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Einleibtende Worte

Die Idee zu der Fortbildung ,Spiele (fast) ohne Worte” ent-
stand 2015, als eine zunehmend grofde Zahl von Menschen
unter anderem in Europa und Deutschland vor Kriegen und
Katastrophen weltweit Zuflucht suchte.

Allerorten war von der sogenannten ,Fliichtlingskrise” die
Rede, in Wahrheit aber offenbarte dieser Zustand eine hu-
manitare Katastrophe, die gréfstenteils auf einer unflexiblen,
unsolidarischen und unmenschlichen innereuropaischen

Asyl- und Migrationspolitik basierte.

Anders als jene politischen Entscheidungstrager_innen wa-
ren es vor allem viele Mitmenschen und Akteur_innen aus
der Zivilgesellschaft, die mit Flexibilitat, Solidaritat, Engage-
ment und Eigenverantwortung versuchten, dieser humanita-
ren Katastrophe entgegen zu wirken.

Wir fragten uns, wie wir Erfahrungen und Kompetenzen aus
unserer Bildungsarbeit zur Unterstiitzung von Ehren- und
Hauptamtlichen in der Arbeit mit Gefliichteten einbringen
konnen. Uns ging es darum, nicht etwas véllig Neues zu kre-
ieren, sondern Inhalte unserer Arbeit fiir Menschen, die noch
keine oder sehr geringe Deutschkenntnisse haben, in einer
fiir sie bzw. fiir Multiplikator_innen (iberarbeiteten Form an-
zubieten. So entstand ein zweieinhalbtagiges Fortbildungs-
modul mit verschiedenen Arten von Spielen:

Spiele zum Kennenlernen

e Spiele mit Bewegung und zum Aufwarmen
Spiele zur Wahrnehmung

e Spiele zur Kooperation

e Spiele zur Entspannung (Cool Down)

Die Herausforderung lag darin, aus dem grofsen Fundus ge-
eignete Spiele auszuwahlen und diese so anzuleiten, dass
sie zunachst verstanden und dann gemeinsam gespielt
werden konnen - auch dann, wenn die Teilnehmer_innen
uber keine gemeinsame Basissprache zur Kommunikation
verfligen. Wichtig war uns dabei nicht die Vermeidung, son-
dern das bewusste Einsetzen von Sprache. Das schliefst eine
gendergerechte Sprache mit ein, die auf eine Reproduktion
von Stereotypen und Zuschreibungen ganzlich verzichtet.

Unsere Spiele bedienen sich Formen der nonverbalen Kom-
munikation, wie der Gestik, Mimik und Kérperhaltung sowie
der Text- und der Bildsprache. Aufderdem fordern sie das
Erlernen einer neuen Sprache.

Fir das Anleiten der Spiele sind die Lust am Spiel, Offenheit
und Humor bei allen Beteiligten, eine gehorige Portion Flexi-
bilitat sowie Mut, Dinge einfach auszuprobieren ebenso es-
senziell wie der ultimativ gréfdte Einsatz von Kérpersprache,
das Visualisieren in Form von Bildern und Gegenstanden und
kurze und klare Erklarungen, die gleichzeitig zur Sprachver-
mittlung dienen.

Wir empfehlen:

Wibhle die Spiele aus, die dich ansprechen. Wichtiq ist, selbst
Freude an den Spielen zu haben.

Hab Mut dranzubleiben. Manchmal bauchen die Spiele ein
bisschen Zeit, um in Gang zu Rommen. Und es braucht auch
- je nach Spiel - Zeit, bis alle die Regeln verstanden haben.
Nicht entmutigen lassen, wenn es ein paar Spielrunden
braucht, und gute Laune bewahren.

Aufhéren ist erlaubt! Es Rann auch mal sinnvoll sein, ein Spiel
nicht zu Ende zu spielen. Wenn Rein Schwung aufkommt, die
Stimmung abnimmt, dann einfach abbrechen und mit etwas
Neuem starten.

Achte auf Rurze und verstdndliche Erkldrungen, die auch zur
Sprachvermittlung dienen Rdnnen.

Nutze verschiedene Sprachformen sowie Bilder und Gegen-
stdnde zur ErRldrung.

Sei Rreativ und denk Spiele weiter, anders, neu. Denn nichts
ist in Stein gemeif3elt.

Wir wiinschen Euch viel Spafd und Freude beim Spielen!

Ozlem Topuz und Susanne Blome,
Jugendbildungsstdtte Kaubstrafse



Namemsspiete

Der Ball mit Namen

S. 6

Name und Geste

S.7

Namen schnipsen

S.8

Namensklau oder Namen, die auf Reisen gehen

S.9

Zipp-Zapp

S. 10




‘!, Gruppengrofde: ab 8 Personen
Dauer: ca. 15 Minuten

Vorbereitung: keine

Material: unterschiedliche Bdille in Form und Farbe

(oder andere weiche Gegenstdnde zum Werfen, wie z.B.
eine Packung Taschentiicher, ein Schaumstoffwiirfel, etc.)

Die Gruppe sitzt oder steht im Kreis. Die Spielleitung wirft
einer Person im Kreis den Ball zu und nennt den Namen
der angespielten Person. Durch Gesten weist die Spielleitung
darauf hin, dass jede Teilnehmer_in nur einmal angespielt
werden darf, und dass sich alle merken missen, von wem
sie angespielt wurden und wen sie angespielt haben.

Es werden zwei bis drei Durchlaufe gespielt, bis sich alle die
Reihenfolge gemerkt haben. Dann werden von der Spiellei-
tung nach und nach weitere Balle ins Spiel gebracht, die in
der bekannten Reihenfolge und unter Nennung der Namen
weiter einander zugeworfen werden.

Ziel ist es, bei dem Spiel moglichst viele Balle im Spiel zu
halten.
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Varianten:

Wenn die Namen noch unbekannt sind, werden vor dem
Spiel entweder Namensschilder verteilt oder die werfende
Person nennt jeweils beim Zuspiel ihren eigenen Namen und
nicht den der angespielten Person.

Es kann auch Spafs machen, anstelle von vielen Ballen z.B.
eine Packung Taschenticher und andere weiche Gegenstan-
de ins Spiel zu bringen.
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Material: keines

Die Gruppe steht im Kreis. Die Spielleitung tritt vor, sagt den
eigenen Namen und macht dazu eine beliebige Geste (z.B.
eine Verbeugung, einen Luftsprung, zieht sich am Ohr, etc.).
Die Gruppe wiederholt mit ihr zusammen den Namen und
die gezeigte Geste.

Dann ist die nebenstehende Person dran, sagt den eigenen
Namen, zeigt eine Geste, und alle wiederholen wieder den
Namen und die Geste. So geht es weiter, bis sich alle Teilneh-
menden mit ihrem Namen und ihrer Geste vorgestellt haben.

