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Mehr Spiele mit Abstand — Teil 4



| Einleitung

In der Zeitschrift fur kreative Gruppenarbeit, gruppeé&spiel 3/20 zum Thema
»opielend <Abstand> halten” (erschienen im Juni 2020), hat das Autor*innenteam
erprobte Aktionen aus verschiedenen Feldern gesammelt, die zeigen, wie man mit
veranderten Bedingungen kreativ umgehen und Neues schaffen kann, manchmal nur
mit kleinen Veranderungen in der Spielgeschichte, in den Spielregeln oder durch den
Platzbedarf. Sie haben dabei versucht Kinder und Jugendliche in ihren individuellen
Lebenslagen und mit unterschiedlichen Voraussetzungen zu bertcksichtigen.

Ich habe eine Auswahl der Spiele und Aktionen aus den einzelnen Kapiteln zum
Themenschwerpunkt zusammengestellt.

e Abstand lernen wir spielend — Spiele fir die Schule und auf dem Schulhof,
Marietheres Waschk

e Mit Abstand in Kontakt bleiben — Spiele fur die Jugendgruppe und in der
Fortbildung, Ralf Brinkhoff

e Medial immer in Kontakt — Auf Abstand bleiben mit digitalen Medien, Al
Erglvenc

e Bleibt gesund-spielt drauRen — Spiele im 6ffentlichen Raum, Gerhard
Knecht/Stefan Melulis

e Bauen und Werken mit Abstand — Padagogisch betreute Spielplatze,
Marietheres Waschk

Vorangestellt habe ich die Zusammenfassung eines Artikels von Marietheres
Waschk, Abstand lernen wir spielend, in dem sie Ideen und Hinweise gibt, wie
,Lieblingspiele“ abgewandelt werden konnen, so dass sie auch mit den
Abstandsregeln funktionieren kdnnen und genauso viel SpalR machen.

Ich hoffe, dass Kinder- und Jugendarbeit bald wieder prasent stattfinden kann. Denn
Kinder und Jugendliche entdecken und begreifen die Welt durchs Spiel. Die
Identitatsfindung ist die zentrale entwicklungspsychologische Aufgabe und viele
Jugendliche brauchen dazu den Kontakt zu ihrer peer group.

Ute Benz, Jugendbildungsreferentin aej saar

Literaturangabe: gruppe&spiel 3/20, ,Spielend <Abstand> halten®, Zeitschrift fir
kreative Gruppenarbeit, Friedrich Verlag in Hannover in Zusammenarbeit mit Klett
und in Verbindung mit Gerhard Knecht und Marietheres Waschk als
Mitherausgeber*in



Il Marietheres Waschk: Abstand lernen wir spielend!
Aus: gruppeé&spiel 3/20,S.4 -5

Langst ist klar, dass Spiel und Kinder- und Jugendarbeit sowie Spiel und Schule am
Besten Hand in Hand gehen sollen, dirfen und vielleicht auch missen. Mit Spiel holt
man Kinder ab, kann ganzheitliche Bildungsprozesse schaffen oder auch die
Gruppenstunde und den Unterricht auflockern, sodass konzentriertes Arbeiten wieder
maglich ist.

Wichtig ist dabei, dass ich in meiner Funktion als anleitende Person selbst gerne
spiele, denn ,man muss fur das brennen, woflr man bei anderen das Feuer
entfachen mochte® (Lisa Ehm in grupped&spiel ,So spielt die Welt* 2/20)

Kinder kennen selbst schon eine ganze Menge Spiele — vielleicht nimmt man sich die
Zeit, mit ihnen zu Uberlegen, ob diese auch mit den Abstandsregeln funktionieren
kénnen und noch genauso viel SpalR machen.

Hier ware eine ldeenwerkstatt schon durchfuhrbar, in der Kinder ihre Lieblingsspiele
erklaren und diese anschlie3end mit der Zugabe von Material um- bzw. abgewandelt
werden kdnnen.

So kam es auch sehr schnell zu dem Spiel ,Nudelfangen®, bei dem die fangende
Person versucht die weglaufende Person mit der Poolnudel anstatt mit der Hand
anzutippen.

