in). Das Virus
steht in einer Ecke des Feldes, alle ,gesunden
Zellen® in der gegenUber liegenden Ecke. Das
Virus hat die Aufgabe, in einer vorgegebenen
Zeit (90 - 120 Sekunden) alle anderen ,gesun-
den Zellen” durch abschlagen zu ,infizieren®.

Auswertung in der Gruppe

+ Entwickelt die Gruppe als Ganzes Strate-
gien, um das Virus abzuwehren? Werden
alle Mitglieder gleichermaflen ,gesund”
gerufen? Wie wird mit Stdarken/Schwdchen
der Einzelnen umgegangen? Trauen sich
alle Gruppenmitglieder laut zu rufen, um
auf sich aufmerksam zu machen? Was be-
deutet ,sich Hilfe holen” fUr die einzelnen
Mitglieder/Teilgruppen?




Bazillus besondere variante

« Wenn zwei ungefdhr gleich grofle Teilgrup-
pen da sind (etwa bei einem Jugendaus-
tausch oder einer Begegnung mit einer
anderen Sportgruppe), so kann eine kranke
Zelle nur geheilt werden, wenn zwei Zellen
aus diesen unterschiedlichen Gruppen sie
gesund rufen.

Vor Spielbeginn wird gefragt, was ,gesund”
und ,krank“ in einer anderen Sprache, die
ein Mitglied der Gruppe kann, heif3t, um
dann diese Begriffe zu verwenden.

Ein Fanger ist Bazillentrager. Bei BerUhrung
eines Mitspielers wird dieser ,infiziert”

und setzt sich auf den Boden. Die anderen
konnen ihn retten, indem sie ihn in ein
,Krankenhaus® transportieren. Die Kranken-
hduser sind durch Matten gekennzeichnet
und an den vier Ecken des Spielfeldes
positioniert. Eine vorab festgelegte Anzahl
von Teilnehmern muss den ,Infizierten“ ins
Krankenhaus tragen bzw. ziehen. Dort muss
er noch eine Zusatzibung machen, z.B. finf
LiegestUtze, dann ist er gesund und kann
weiter rennen. Die helfenden Teilnehmer/
innen durfen wahrend des Tragens/Ziehens
nicht gefangen werden.

Krankenhaus

Infizierter



NOTIZEN
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SIMULATIONEN (IN DER SPORTHALLE)




BLUEBALL

Spielvoraussetzungen Spielziele
Themenbereich  Ein Mannschaftsspiel kennen lernen,
Gruppenformen mit Materialien das die Teilnehmer/innen in die Lage

versetzt, GefUhle von Unsicherheit und

Personen 10+ Widersprichlichkeit bei sich selbst

Alter 12+ wahrzunehmen
Dauer 90 - 100 Minuten * Die Gleichwertigkeit unterschiedlicher
) Spiel- und Sportkulturen anerkennen
Material
. Ball » Kennenlernen von Verhaltensmustern und

Konfliktstrategien

« Erfahren, dass das eigene Spiel- und
Sportverstdndnis eines von mehreren
moglichen ist

Auswertung in der Gruppe

1) Getrennt in den beiden Teams mit

jeweils einem Teamer/einer Teamerin

 GefUhle sammeln und aufschreiben.

» Fakten/Regeln - Was habe ich bei den
anderen wahrgenommen?

2) Gesamtgruppe

« Vorstellung der Kleingruppenergebnisse.

« Auflosung des Spiels - Was war Fakt/
Regel, was war Interpretation? @
» Reaktionen sammeln.
 Strategien sammeln - Wie bin ich mit
der Situation umgegangen? Was war
hilfreich?
* Transfer ...
... in Bezug auf Sport.
... in Bezug auf interkulturelles Lernen.

fro- W12+




Anmerkungen

« Eine Aufwdrmzeit sollte vor dem Spiel we-
gen Verletzungsgefahr gegeben werden.