GruppengroRe: ab 6 Personen
Dauer: ca. 5-15 Minuten, abhdngig von der Gruppengrofse

Vorbereitung: keine

Variante:

Die Spielleitung sagt ihren Namen und macht ihre Geste vor,
dann werden ihr Name und ihre Geste von der nachsten
Person neben ihr wiederholt und durch eine Geste und den
eigenen Namen erganzt. Die dritte Person wiederholt nun
den Namen und die Geste der Spielleitung, den Namen und
die Geste der zweiten Person und nennt den eigenen Namen
und zeigt dazu eine Geste.. und im Uhrzeigersinn geht es
immer so weiter.

Damit es nicht allzu schwierig wird, werden jeweils nur die
vorherigen vier oder fiinf Gesten und Namen wiederholt.



Dauer: ca. 15 Min.

‘!, GruppengroRe: ab 8 Personen empfehlenswert

Vorbereitung: nach MdglichReit einen StuhlRreis aufstellen

Material: Stiihle - es kann aber auch im Stehen gespielt werden

Die Gruppe sitzt im Kreis. Die Spielleitung gibt den Rhyth-
mus (4/4-Takt) und die Bewegungen vor: Alle klatschen sich
gleichzeitig mit beiden Handen auf die Oberschenkel, klat-
schen in die Hande, schnipsen einmal mit der rechten, dann
einmal mit der linken Hand.

Wenn die Gruppe einen gemeinsamen Rhythmus gefunden
hat und alle der Koordination folgen kénnen, sagt die Spiel-
leitung beim Schnipsen mit der rechten Hand den eigenen
Namen und beim Schnipsen mit der linken Hand den Namen
einer Person aus der Gruppe - natiirlich ohne aus dem Takt
zu kommen, den die Gruppe weiterhin klatscht und schnipst.
Nun ist die Person an der Reihe, deren Name genannt wur-
de: Nach dem Klatschen auf die Oberschenkel und in die
Hande nennt sie beim Schnipsen mit der rechten Hand den
eigenen Namen und beim Schnipsen mit der linken Hand
den Namen einer anderen Person aus der Gruppe. So geht
es immer weiter.

Der Rhythmus - Klatschen auf die Oberschenkel, Klatschen
in die Hande, Schnipsen mit der rechten und Schnipsen mit
der linken Hand - wird ohne Unterbrechung von der Gruppe

weitergefiihrt. Kommt die Gruppe ganz aus dem Takt, startet
die Spielleitung einfach wieder von vorn.

Hinweis:

Zu Beginn sollte der Rhythmus unbedingt langsam sein, da-
mit auch mehrsilbige Namen genannt werden kénnen und es
alle schaffen, den Rhythmus zu halten.

Die beschriebene Variante eignet sich fir Gruppen, die die
Namen voneinander kennen. Kennen sich die Teilnehmenden
noch nicht, sollten alle ein gut lesbares Namensschild tragen.

Namensschilder eignen sich nicht in allen Gruppen; daher
kann es - je nach Zusammensetzung der Gruppe - sinnvoller
sein, dieses Spiel mit einem vorausgehenden Namensspiel
vorzubereiten.



Vorbereitung: Reine

,!, GruppengrofRe: ab 8 Personen

Dauer: 10-20 Minuten

Material: Stiihle oder andere Sitzmdglichkeiten

Die Teilnehmenden laufen kreuz und quer durch den Raum.
Treffen zwei Personen zusammen, geben sie sich die Hand
und sagen ihren eigenen Namen. Von diesem Moment an
tragt jede Person den Namen der Person, der sie gerade die
Hand gegeben hat. Der nachsten Person, auf die sie trifft,
stellt sie sich mit ihrem neuen Namen vor und nimmt dann
den Namen der neuen Person an.

Ein Beispiel: Antonia und Ozlem geben sich die Hand und
stellen sich mit ihrem Namen vor. Aus Antonia wird dann
Ozlem und aus Ozlem Antonia - sie tauschen ihre Namen.
Ozlem trifft nun Roland, und beide tauschen ihre Namen,
Iza und Kerem begriifen sich, und auch sie tauschen die
Namen, usw.

Wer im Laufe des Spiels wieder auf ,sich selbst”, also den
eigenen Namen trifft, darf sich hinsetzen.

»Gewonnen“ hat die gesamte Gruppe, wenn alle ihrem eige-
nen Namen begegnet sind und sich setzen durften.

Hinweis:

Meistens schafft die Gruppe es nicht im ersten, oft auch
nicht im zweiten und dritten Durchgang das Spiel so zu spie-
len, dass alle auf ,,ihre Namen treffen”. Dann kann das Spiel
von vorne beginnen mit der genauen Anweisung durch die
Spielleitung, sich jeden jeweils neu erworbenen Namen wirk-
lich gut zu merken.

Je nach Spafdfaktor konnen beliebig viele Durchgange ge-
spielt werden.

Das Spiel wird vielleicht in keiner Runde ,,gewonnen” - das
macht aber nichts, weil das Spielen an sich Freude bringt
und viel gelacht wird.
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Dauer: ca. 15 Min.

Gruppengrofie: ab 10 Personen

Vorbereitung: wenn Stiihle vorhanden sind, einen

StuhlRreis aufstellen

Material: Stiihle - es kann aber auch im Stehen

gespielt werden

Die ganze Gruppe sitzt oder steht im Kreis. Ein Gruppenmit-
glied steht in der Mitte, zeigt auf eine_n Mitspieler_in und
sagt ,.Zipp“ oder ,Zapp“.

Bei ,Zipp“ muss die angesprochene Person den Namen der
Person links von ihr, bei ,Zapp” den Namen der Person
rechts von ihr sagen. Wenn die angesprochene Person die-
sen Namen nicht innerhalb von 3-4 Sekunden genannt hat,
tauscht sie ihren Platz mit der Person in der Mitte und setzt
das Spiel mit ,Zipp“ oder ,,Zapp“ fort.

Sagt die Person, die in der Mitte steht, ,Zipp-Zapp“ missen
sich ALLE einen neuen Platz suchen. Achtung! Es ist nicht er-
laubt, mit direkten Nachbar_innen zu tauschen. Wer keinen
Platz mehr findet, muss in die Mitte.

Platz fiir eigene Notizen

Hinweis:

Kommt die Gruppe ganz neu zusammen, sollte ein anderes
Namensspiel vorab gespielt werden. Das Spiel ist dann eine
gute Moglichkeit zur Vertiefung der neu gelernten Namen.




Spaf + Beweguhg

Das Hallo-Spiel S. 12
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Obstsalat S. 16
Quack dich frei S. 17
Rechts ist nicht links S.18
Schlangen fangen S. 19
Star und Fan S. 20
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Das Ho&tc}“Spi@i

Vorbereitung: keine

Gruppengrofe: ab 12 Personen empfehlenswert

Dauer: ca. 10-20 Minuten

Material: keines; fiir dieses Spiel wird Platz benoétigt

Die Teilnehmenden stehen im Kreis. Die Spielleitung geht im
Uhrzeigersinn von aufsen um den Kreis herum, tippt einer
Person sanft auf den Riicken und geht weiter. Sie zeigt durch
Gesten, dass die angetippte Person nun aus dem Kreis her-
austreten und ihr - gegen den Uhrzeigersinn - entgegen lau-
fen soll. Begegnen sich Teilnehmer_in und Spielleiter_in auf
ihrem Weg um den Kreis, begriifit die Spielleitung sie ganz
herzlich durch Gesten, Ausrufe oder ahnliches. Nach dieser
Begriitung laufen beide schnell weiter - denn beide wollen
den Platz zuerst erreichen, an dem die angetippte Person
vorher stand. Die Person, die zuerst angekommen ist, nimmt
den Platz ein. Die Person, die den Wettlauf verloren hat, bleibt
aufserhalb des Kreises. Die Spielleitung zeigt durch Gesten
und Worte, dass die Person, die nun aufsen steht, um den
Kreis laufen, einer Person auf den Riicken tippen soll - und
so weiter. Wichtig ist, dass die beiden Personen, die in die

Platz fiir eigene Notizen

verschiedenen Richtungen um den Kreis laufen, sich immer
mit Worten und Gesten begriisen, wenn sie sich begegnen.
Erst dann diirfen sie weiter laufen.

Hinweis:

Das Spiel birgt eine kleine Verletzungsgefahr bei dem , Wett-
lauf“ um den Kreis. Es sollte auf flache Schuhe geachtet bzw.
barfufs gespielt werden.

Moglich ist auch, dass nur ganz kleine Schritte (, Tippelschrit-
te“) gemacht werden diirfen, oder verabredet wird, dass die
Teilnehmenden nicht rennen dirfen.




Fangen und befreien

Material: keines

Dies ist ein klassisches Fangspiel. Ein_e Fanger_in versucht,
ihre Mitspieler_innen zu fangen. Werden sie ber(hrt, bleiben
sie mit gegratschten Beinen stehen. Ihre Mitspieler_innen
kénnen sie ,befreien”, indem sie durch die gegratschten
Beine kriechen. Werden sie dabei von der_dem Fanger_in
beriihrt, missen sie ebenfalls stehen bleiben und auf eine
»Befreiung” warten. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle gefan-
gen wurden - oder allen die Puste ausgegangen ist.

Platz fiir eigene Notizen

GruppengroRe: ab 10 Personen
Dauer: ca. 15 Minuten

Vorbereitung: ein abgestecktes Spielfeld (oder ein grofser Raum)

Variante:

Bei grofderen Gruppen konnen zwei bis drei Fanger_innen
eingesetzt werden.

Gerne kann die ,Befreiungsstrategie“ verandert werden,
wenn es zu anstrengend oder nicht fir alle mdglich ist,
durch die gegratschten Beine zu kriechen. Ein Beispiel ware,
dass die Mitspieler_innen nur ,befreit” werden kdénnen,
wenn sie einmal um die stehende Person im Kreis laufen.

13
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Wer gehort zusammen?

Vorbereitung: Reine

GruppengrofRe: ab 12 Personen

Dauer: ca. 10-20 Minuten

Material: zwei Rdume (oder eine entsprechende Lésung fiir draufen)

Dieses Spiel macht vor allem in einer groferen Runde richtig
Spafs.

Zwei Freiwillige (bei groReren Gruppen auch drei bis vier)
verlassen zunachst den Raum. Wahrend sie vor der Tir
warten, finden sich die Spieler_innen im Raum zu Paaren
zusammen. Jedes Paar studiert eine kleine, simple ,,Choreo-
graphie” (eine Geste mit einem Gerdusch) ein - z.B. springen
sie in die Luft und rufen dabei ,Hui“ oder sie klatschen
mit einem ,Pfiff“ in die Hande oder ahnliches. Wichtig ist,
dass beide ihre ,Choreographie“ unabhangig voneinander
ausfithren koénnen, sich also nicht beriihren oder ansehen
muassen.

Haben alle Paare eine ,Choreographie” gefunden, setzen
sich alle Teilnehmenden kreuz und quer im Raum verteilt
auf den Boden.

Platz fiir eigene Notizen

Nun werden die Freiwilligen von der Spielleitung wieder in
den Raum gerufen. Sie spielen nun ,,Memory“: Eine Person
(wer anfingt, kann mit ,,Stein, Papier, Schere“ oder durch ein
Los bestimmt werden) deutet auf zwei Personen im Raum.
Diese stehen auf und zeigen ihre ,Choreographie”. Handelt
es sich um die gleiche ,,Choreographie”, stellen die beiden
sich hinter die ratende Person. Sie ist nun noch einmal an
der Reihe. Waren es zwei verschiedene ,,Choreographien”,
setzen sich die beiden wieder hin und die nachste ratende
Person ist dran.

Wer von den Ratenden die meisten Paare hinter sich gesam-
melt hat, hat gewonnen.

Es konnen gerne mehrere Durchgange mit neuen Ratenden,
neuen Paaren und neuen ,,Choreographien” gespielt werden.




Mownsterfangen

Material: keines

Die Spielleitung teilt die Teilnehmenden in Paare ein. Die bei-
den Personen stehen als Paar dicht zusammen und halten
deutlichen Abstand zu den jeweils anderen Paaren.

Die Spielleitung bestimmt ein Paar als Fanger_in und
Weglaufende_n. Die Spielleitung spielt dann die beiden Rol-
len vor: Die fangende Person macht Monstergerausche und
Gesten (z.B. hebt sie drohend die Arme oder zieht eine Gri-
masse), die Person, die weglauft, macht ein klagliches , piep
piep piep”.

Die fangende Person versucht nun, die andere Person zu
fangen. Hat diese keine Lust mehr, weiter zu laufen, kann sie
sich neben eines der Paare stellen. Nun wird die Person des
so gebildeten Dreier-Griippchens, die in der Dreierposition
aufsen steht, zum_zur Fanger_in und der_die Ex-Fanger_in
zum_zur Weglaufenden. Und wieder kann sich die_der Weg-
laufende neben ein Paar stellen...

Platz fiir eigene Notizen

Gruppengrofie: ab 12 Personen
Dauer: ca. 20 Minuten

Vorbereitung: ein abgestecktes Spielfeld (oder ein grofser Raum)

Schafft es der_die Fanger_in den_die Weglaufende zu beriih-
ren, bevor diese_r sich neben ein Paar gestellt hat, dann
wechseln beide die Rollen.

Variante:
Besonders viel Spafs macht es, dieses Spiel in Zeitlupe zu
spielen. Und es macht auch die Erklarung des Spiels viel
einfacher.

Hinweis:
Es braucht oft ein bisschen Zeit, bis die Regeln von allen
verstanden sind, deshalb nicht zu frih aufgeben! Und: Bei
diesem Spiel ist die non-verbale Erklarung mit viel Korper-
sprache und Spiellaune auf Seiten der Spielleitung besonders
wichtig.