Vorbereitungszeit: sich Uberlegen, ob man
dem Team die Anleitung vorliest (Vorteil:
besseres Verstehen) oder ihnen mehrere
Kopien gibt und sie alleine ldsst (Vorteil: we-
niger Nachfragen bei Teamer/in, jeweiliges
Team interpretiert mehr, mehr Unsicherheit).

Personen, die nicht mitspielen konnen, wer-
den als Beobachter/innen eingesetzt und
bei der Auswertung nach ihren Beobachtun-
gen hinsichtlich des Ablaufs, des Umgangs
und der Strategien befragt.

Die Spielleitung gibt nur am Anfang einen
Uberblick Uber das Spiel und teilt die beiden
Gruppen ein. Danach kindigt sie Anfangs-
und Endzeiten an und hdlt sich ansonsten
aus dem Geschehen heraus.

« Die Dauer der Spielzeit ist je nach Alter der
Gruppe zu gestalten, soll aber nicht mehr
als 2 x 15 Minuten betragen.

In den Pausen werden die Teams separiert
und die Reaktionen beobachtet, ggf. wird
noch mal auf Regeln und Verhalten hinge-
wiesen und Aspekte wie Verstdndigung und
Fair Play hervorgehoben.

* Wenn keine Anndherung der Teams gegen
Ende erfolgt, kann die Spielleitung das Spiel
kurz unterbrechen und die Teams anregen,
in den gegebenen Rollen eine Anndherung
zu versuchen.

Spielanleitung fur das ,Team der Unschlagbaren®

Absicht der Simulation:

In diesem Ballspiel tretet ihr gegen ein Team
aus einer vollig fremden Kultur an. Dabei
steht fUr euch ,Fair Play®, ,Teamgeist” und ein
L<taktisch schones Spiel” im Vordergrund.

Situation:

Ihr seid das international erfolgreiche Team
der ,Unschlagbaren®. In ,Simban“ habt ihr
einen gunstigen und zugleich warmen Ort fUr
ever Sommertrainingslager gefunden. Es ist
das erste Mal das ihr ,Blueball” gegen eine
Mannschaft aus ,Simban® spielt. In diesem
Camp habt ihr die Moglichkeit, gegen das
einheimische Team neue Taktiken in dieser
neuen Sportart auszuprobieren. Gleichzeitig
will sich jede/r Spieler/in einen Stammplatz

fUr die ndchste Saison erspielen und ist daher
bemUiht, gute Leistungen zu erbringen. lhr
seid aber darauf bedacht, moglichst keine




Spielanleitung fur das ,Team der Unschlagbaren®

weiteren Verletzungen davonzutragen, da es
schon einige verletzungsbedingte, ldngerfris-
tige Ausfdlle in eurem Team gibt.

Uber euer Verhalten - das ihr natirlich NICHT
dem anderen Team verratet:

« Fair Play ist absolut vorrangig. Sollte ein
gegnerischer Spieler/eine gegnerische
Spielerin unfair oder zu hart spielen, hort
ihr sofort auf zu spielen und lasst ihn/sie
wissen, dass ihr das nicht akzeptiert.

+ Zur Stdrkung des Teamgeistes und um eure
Punkte zu feiern, rufen nach jedem Punkt
mindestens 3 Teammitglieder ,We are the
champions®.

Spielablauf BLUEBALL - ein Spiel mit zwei Ballen

Ihr habt zundchst 20 Minuten Zeit, um die
Anleitung zu lesen und das Spiel zu verste-
hen. Dann beginnt das Spiel, es geht 2 x 12,5
Minuten, dazwischen sind 5 Minuten Pause.
Ziel des Spiels ist es, dass ihr am meisten
Punkte erzielt, indem ihr einen der zwei Balle
auf der gegnerischen blauen Matte ablegt,
d.h. ihr dUrft ihn nicht dorthin werfen. Ein
Punkt, den ihr erzielt, wird direkt danach
vom GEGNER sichtbar mit einem Strich auf
ein Plakat geschrieben, und der Gegner
bekommt den Ball. Das Spiel geht ohne Un-
terbrechung weiter. Wenn ihr den Ball habt,
durft ihr nicht laufen, sondern nur zu euren
Teamkollegen/innen passen. lhr durft auf der
gegnerischen Matte stehen, aber nicht auf
eurer eigenen Matte. Ihr konnt den Ball wer-
fen, aber nicht schieBen. Bei diesem neuen
Spiel gibt es keinen Schiedsrichter.