15
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Obsksalak

GruppengrofRe: ab 12 Personen
Dauer: ca. 15-20 Minuten

Vorbereitung: StuhlRreis; Bilder von unterschiedlichen Friichten und eines

Obstsalats ausdrucken oder die Friichte selbst / einen Obstsalat vorritig

haben.

Optional: Die Namen der jeweiligen Obstsorten und den Begriff ,,Obstsalat“

zur Sprachvermittlung auf Karten oder ein Plakat schreiben.

Material: Stiihle; ein Bild von jeder Obstsorte und eines Obstsalates oder

Friichte, Kreppband zum Befestigen der Bilder / der Karten / des Plakats;

optional: Plakat oder Blanko-Karten, Stift.

Alle sitzen auf Stiihlen im Kreis, die Spielleitung steht in der
Mitte.

Als erstes erklart die Spielleitung die Namen der Obstsorten
und deutet auf die entsprechenden Bilder oder Friichte. Die
Namen der Friichte werden von den Teilnehmenden mehr-
mals gemeinsam wiederholt, bis alle einigermafden sicher
die Namen zuordnen und aussprechen kénnen.

Nun werden von der Spielleitung je nach Gruppengréfse den
Teilnehmenden der Reihe nach Obstsorten zugeteilt (z.B.
Kiwi-Apfel-Mango-Banane—Kiwi-Apfel...usw.), bis alle Teil-
nehmenden und auch die Spielleitung selbst eine Obstsorte
zugeteilt bekommen haben. Nun erklart die Spielleitung mit
Worten oder Gesten, dass wenn sie , Apfel“ sagt, alle ,Ap-
fel” die Stiihle tauschen miissen. Dies wird drei- bis viermal
mit den verschiedenen Obstsorten gelibt. Die Spielleitung
ergreift bei ihrem nachsten ,0bstruf“ die Gelegenheit, einen
freien Stuhl zu ergattern. Und es steht nun eine neue Person
in der Mitte, die die nachste Obstsorte aufruft.

Wenn das Spiel gut in Gang gekommen ist, fiihrt die Spiel-
leitung eine weitere Regel ein: Die Person in der Mitte kann
auch ,,0BSTSALAT“ sagen, die Spielleitung zeigt das entspre-
chende Bild (oder einen vorbereiteten Obstsalat) und zeigt
durch Gesten und Worte, dass bei ,Obstsalat” alle Teilneh-
menden die Platze tauschen.

Hinweis:

Eine sehr schone Mdoglichkeit ist es auch, statt der Einfiih-
rung deutscher Begriffe die Teilnehmenden nach Obstsorten
und deren Namen in ihren jeweiligen Muttersprachen zu
fragen. Die Friichte werden dann aufgemalt und ihr Name
notiert und gemeinsam geiibt (s.0.). So lernen alle in der
Gruppe neue Worter.

Varianten:

Das Spiel kann natirlich auch mit anderen Begriffen statt
Obstsorten gespielt werden, wie z.B. Tieren, dem Wort ,,Will-
kommen“ in verschiedenen Sprachen, Blumen, Landern...
Eine weitere mogliche Regel: Niemand darf mit einer Person,
die direkt neben ihr sitzt, den Platz tauschen - so kommt
mehr Bewegung ins Spiel.




Quack dich frei

Vorbereitung: keine

GruppengrofRe: ab 12 Personen

Dauer: ca. 15 Minuten

Material: Augenbinden

Die Gruppe wird in zwei gleich grofe Gruppen aufgeteilt.
Eine Halfte sind ,Enten” und stehen mit verbundenen Augen
in der Kreismitte. Die andere Halfte fasst sich an den Handen
und bildet einen geschlossenen Kreis. Die “Enten” haben die
Aufgabe in dem Kreis herum zu “watscheln”.

Im Laufe des Spiels wird der Kreis an einer beliebigen Stelle
geoffnet, d.h. zwei Personen lassen ihre Hande los und es
entsteht ein Ausgang.

Die ,Enten” in der Mitte versuchen den Ausgang aus dem
Kreis zu finden. Ist dies einer ,Ente” gegliickt, dann gibt sie
durch lautes Quaken den anderen ,Enten” das Signal, so
dass diese auch den Ausgang finden konnen. Alle ,Enten”,
die nach draufsen gelangt sind, diirfen die Augenbinden ab-
nehmen und quaken den anderen zu, damit sie ebenfalls
aus dem Kreis hinausfinden.

Hat die gesamte Entengruppe aus dem Kreis hinaus gefun-
den, wird gewechselt. Die ,Enten” bilden nun den Kreis, die
anderen Spieler_innen werden zu ,Enten”.

Platz fiir eigene Notizen

Hinweis:

Die Spielleitung sollte unbedingt darauf achten, dass die
LEnten” sicher in und aus dem Kreis laufen kénnen. Kinder
oder Erwachsene, die es unangenehm finden, eine Augen-
binde zu tragen, kdnnen entweder mit geschlossenen Augen
mitmachen oder bleiben in beiden Spielrunden einfach im
Aufienkreis.

Variante:

Die Enten kénnen durch Frésche oder andere Tiere und den
ihnen entsprechenden Lauten und Bewegungen erweitert
oder ersetzt werden.

Eine Variante fiir Kinder:
Die ,Enten” sitzen anfangs auf dem Boden und fassen sich

an den Knocheln, um so gemeinsam den Ausgang zu suchen.
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Rechtks sk nicht Linles

Material: Stiihle

Der Text zu dieser Ubung lautet:

»Rechts ist nicht links
UND links ist nicht rechts
UND oben ist nicht unten
UND unten ist nicht oben
UND rechts ist nicht ..“

Die Teilnehmenden sitzen eng nebeneinander auf Stiihlen im
Kreis. Die Spielleitung spricht den Text und fordert alle auf,
mitzusprechen.

Bei ,UND“ und bei ,ist nicht“ landen die Hande auf dem
eigenen Schofs.

Bei ,rechts” landet die linke Hand auf dem eigenen rechten
Oberschenkel, die rechte Hand auf dem linken Oberschenkel
der Person, die rechts sitzt.

Bei ,links” landet die linke Hand auf dem rechten Ober-
schenkel der Person, die links sitzt. Die rechte Hand wird
gleichzeitig auf den eigenen linken Oberschenkel gelegt.

Platz fiir eigene Notizen

GruppengrofRe: ab 6 Personen
Dauer: 10-15 Minuten

Vorbereitung: Stuhlkreis

Bei ,oben” stehen alle auf und strecken die Hande nach
oben - bei ,unten“ beugen sich alle vor und strecken die
Hande Richtung Boden vor die eigenen Fiifse.

Das Tempo wird, wenn alle im selben Rhythmus sind, erhoht.

Variante:

Das Tempo wird, wenn alle im selben Rhythmus sind, erhéht,
verlangsamt.... Der Text kann mal ganz leise gefliistert und
dann wieder ganz laut gesprochen werden.

Hinweis:

Es ist sehr hilfreich, zunachst ,rechts ist nicht links und links
ist nicht rechts” mit der Gruppe mehrmals einzuiiben, bevor
es dann mit ,,oben ist nicht unten und unten ist nicht oben”
weiter geht.

Es bietet sich an, das Spiel langsam zu beginnen und erst,
wenn alle den Rhythmus erfasst haben, stufenweise schnel-
ler zu werden.

Dieses Spiel sollte nicht mit vollem Magen gespielt werden...




Schlangen fangen

Material: zwei verschiedenfarbige Tiicher, am
besten zudem zwei Wdscheklammern

Die Spielleitung teilt die Teilnehmenden in zwei Gruppen auf.
Die Teilnehmenden einer Gruppe fassen sich an die Han-
de und die jeweils letzte Person in der Kette bekommt ein
Tuch, das sie sich hinten lose oder mit einer Wascheklam-
mer an der Kleidung befestigt. Auf das Startsignal laufen die
Gruppen los: Die jeweils erste Person versucht das Tuch der
letzten Person der anderen Gruppe zu erbeuten. Die Hande
dirfen NICHT losgelassen werden! Die Gruppe, die als erste
ein Tuch erbeutet, bekommt einen Punkt. Dann startet die
nachste Runde. Es kénnen fiir die neuen Runden gerne Posi-
tionen innerhalb der Gruppe, also wer vorne bzw. hinten ist,
getauscht werden. Lassen die Teilnehmenden einer Gruppe
wahrend des Spiels die Hande los, startet das Spiel von vorn.
Je nach Spiellaune entscheidet die Spielleitung, wie viele
Runden gespielt werden.

Platz fiir eigene Notizen

Gruppengrofie: ab 10 Personen
Dauer: ca. 10 Minuten

Vorbereitung: draufien abgestecktes Spielfeld
(oder ein sehr grofser Raum)

;
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Skar + Fan

Gruppengrofie: ab 10 Personen
Dauer: ca. 10 Minuten

Vorbereitung: Plakat

Material: Schere, Stein, Papier, Plakat, Stift

Anleitung fiir das Plakat: Das Spiel , Stein-Schere-Papier wird auf einem Plakat folgenderweise dargestellt:

D _

RS
‘o

> %

Schritt I: Die Spielleitung erklart die Bilder

Sieger_in auf dem ersten Bild ist die Schere (Gegenstand
Schere zeigen), weil Schere Papier zerschneiden kann (erst
mit den Gegenstianden zeigen, dann mit den Handen / Fin-
gern nachahmen). Die Schere ist der Star (auf den groRen
Stern zeigen und z.B. die Arme in die Luft recken, Sieger_in-

pose machen); das Papier verliert und ist das Sternchen (auf
das kleine Sternchen zeigen und z.B. eine geduckte Position
mit eingezogenen Schultern einnehmen).

Sieger_in auf dem zweiten Bild ist das Papier (Gegenstand
Papier zeigen), weil Papier Stein umhiillen kann (erst mit den
Gegenstianden zeigen, dann mit den Hinden nachahmen).



Das Papier ist der Star (auf den groRen Stern zeigen und
z.B. die Arme in die Luft recken, Sieger_inpose machen); der
Stein verliert und ist das Sternchen (auf das kleine Sternchen
zeigen und z.B. eine geduckte Position mit eingezogenen
Schultern einnehmen).

Sieger_in auf dem dritten Bild ist der Stein (Gegenstand Stein
zeigen), weil Stein Schere zerschlagen kann (erst mit den Ge-
genstanden andeuten, dann mit den Handen nachahmen).
Der Stein ist der Star (auf den groRen Stern zeigen und z.B.
die Arme in die Luft recken, Sieger_inpose machen), die
Schere verliert und ist das Sternchen (auf das kleine Stern-
chen zeige und z.B. eine geduckte Position mit eingezogenen
Schultern einnehmen).

Schritt II: Die Spielleitung gibt ein Beispiel vor und das Spiel
geht los

Eine Person aus der Gruppe wird zur Spielleitung gebeten.
Die Spielleitung sorgt dafiir, dass alle dem Geschehen gut fol-
gen konnen. Die Spielleitung zeigt auf die Person und dann
auf die eigenen Augen, um verstandlich zu machen, dass
sie aufmerksam zusehen soll. Nun lasst die Spielleitung die
Hande hinter ihrem Riicken verschwinden und zahlt bis drei,
holt dann die Hande hervor und formt die drei Moglichkeiten
Schere, Stein, Papier mit der Hand. Dann fordert die Spiel-
leitung die_den Mitspieler_in auf, es ihr gleich zu tun. Ge-
meinsam wird bis drei gezahlt und das ,,Stein-Schere-Papier”
vollendet.

Platz fiir eigene Notizen

Je nach Konstellation, wie oben beschrieben, entscheidet
sich, wer der Stern ist und wer das Sternchen. Die Spiellei-
tung zeigt auf den jeweiligen Stern auf dem Plakat. Sie zeigt
nun, was der Stern (Sieger_inpose) und was das Sternchen
als nachstes zu tun haben: Der Stern posiert wie ein Star,
das Sternchen ist nun sein Fan, ruft den Namen des Stars
und feuert ihn unter Jubel an. Dann geht der frisch gekiirte
Star durch den Raum und sucht sich eine_n neue_n Heraus-
forderer_in.

Geht der Star erneut als Sieger_in hervor, so folgen ihm nun
bereits zwei Fans, die ihm zujubeln und anfeuern. Der Star
sucht sich nun weitere Herausforderer_innen, wahrend die
Fans den Star anfeuern und ihm zujubeln.

Unterliegt der bisherige Star einer anderen Person, wird er
selbst nun zum Sternchen und bejubelt nun zusammen mit
den anderen Sternchen die Person, die beim ,Stein-Schere-
Papier” gewonnen hat. Im Laufe des Spiels wird es immer
mehr Sternchen geben, bis alle miteinander gespielt haben
und ein Star allein mit einer grofsen Fangemeinde (brig
bleibt.

Dieser Star ist nun der Star von ALLEN. Die gesamte Gruppe
ist nun seine ,Fangemeinde” und jubelt ihm zu.

Variante:

Alle Spieler_innen spielen gleichzeitig mit einer Person
,Stein-Schere-Papier”, so dass dann mehrere Stars mit ihren
jeweiligen Fans gegeneinander antreten, bis auch hier am
Schluss ein letzter Star mit einer grofen Fangemeinde (ibrig
bleibt.
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Dauer: 30 Minuten

GruppengroRe: ab 6 Personen

Material: ein Stuhl pro Person, ein bunter Stift und eine Kladde

mit Papierbdgen pro Stuhlreihe

Vorbereitung: die Vorlagen erstellen - die Spielleitung malt auf

einem Papier oder auf Moderationskarten verschiedene Motive

(z.B. einfache geometrische Formen wie Dreieck und Quadrat,

drei gleich oder verschieden grofse Kreise oder / und einfache

gegenstdndliche Motive wie Sonne, Blume, Smiley, Herz, etc. Die

Motive sollten gut erkennbar gemalt sein.