= |hr seid sehr stolz darauf, dass ihr DAS
internationale Top-Team seid. Ihr seid euch
deswegen sicher, das Spiel gegen die weni-
ger erfahrenen ,Simbanesen” zu gewinnen.

Euch ist es wichtig, dass alle GLEICHBE-
RECHTIGT am Spiel teilnehmen und ebenso
Punkte machen konnen. lhr seid ein Team,
das gut KOOPERIERT.

Ihr seid sehr freundlich zu den anderen.

Ihr versteht die Sprache des anderen Teams
nicht!

.




Spielanleitung fur die ,Simbanesen®

Absicht der Simulation:

In diesem Ballspiel sollt ihr gegen das Team
der ,Unschlagbaren moglichst gewinnen.
Dabei steht fUr euch der Sieg und die Leis-
tung des Einzelnen absolut im Vordergrund.

Situation:

Ihr seid das Team der einheimischen ,Sim-
banesen”, die das Team der ,Unschlagbaren®
zu Gast hat. Ever Ziel ist es, dieses Freund-
schaftsspiel auf jeden Fall zu gewinnen,

weil sich damit eure Chancen fUr eine inter-
nationale Anerkennung erhohen, denn die
LUnschlagbaren® sind das internationale Top-
Team. Aulerdem kommt ihr aus einer stolzen
und kdmpferischen Kultur und es ist das

» Frauen werden in eurer Kultur sehr stark
respektiert. Fremde dUrfen weder mit euren
Frauen sprechen noch sie berUhren. Sollte
dies vorkommen, stoppt ihr dies sofort.

« |hr versteht die Sprache des anderen Teams
nicht!

« lhr seht die Kultur, aus der die ,Unschlag-
baren“ kommen, nicht als Uberlegen an. lhr
erwartet von den Fremden, dass diese sich
an den Verhaltenskodex der Simbanesen
halten.

erste Mal, dass ihr gegen diese Mannschaft
spielt. FUr einen Sieg wirdet ihr alles geben,
egal ob ihr taktisch und technisch dabei gut
ausseht oder nicht. Auch zahlt in eurer Kultur
vor allem die Leistung und das kunstvolle
Spiel des bzw. der Einzelnen.

Uber euer Verhalten - das ihr natirlich NICHT
dem anderen Team verratet:

« In eurer Kultur ist es o.k., etwas hdrter zu
dem anderen Team zu sein (natirlich ohne
jemanden zu verletzen!).

+ Die Person die punktet, fUhrt einen kleinen
Freudentanz auf, indem sie einmal um
einen gegnerischen Spieler herumtanzt.

Spielablauf

lhr habt zundchst 20 Minuten Zeit, um die
Anleitung zu lesen und das Spiel zu verste-
hen. Dann beginnt das Spiel, es geht 2 x 12,5
Minuten, dazwischen sind 5 Minuten Pause.
Ziel des Spiels ist es, dass ihr am meisten
Punkte erzielt, indem ihr einen der zwei Balle
auf der gegnerischen blauen Matte ablegt,
d.h. ihr durft ihn nicht dorthin werfen. Ein
Punkt, den ihr erzielt wird direkt danach

vom GEGNER sichtbar mit einem Strich auf
ein Plakat geschrieben und der Gegner
bekommt den Ball. Das Spiel geht ohne Un-
terbrechung weiter. Wenn ihr den Ball habt,
dirft ihr nicht laufen, sondern nur zu euren
Teamkollegen/innen passen. Ihr durft auf der
gegnerischen Matte stehen, aber nicht auf
eurer eigenen Matte. Ihr konnt den Ball wer-
fen, aber nicht schieen. Bei diesem neuen
Spiel gibt es keinen Schiedsrichter.




WAHRNEHMUNGSPARCOURS

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 8+
Alter 10+

Dauer 45 - 60 Minuten
(40 Minuten Ubungen,
am Ende 20 Minuten Auswertung)

Material

« Kleinsportgerdte, z.B. diverse kleine Bdlle,
Ringe, Kegel, Fallschirm, Pedalo, Medizin-
ball, Augenbinden, Bank, kleiner Kasten,
hoher Kasten, blaue Weichbodenmatte,
Papier, Stift, Legosteine, Fernglas ...

Spielablauf

Parcours mit Ubungen aufbauen (siehe
folgende Seite), der von Paaren durchlaufen

wird. Dauer jeder Ubung ist ca. 5 - 10 Minuten.

Auswertung

Die Auswertung kann insgesamt am Ende
oder nach jeder Ubung gemacht werden. Je
nach Gruppengrofe ist eine Auswertung im
Plenum oder in 2 Kleingruppen maoglich.

Auswertung in der Gruppe

» GefUhle - wie war's fUr mich?

« Strategien - wie habe ich mich verhalten?
Was war hilfreich?

* Interkultureller Bezug - worum geht es in
dieser Ubung? Was hat die Ubung mit inter-
kulturellem Lernen zu tun?

Spielziele

« In interkulturellen Situationen auftauchen-
de GefUhle wie Fremdheit, Eingeschrdnkt-
sein, Unsicherheit, Irritation, Verdrgerung
erlebbar machen

* Bewusstsein fUr Perspektivwechsel und
Empathievermogen stdrken

¢ Durch Verfremdung von gewohnten Wahr-
nehmungs- und Bewegungsmustern die
eigene kulturelle Orientierung und Selbst-
verstdndliches hinterfragen

- Transfer der Ubungen in das Betdtigungs-
feld der Teilnehmer/innen ermdglichen




Anleitung

1 Die Personen sollen 2 - 3 Bdlle unterschied-

licher Schwere gleichzeitig jonglieren.
Alternative: Eine Kleingruppe soll so viele
Tennisbdlle wie moglich zur gleichen Zeit
und moglichst lange in der Luft halten.

2 Einzelne Personen machen einen Slalom-

lauf durch im gleichen Abstand hinterein-
ander aufgereihte Kegel, zundchst sehend,
dann direkt darauf mit Augenbinde bzw.
geschlossenen Augen.

Eine Person baut aus verschiedenen klei-
neren Gegenstdnden, die unterschiedlich

in Form und Farbe sind, eine komplexe
Skulptur (ideal eignen sich hier Legosteine)
bzw. legt sie in einer bestimmten Kons-
tellation zusammen. Die andere Person,
die dieses Gebilde nicht sehen darf, soll

Ein Fernglas wird umgekehrt vor die Augen
gehalten, wahrend man einen Hindernisp-
arcours zu bewdltigen hat. Dieser kann z.B.
Uber einen Kasten, auf einer umgekehrten
Bank und durch auf dem Boden liegende
Ringe gehen. Zur Sicherheit sollte eine
zweite Person begleitend nebenher gehen.

Von einem ca. 1,5 m hohen Kasten springt
man bzw. ldsst man sich auf eine dicke
Matte fallen. Uber dieser Matte wird von
3 Personen ein Fallschirm auf und ab
bewegt, so dass die Person, die darunter
liegende Matte nicht sehen kann und ins
Ungewisse springt.

Ein Blatt Papier wird zu einem Fernrohr
gefaltet und mit einem Auge hindurch-
geschaut, wdhrend das andere Auge ge-
schlossen gehalten wird. Mit einem Ball in
der Nicht-Wurfhand soll versucht werden,
Kegel in ca. 3 - 5 m Entfernung abzuwerfen.

nun mit den gleichen Gegenstdnden diese
Skulptur genau nachbauen, indem ihr das
Gebaute von der ersten Person genau ver-
bal beschrieben wird. Am Ende werden das
Original und die Kopie verglichen. Dann
wird gewechselt.