Die Spieler_innen sitzen in einer oder mehreren Stuhlreihen
hintereinander. Den jeweils hinteren Personen der Reihe
zeigt die Spielleitung eines der Bilder. Wahrenddessen schau-
en alle anderen Spieler_innen nach vorne.

Das gezeigte Bild wird nun von den Spieler_innen auf den
Riicken der direkt vor ihnen Sitzenden gemalt und diese ma-
len das, was sie auf dem Riicken gespiirt haben, wiederum
der Person vor ihnen auf den Riicken.

Das geht so lange weiter, bis die jeweils vorderen Personen
das Bild auf den Riicken gemalt bekommen haben. Sie haben
einen Stift und eine Kladde mit Papier vor sich liegen und
malen nun auf, was sie gespiirt haben.

Dann wird verglichen, welches Bild die Spielleitung urspriing-
lich gezeigt hat, und was die vordersten Personen jeweils ge-
zeichnet haben. Die Bilder kdnnen gerne aufgehangt werden.

Es werden mehrere Runden gespielt. Am Ende jeder Runde
rutschen alle Spieler_innen einen Stuhl nach hinten, so dass
jede_r einmal am Anfang und einmal am Ende der Reihe
gesessen hat.

Ziel des Spiels ist es, das Motiv moglichst genau wiederzu-
geben.

Das Spiel bringt oft Ruhe in eine Gruppe.

Variante:

Das Spiel kann auch als Wettbewerbsspiel auf Zeit und/oder
Genauigkeit gespielt werden. Dann vergibt die Spielleitung
am Ende jeder Runde einen Punkt an die schnellste und/
oder genaueste Gruppe.
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GruppengroRe: ab 4 Personen maglich
Dauer: ca. 10 Minuten

Vorbereitung: den Raum leer von Stiihlen usw. rdumen

Material: Augenbinden

Es bilden sich Griippchen von 2 bis 3 Personen.

Jede Gruppe vereinbart einen bestimmten Lockruf - je aus-
gefallener, umso besser. Anschliefiend verbinden sich alle
Spieler_innen die Augen. Sie werden ,gemischt” und vertei-
len sich im Raum.

Nun missen alle Gruppenpaarungen nur anhand ihres zuvor
vereinbarten Lockrufs wieder zusammenfinden. Es sind kei-
ne Berlihrungen erlaubt und auch keine anderen Laute oder
Worte als der vereinbarte Lockruf.

Haben sich die Griippchen wiedergefunden, diirfen sie die
Augenbinden abnehmen.

Es konnen mehrere Durchgange gespielt werden.

Hinweis:

Die Spielleitung muss aufpassen, dass es keine Verletzungen
gibt, also niemand gegen einen Stuhl oder gegen die Wand lauft!
Auch hier gilt: Wer keine Augenbinde tragen mochte, spielt
entweder mit geschlossenen Augen mit oder unterstitzt als
Beobachter_in die Spielleitung.

Variante:

Alle Mitspieler_innen stehen im Raum verteilt.

Nur jeweils eine Person des Paares bekommt die Augen ver-
bunden und muss anhand des Lockrufes ihre_n Partner_in
finden. Dann wird gewechselt.

Auch hier sind mehrere Durchgange mit neuen Paarkonstel-
lationen maglich.



Lu&ba\ﬂom“Mﬁmarj

Gruppengrofie: ab 2 Personen

Dauer: 10-30 Minuten

Vorbereitung: ca. 20-40 gleichfarbige, blickdichte Ballons mit
verschiedenen Materialien fiillen

Material: Luftballons, diverses Material zum Fiillen, wie z.B.
Rleine Perlen, Sand, Reis, Rleine Kiesel usw. Wichtig ist, dass die
Luftballons beim Schiitteln unterschiedliche Gerdusche machen.

Das gleiche Spielprinzip wie beim Memory mit Karten, nur
dass in diesem Falle Luftballons ,gezogen” werden. Hat eine
Person zwei Luftballons mit den gleichen Gerdauschen aus-
gewahlt, darf sie wieder ziehen. Wenn sie zwei Ballons mit
unterschiedlichen Gerdauschen zieht, ist die nachste Person
an der Reihe.

Platz fiir eigene Notizen
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Dauer: offen

Gruppengrofie: ab 8 Personen

Vorbereitung: Stuhlkreis (optional), kann auch im

Stehen gespielt werden

Material: lange Kordel oder Wollknduel und ein ein-
facher Rleiner Ring (er sollte keine scharfkantigen

Teile enthalten)

Die Gruppe sitzt oder steht im Kreis. Eine Person wird ge-
meinsam auserwahlt zur_zum Detektiv_in. Sie muss der
Gruppe kurz den Riicken kehren oder den Raum verlassen.
Der Ring wird durch eine Kordel gezogen, die von der Gruppe
gemeinsam gehalten wird. Alle sitzen oder stehen im Kreis
und bewegen ihre Fauste entlang der Kordel hin und her. Da-
bei wird der Ring verdeckt und moglichst so geschickt weiter
gegeben, dass die_der Detektiv_in nicht merkt, wer den Ring
in der Faust hat.

Die_der Detektiv_in stellt sich in die Mitte des Kreises und
darf sich in jede Richtung drehen. Jetzt kommt es darauf an,
jene Person zu erraten, die den Ring aktuell in der Faust halt.
Wenn die_der Detektiv_in auf eine Person zeigt, darf der Ring
nicht mehr weitergegeben werden und die Person muss ihre
Faust o6ffnen. Hat die_der Detektiv_in die Person ,erwischt”,
wird diese zur_zum Detektiv_in.

Der Ring darf immer nur in eine Richtung weiter gegeben
werden.

Varianten:

Um die Motivation pro Runde zu steigern, kann auch die Zeit
gestoppt werden, die die_der Detektiv_in flir die Suche des
Rings gebraucht hat.

Der Ring darf in beide Richtungen weiter gegeben werden.
Der Gruppe kann eine Zeit vorgegeben werden, in der der
Ring einmal im Kreis rumgegangen sein muss.



Koopera&i;on

Balle rollen

Reise nach Solidarien

Symbol malen
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Balle rollen

Vorbereitung: keine

Gruppengrofie: ab 8 Personen

Dauer: 15-30 Minuten

Material: mehrere Bdlle, zum Beispiel Tennisbdille

Alle sitzen auf dem Boden im Kreis. Die Spielleitung rollt
einen Ball zu einer Person im Kreis. Diese rollt den Ball zu
einer anderen Person und diese wiederum zu einer anderen
und so weiter, bis alle einmal den Ball angenommen und
weitergegeben haben.