Alternative: Eine Person Uberlegt sich ein
Objekt (z.B. Haus oder Stern) bzw. Gegen-
stand und beschreibt der anderen Person,
wie sie dieses aufzumalen hat, ohne das
Objekt namentlich zu benennen. Die beiden
Personen sitzen dabei Ricken an Ricken.

Eine Person soll eine ihr bekannte, kom-
plizierte BewegungsUbung der anderen
Person erkldren, ohne dass sie vorgemacht
wird. Die andere Person hat diese durchzu-
fUhren. Dann kann gewechselt werden.

Es wird versucht, auf einem Kegel, Peda-
lo- Laufrad, Medizinball etc. zundchst
ohne, dann mit geschlossenen Augen zu
balancieren. Die zweite Person kann ggf.
Hilfestellung geben.

Eine Person ist Fanger/in, die ein Auge
schliet und mit dem anderen Auge durch
ein Papierfernrohr schaut, wdhrend die
anderen Personen nur auf einem Bein
weghiUpfen diUrfen. Wenn jemand gefangen
wurde, wird gewechselt.

10 Die gesamte Kleingruppe soll mindestens 5

Sekunden auf einer Turnkiste stehen.




Ziel

s ... zur Steigerung der Komplexitat

- Die einzelnen Ubungen sind mit Klein-
gruppen a 8 - 10 Personen zu durchlaufen,
wobei jede Person jede Ubung ausfiihren
soll. Bei einzelnen Ubungen ist das Material

Ziel dieser Zuschreibungen ist es, das
Bewusstsein der Teilnehmer/- innen fur die
Unterschiedlichkeit einzelner, die sowohl
personell als auch situativ oder kulturell be-
dingt sein kénnen, zu schdrfen und Moglich-
keiten zu finden, damit

umzugehen.

Beispiele fur mogliche Zuschreibungen

» Du sprichst wdhrend der ganzen Zeit
eine fUr die anderen unverstdndliche
Fremdsprache.

* Du kannst die ganze Zeit nichts bzw. nur
sehr eingeschrdnkt sehen.

* Du kannst wdhrend der ganzen Zeit
nichts horen.

+ Du kannst nicht sprechen und bist die
ganze Zeit stumm.

+ Du versuchst, moglichst jeden Korperkon-
takt mit anderen zu vermeiden. Sollte
dich dennoch jemand anfassen, reagierst
du abwehrend.

» Eine Hand ist auf den Ricken gebunden
und darf die ganze Zeit nicht genutzt
werden.

« Deine Fulgelenke sind locker miteinan-
der verbunden.

« Du versuchst, die ganze Zeit den Uber-
blick zu behalten.

» Du Ubernimmst die Leitung und versuchst,
die anderen herumzukommandieren.

+ Du versuchst, mit allen gemeinsam eine
Losung zu finden und zu vermitteln.

» Du bist unkonzentriert und horst selten
Zu.

+ Du willst nicht lange reden, sondern
gleich praktisch anfangen.

« Du magst die Frau in der Gruppe nicht
und bist ihr gegenUber ablehnend.

* Wenn du redest, sprichst du immer sehr
laut, was normal fUr dich ist.

Du bist ruhig und zurUckhaltend.




WAS WIRD DENN HIER GESPIELT?

Spielvoraussetzungen

Themenbereich
Gruppenformen mit Materialien

Personen 6+
Alter 12+
Dauer 90 - 100 Minuten

Material
« Tischtennisschlager und Ball oder
Badmintonschldger und Ball

Spielablauf

Als Beispiel wird die RUckschlag-Sportart
Tischtennis ausgewdhlt, die Spiele und
Ubungen sind aber auch Gbertragbar auf
z.B. Tennis, Badminton und Squash. Je nach
Gruppengrofle wird an 3 - 6 Tischen Doppel
gespielt. Es werden keine grundsatzlichen
Vorgaben, nach welchen Regeln gespielt wird,
erldutert, sondern an jedem Tisch gelten
spezielle Regeln, die im Vorfeld der Spiele
der Gruppe nicht bekannt gegeben werden.
Die Gruppenleitung legt fest, welche der u. g.
Regeln an den Tischen verteilt werden.

1 Die Teilnehmer/innen werden auf die
Tische/ Pldtze verteilt. Vor dem Start wird
abgefragt, wer das Spiel kennt. Diese Per-
sonen oder auch andere Freiwillige konnen
Beobachter sein.

Es wird ein kurzer Uberblick Gber den Spiel-
verlauf gegeben.

Spielziele

Die Teilnehmer/innen ...

 ...nehmen GefUhle von Unsicherheit und
Widersprichlichkeit bei sich selbst wahr,

« .. erkennen die Gleichwertigkeit unter-
schiedlicher Spiel- und Sportkulturen an,

e ... sind bereit, sich mit Ursachen
nicht gelingender Integration
auseinanderzusetzen,

* ... wissen, dass das eigene Spiel- und
Sportverstdndnis eines von mehreren
moglichen ist.

3 Jeweils 1- 2 Turnieranleitungen werden
pro Tisch/Feld verteilt. Wichtig: Jeder Tisch
bekommt unterschiedliche Regeln (siehe
unten), wdhrend die Tunieranleitung Uber-
all die gleiche ist. Dies darf den Spielern/
innen nicht verraten werden.

4 Ausprobieren des Spiels an den Tischen/
Feldern: Es darf nur leise gesprochen wer-
den. RUckfragen sollte die Spielleitung di-
rekt am Tisch/Feld beantworten, ansonsten
ist auf die Spielanleitung zu verweisen.

Das Turnier startet, wenn alle Gruppen das
Spiel verstanden haben. Es darf nicht ge-
sprochen werden. Die Spielleitung hdalt sich
heraus und beantwortet keine Fragen. Sie
kiUndigt nur die Wechsel nach jeweils 5 -10
Minuten an.




Spielablauf

6

Die Spieler/innen ziehen nach jedem Spiel:
Ein/e Spieler/in des Siegespaares zieht zur
ndchst hoheren Tisch-/Feldnummer. Der/
die andere Spieler/in bleibt am Tisch. Ein/e
Spieler/in des Verliererpaares zieht zur
ndchst niedrigeren Tisch-/Feldnummer. Der/
die andere Spieler/in bleibt am Tisch/Feld.
Die Gewinner/innen am hochsten Tisch
bleiben an dem Tisch/Feld genauso wie die
Verlierer/innen am niedrigsten Tisch/Feld.

Es gilt fUr die Teilnehmer/innen heraus-
zufinden, welche Regeln an den Tischen/
Feldern herrschen.

Ende durch die Tunierleitung und
Auswertung.

Punkte konnen nur erzielt werden, wenn der
Ball vorher von jeder Person einmal gespielt
wurde (bei dieser Variation wird verhindert,
dass bei einem guten Aufschlag sofort ein
Punkt erzielt wird).

Punkte kdnnen nur erzielt werden, wenn

vor dem Gewinnpunkt der/die betreffende
Spieler/in eine aggressive Geste ausgefUhrt
und nach dem Gewinnschlag eine hdmische,
schadenfrohe Geste gezeigt wird (hier wird
ein besonderes Spielverstdndnis unter Ein-
satz von ,Psycho-Terror” gelebt).

Punkte kann nur erzielen, wer schon zum
zweiten Mal an diesem Tisch spielt (,Neue*
werden also ausgegrenzt und per Spielregel
benachteiligt).

Punkte kdnnen nur erzielt werden, wenn
das gegnerische Paar den Gewinnschlag des
punktenden Paares ausdricklich anerkennt

und Beifall klatscht (hier wird der Gedanke

Beispiele fur unterschiedliche Regeln (beliebig erweiter- und verdanderbar)

&/

HSB

gepflegt, dass es zum fairen Verhalten
dazu gehdrt, die Leistung des ,Gegners”
anzuerkennen).

Punkte werden nur erzielt, wenn der Ge-
winnschlag mit der gleichen Vorhand- oder
RUckhandseite ausgefUhrt wurde wie der
erste Ball des Ballwechsels (hier geht es um
die Forderung von Aufmerksamkeit).