Wird eine Person zweimal innerhalb eines Balldurchlaufs an-
gespielt, fordert die Spielleitung (ohne Worte, durch Gesten)
den Ball zuriick. Dann beginnt die Spielleitung von vorne - in
derselben Reihenfolge wie zuvor. Wird die Reihenfolge er-
neut nicht eingehalten, so fordert die Spielleitung auch dann
(wieder ohne Worte, durch Gesten) den Ball zuriick und der
Durchlauf beginnt wieder von vorn.

Hat die Gruppe einmal einen Balldurchlauf fehlerfrei ge-
schafft, startet die Spielleitung von neuem und bringt (etwas
verzogert) einen zweiten Ball ins Spiel, wieder in derselben
Reihenfolge. Dann einen dritten, einen vierten, ...

Platz fiir eigene Notizen

Die Balle dirfen sich nicht treffen. Wenn dies geschieht, also
zwei oder mehrere Balle zusammenstofsen oder sich ber(ih-
ren, zeigt die Spielleitung durch Gesten, dass das nicht er-
laubt ist, und fordert alle Balle zuriick.

Das Spiel beginnt erneut in derselben Reihenfolge. Es wird
gespielt bis alle Balldurchlaufe in der ,richtigen” Reihenfolge
und ohne Zusammenstofse geschafft sind.

Hinweis:

Im Laufe des Spiels kann mit der Gruppe vereinbart werden,
wie viele Balle sie schaffen wollen.

Das Spiel kommt véllig ohne Wortsprache aus.




Die Reise nach Solidarien

Vorbereitung: keine

Gruppengrofie: ab 10 Personen

Dauer: ca. 20 Minuten

Material: ausreichend Stiihle; Musik

Die Stiihle werden wie beim Spiel ,,Stuhltanz” in einer Reihe
und Ricken an Riicken aufgestellt.

Alle Teilnehmenden setzen sich auf einen Stuhl. Bei Beginn
der Musik laufen sie hintereinander um die Stuhlreihen her-
um, die Spielleitung nimmt wahrenddessen den ersten Stuhl
heraus und stellt ihn an die Seite. Die Spielleitung stoppt
nach einiger Zeit die Musik.

Wenn die Musik unterbrochen wird, setzt sich jede_r der
Teilnehmenden auf einen Stuhl. Dabei ist es egal, ob eine,
zwei oder mehrere Personen auf einem gemeinsamen Stuhl
sitzen. Wichtig ist, dass keine Person den Boden berlhrt und
alle irgendwie auf den Stiihlen Platz finden.

In jeder Runde wird nun beim Musikstopp von der Spiellei-
tung ein Stuhl weggenommen.

Ziel des Spiels ist es, dass alle Teilnehmenden der Gruppe
auf den dbrigen Stiihlen Platz finden - egal ob sitzend oder
stehend oder wie auch immer. Es darf sich unbedingt gegen-
seitig geholfen werden!

Das Spiel endet, wenn die Gruppe die Aufgabe nicht mehr
schafft, also zum Beispiel eine_r aus der Gruppe nicht mehr
auf den dbrigen Stiihlen gehalten werden kann oder auch
ein Fufs den Boden berihrt.

Hinweis:

Das Spiel setzt voraus, dass es fiir alle Teilnehmenden in
Oordnung ist, miteinander Koérperkontakt zu haben. Bei dem
Spiel besteht eine leichte Verletzungsgefahr, je nachdem wie
~ehrgeizig” und kooperativ die Teilnehmenden sich verhal-
ten. Es kann daher sinnvoll sein, dass die Spielleitung nach
ein paar gespielten Runden die Anzahl der noch zu spielen-
den Runden vorgibt.

Eine andere Moglichkeit ist es, die Gruppe - wenn es auf den
Stithlen langsam eng wird - zu fragen, welche Stuhlanzahl
sie schaffen méchten, und dann die hochste genannte Zahl
auszuwahlen.
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Svmbc}i mnalen

GruppengrofRe: ab 8 Personen
Dauer: 15-30 Minuten

Vorbereitung: Boden grofsziigig mit Papier auslegen und Papier mit Krepp-
band fixieren. Um ein Ausrutschen zu verhindern, ist das zwingend nétig.
Zeicheninstrument zusammenbauen.

Material: Papier und ein bis zwei Stifte, Kreppband, ein Edding, mehrere
ca. 240 cm lange Kordeln, ein Armreif (oder Gummiring), zwei runde dicke
Pappdeckel, Gewebeband.

Anleitung fiir das Zeicheninstrument: In die Mitte der Pappdeckel werden
im Durchmesser des Stiftes Locher geschnitten. Am Armreif werden die Kor-
deln befestigt. Jede_r Teilnehmer_in soll spdter eine Kordel festhalten - so
viele Kordeln miissen also am Armreif befestigt werden. Die Kordeln sollten
alle gleich lang sein. Der Armreif mit den befestigten Kordeln wird nun
zwischen die beiden Pappdeckel gelegt; die Pappdeckel kénnen am Rand
mit etwas Kreppband fixiert werden. Nun wird durch das Loch in der Mitte
der Edding gesteckt und mit dem Gewebeband fest fixiert.

1 Edding

2 Pappscheiben

1 Armreif oder Gummiring

so viele Kordeln wie

Teilnehmer_innen



Die Spielleitung gibt der Gruppe die Anweisung, ein gemeinsa-
mes Zeichen/Symbol fiir sich als Gruppe zu finden. Die Spiel-
leitung gibt der Gruppe geniigend Raum, ihre Ideen verbal
oder nonverbal durch Aufmalen zu , besprechen”. Dann wird
die Gruppe aufgefordert, sich auf ein Symbol festzulegen.
Steht das Symbol fest, darf nur noch nonverbal miteinander
kommuniziert werden.

Die Teilnehmenden finden sich im Kreis zusammen. Die Spiel-
leitung halt das Zeicheninstrument in die Luft. Jede Person
greift nach jeweils einer Kordel. Die Spielleitung gibt jetzt die
Anweisung, die Kordel straff zu ziehen, sodass der Stift frei
schwingen kann. Dann erst zieht die Spielleitung den Stiftde-
ckel ab und die Gruppe kann mit dem Malen beginnen. Die
Kordeln diirfen nicht zu sehr beim Malen verkiirzt werden.
Ist das Symbol zu Papier gebracht, fragt die Spielleitung die
Gruppe - zum Beispiel durch Daumen hoch oder runter oder
durch das Zeigen von einem frohlichen und einem traurigen
Smiley, ob sie mit dem Ergebnis zufrieden ist und das Zeich-
nen beenden will. Falls das der Fall ist, bittet die Spielleitung
die Gruppe das Zeicheninstrument loszulassen und es ihr zu
uibergeben.

Ist die Gruppe nicht zufrieden, kann ein neuer Malversuch
gestartet werden.

Wenn moglich, wird sich im Anschluss dariiber ausgetauscht,
wie es geklappt hat, das gemeinschaftliche Symbol festzu-
legen und das gemeinsame Symbol dann auf das Papier zu
bringen. Was waren die Herausforderungen? Worin lagen die
Schwierigkeiten?