Punkte kdnnen verdoppelt und verdreifacht
werden, wenn das Team dies vor dem
Ballwechsel durch Heben eines oder beider
Arme ankindigt (auf diese Weise wird der
breitensportliche Gedanke des HinzufUgens
von Zufall-Elementen mit Leben gefillt).
Die jeweils Neuen, die ,Fremden®, mUssen
herauszufinden versuchen, nach welchen
Regeln Punkte erzielt bzw. nicht erzielt
werden. Auswertung: Auswertungsfragen
konnen sein:

—




Beispiele fur unterschiedliche Regeln (beliebig erweiter- und verdanderbar)

Hast du dich als ,Erfahrener” dem ,Fremden*
gegeniUber Uberlegen gefUhlt?

Hast du zum anderen ,Erfahrenen” eine
grolere emotionale Ndhe gespirt als zu
deinem ,fremden” Doppelpartner?

Hast du dich gedrgert, wenn dein/e Partner/in
die Regeln nicht schnell genug begriffen hat?

Hast du dich als ,Fremde/r“ durch die Situa-
tion diskriminiert gefUhlt?

Hast du als ,Fremde/r manchmal die Lust
verloren, die Regeln Uberhaupt herausfinden
zu wollen, weil du keine Erfolgserlebnisse
gesehen hast?

Hat sich die Verunsicherung als ,Fremde/r"
stdrker auf dein Spiel und auf die Hohe der
technischen Fehler ausgewirkt?

Turnieranleitung

Ihr habt 5 Minuten, um die Regeln zu lesen
und einzustudieren.

Ihr dUrft nicht reden.
Dann werden die Regeln weggenommen.

Von diesem Zeitpunkt an darf man nur noch
gestikulieren oder Bilder malen (aber keine
Worter - auch nicht einzelne Buchstaben!).
Es darf nicht gesprochen bzw. dUrfen Worter
nicht aufgeschrieben werden (das gilt auch
fUr Zeichensprache!).

Dann beginnt das Turnier. Ihr habt dann
noch ein paar Minuten, um an eurem An-

fangstisch zu spielen (in Stille!).

Punkte werden ab Turnierbeginn gezdhlt.
Gewinner/in des Spiels: Das Paar, das die
meisten Punkte in der Spielzeit gewonnen
hat. Wenn eine Runde endet, das Spiel

* In dieser Phase haben die Mitspieler/innen
die Moglichkeit, sich die eigenen Befindlich-
keiten wdhrend der Praxisphase bewusst
zu machen. Es sollte Raum vorhanden sein,
unkommentiert die eigenen Eindricke zu
den Wahrnehmungen Uber die eigene Per-
son, aber auch zu den wahrgenommenen
Auffdlligkeiten bei den Spielpartnern/innen
kundtun zu konnen. Die zweite Phase im
Reflexionsprozess lenkt die Aufmerksamkeit
aller Mitspieler/innen auf Erlebnisse und Er-
fahrungen mit Situationen im Alltag. Wann
im Lebenslauf fUhlten sich die Mitspielen-
den fremd und wie wirkte sich das auf das
eigene Wohlbefinden aus?

aber noch nicht beendet ist, gewinnt der/
die Spieler/in, der/die bis dahin die meisten
Punkte hat.

Jedes Spiel dauvert etwa 5 - 10 Minuten.

Das Ende wird von der Spielleitung
angekUndigt.

Die Spieler/innen ziehen am Ende des Spiels
wie folgt weiter: Ein/e Spieler/in des Siege-
spaares zieht zur ndchst hoheren Tisch-/
Feldnummer. Der/die andere Spieler/in bleibt
am Tisch. Ein/e Spieler/in des Verliererpaares
zieht zur ndchsten niedrigeren Tischnummer.
Der/die andere Spieler/in bleibt am Tisch. Die
Gewinner/innen am hochsten Tisch bleiben
an dem Tisch genauso wie die Verlierer/
innen am niedrigsten Tisch.
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