Variante:

Wenn die Sprachbarrieren fir eine Entscheidungsfindung zu
grofd sind, kann der Gruppe von der Spielleitung ein Symbol
(zum Beispiel eine Sonne, ein Smiley oder ein Herz) vorge-
geben werden.

Hinweis:

Es ist immer schon fiir die Gruppen, die gemeinsam erstellte
Zeichnung auch aufzuhangen.

Klappt es mal nicht mit der gemeinsamen Zeichnung und es
macht sich Unmut in der Gruppe breit, empfehlen wir, der
Gruppe vorzuschlagen, sich erst auf verschiedenen Papieren
auszuprobieren, sich dann auf einen Entwurf zu einigen und
dann ihr Symbol auf einem neuen Papier erneut gemeinsam
zu versuchen.

Lob hilft auch immer!

/ Kreppband

Platz fiir eigene Notizen




Cool Dowin +
Em&sgammm«g

Ich gebe dir meine Hand S. 33

Massage-Ratsel S. 34




ich gebe Air meine Hand

aufstellen

GruppengroRe: ab 10 Personen
Dauer: 10-15 Minuten

Vorbereitung: wenn Stiihle vorhanden sind, einen Stuhlkreis

Material: Stiihle - es kann aber auch im Stehen gespielt werden

Die Spielleitung bittet mit Gesten oder Worten, dass sich alle
im Kreis aufstellen.

Dann zeigt sie auf sich und sagt ihren eigenen Namen und
gibt der Person, die rechts neben ihr steht, ihre rechte Hand.
Die beiden halten sich an den Handen.

Der_die Nachbar_in im Kreis wiederholt den gerade gehorten
Namen, zeigt dann auf sich selbst und nennt den eigenen
Namen und legt ihre Hand in die Hand der Person, die rechts
von ihr_ihm steht. Die nachste Person wiederholt den zuletzt
gehorten Namen, zeigt auf sich, nennt den eigenen Namen
und gibt der Person neben sich die Hand. So geht es immer
weiter. Die Hande werden nicht losgelassen, bis alle ihren
Namen gesagt haben.

Platz fiir eigene Notizen

Varianten:

Die Teilnehmenden kénnen auch den Arm auf die Schulter le-
gen, sollte es zu ,,uncool” sein, sich an die Hande zu fassen.
Statt der Namen sagen alle, wie sie sich heute fithlen, was
sie sich fiir das Zusammensein wiinschen oder was sie ges-
tern gemacht haben.

Hinweis:

Das Spiel ist ein ,Cool-down“. Es bringt in der Regel ein
wenig Ruhe in die Gruppe und eignet sich gut als Start fir
ruhige Aktivitaten.
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Massaqge-RKatsel

Material: Stiihle

Die Gruppe wird in zwei Gruppen geteilt. Eine Halfte der Teil-
nehmenden nimmt auf den Stiihlen Platz, die andere Halfte
wird gebeten, sich jeweils hinter eine der sitzenden Perso-
nen zu stellen. Alle schauen in die gleiche Richtung. Auf ein
Zeichen der Spielleitung schliefen alle Sitzenden die Augen
und lassen sie geschlossen, bis die Spielleitung sie bittet, die
Augen wieder zu 6ffnen. Den hinter den Stiihlen Stehenden
macht die Spielleitung leise Zeichen, sich noch einmal um-
zustellen. Auf ein Zeichen der Spielleitung beginnt nun die
Massage des Kopf- und Schulterbereiches. Dabei diirfen die
Massierenden nicht sprechen, damit sie nicht erkannt wer-
den. Nach einigen Minuten bittet die Spielleitung die Massie-
renden zum Ende zu kommen und einen Schritt nach hinten
zu machen. Sie macht mit Gesten deutlich, dass sie ihre
Platze wieder tauschen sollen. Dann werden die Sitzenden
gebeten, ihre Augen wieder zu 6ffnen. Nun darf die erste
Person raten, wer sie massiert hat, und nennt einen Namen.
Ohne eine Auflésung stellt sich die benannte Person hinter
diese. Dann ist die zweite Sitzende dran, die dritte usw.

Die Spielleitung fordert nun alle auf, auf die es zutrifft und
die richtig erraten worden sind, hinter der Person stehen zu
bleiben, die sie massiert haben. Alle anderen gehen wieder
einen Schritt nach hinten. Das Raten beginnt erneut, aber
dieses Mal von der anderen Seite der Stuhlreihe. Wurden alle

Platz ftir eigene Notizen

Gruppengrofe: ab 6 Personen
Dauer: ca. 15-30 Minuten

Vorbereitung: Stuhlreihe

Vermutungen geaufdert, so bittet die Spielleitung alle Stehen-
den sich hinter die Person zu stellen, die von ihr massiert
wurde. Nach der grof’en Verwunderung wird gewechselt und
die andere Halfte wird massiert, wahrend die anderen nun
massieren.

Hinweis:

Vor der Ubung sollte die Spielleitung unbedingt erfragen, ob
es fur die Teilnehmer_innen in Ordnung ist, massiert zu wer-
den oder zu massieren.

Fiir gewohnlich gibt es nach der Auflosung Redebedarf, dem
sollte geniigend Raum gegeben werden.

Die Ubung ist KEINE Einstiegsiibung! Sie eignet sich beson-
ders fiir Gruppen, die bereits miteinander vertraut sind. Auch
dann kann es sinnvoll sein, die Ubung in geschlechterge-
trennten Gruppen durchzufiihren.

Bei Kindern und Jugendlichen empfiehlt sich, die Massage
anzuleiten durch Sprache oder durch bildliches ,Vorma-
chen”. Es kann auch hilfreich sein, eine thematische Mas-
sage durchzufiihren, z.B. eine ,Wettermassage“ oder ,Pizza-
massage”.
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Gefordert von der Senatsverwaltung fir Bildung, Jugend
und Familie im Rahmen des Landesjugendring-Projekts ,,0ur
Rights in Action”

In der Erarbeitung der vorliegenden Broschiire haben wir
uns bemiiht, die Urheber_innenschaft der Spiele zu recher-
chieren. Da es sich um Spiele handelt, die seit Jahren und
Jahrzehnten in samtlichen Bereichen der Kinder- und Jugend-
arbeit Anwendung finden, war eine eindeutige Klarung ihrer
Herkunft nicht moglich.

Sollte sich trotz sorgfaltiger Recherche eine Person in ihren
Rechten verletzt fithlen, bitten wir um Kontaktaufnahme mit
dem Herausgeber.

Diese Broschiire entstand im Rahmen des Projekts ,,Vom FUR
zum MIT“ des Landesjugendring Berlin. Geférdert von

Bundesministerium o
% fir Familie, Senioren, Frauen S";%"un‘) bemrm

und Jugend DEMOKRATISCHE JUGEND

Senatsverwaltung
fur Bildung, Jugend
und Familie
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