Marietheres Waschk stellt die Liste als hilfsreiche Kreativitatstechnik vor (x =
gewohntes Spiel):

e 1. Anders verwenden! Wie kdnnte x (wo)anders eingesetzt werden?

e 2. Anpassen! Was ahnelt x? Was konnte tibernommen werden?

e 3. Andern! Welche Aspekte/Merkmale von x konnten verandert werden?

e 4. VergroRern! Konnen Sie x vergrofdern/verstarken/erhdohen/verlangern...?

e 5. Verkleinern! Kénnen Sie x verkleinern/ abschwéachen/ verkirzen/ver-
feinern...?

e 6. Ersetzen! Was kdnnen Sie n x ersetzen/ austauschen?

e 7. Umstellen! Kénnen Sie Teile von x tauschen, die Reihenfolge &ndern oder
Ursache und Wirkung umdrehen?

e 8. Umkehren! Kénnen Sie das Gegenteil von x machen? Wie sieht das
Spiegelbild von x aus?

e 9. Kombinieren! Konnen Sie x mit anderen ldeen verbinden? Kann x Teil von
etwas GrolRerem sein? Konnen Sie x in kleinere Teile aufspalten?

e 10. Transformieren! Kénnen Sie x zusammenballen/ ausdehnen/
komprimieren/ verflissigen...?

Marietheres Waschk schlagt vor, einfach mal die zehn Punkte fiir ein Spiel durch-
zugehen.

Sie gibt ein schones Beispiel fur ein Spiel, dass sie mit der Liste durch gegangen ist:



Dem Dartspiel abgeschaut: Eine auf dem Hof gezeichnete Dartscheibe kann als
Zielflache fur Warfe mit kleinen Steinen dienen. (Zeichnung: Ute Benz)

Saarbricken, den 03.11.2020
Ute Benz



2.1. Bewegungen lligen

Bewegungen liigen

Dauer: 5- 10 Minuten

f
I
\
i

| Anzahl: beliebigviele Personen

. Material: keins : &

| Gruppierung:imKreis, aberauc'h am:

- Tisch moglich
Vorbereitung: keine

\,

Das Spiel kurz gefasst

In diesem Spiel benennt man die Be-
wequng, die man vormacht, bewusst
falsch. Die ndchste Person muss sie
umsetzen.

Spielverlauf
Die Gruppe steht im Kreis mit aus-
reichendem Abstand oder an ihren
Tischen, wobei hier vorher eine klare
Reihenfolge festgelegt werden muss.
Eine Person beginnt und macht
pantomimisch eine Bewegung vor,
wie zum Beispiel Zahne putzen.
Die Person neben ihr fragt sie:,Was
machst du da?" Nun gibt die erste

Person bewusst eine falsche Antwort,

__ wie zum Beispiel:,Ich kimme mir die

Haare!" Die Person, die gefragt hat,

- istnunan der Reihe und beginnt sich

pantomimisch die Haare zu kam-
men, denn das ist die Bewegung,

. die die erste Person benannt hat! Die
* nichste Person fragt nun auch:,Was

machst du da?” Und nun antwortet
auch diese Person falsch, zum Beispiel
mit:,ch jogge!” Die fragende Person
(ibernimmt nun das Joggen und ant-
wortet, wenn sie gefragt wird, mit ei-
ner neuen Tatigkeit, die wiederum die
nachste Person bernimmt.

Wichtig ist, dass die Bewegungen
einfach nachzumachen sind und nicht
50 schwer sind, dass die néchste Per-
son sie nicht umsetzen kann (wie zum
Beispiel: Ich mache einen Kopfstand
oder einen Salto oder Ahnliches).

Tipp: Eine Variante zum Kennenler-
nen kann eine Vorstellungsrunde sein,
in der sich jede Person mit einer Be-
wegung vorstellt. Eine Person beginnt

und sagt beispielsweise:, Ich heifie Fa-
rah und jogge gerne!” Dabei beginnt
sie, auf der Stelle zu joggen. Nun kann
die ganze Gruppe wiederholen, indem
sie ruft;,Das ist Farah, und sie joggt
gerne!’, und alle joggen auf der Stelle.

Differenzierung

Schwieriger wird der oben benannte
Tipp, wenn die Bewegungen wie bei
dem Spiel,Ich packe meinen Koffer"
immer wieder einzeln aufgezahlt und
nachgemacht werden miissen. Zum
Beispiel: ,Das ist Farah, sie joggt gerne
(auf der Stelle joggen), das ist Malte,
er schwimmt gerne (mit den Armen
Schwimmbewegungen machen), das
ist Mohammed, er spielt gerne FuBball
(einen Fulischuss andeuten) und ich
heiRe Conny und jongliere gern (mit
den Handen Bewegungen machen,
die das Jonglieren andeuten). Diese
Variante ist recht lang. Schon ist es,
wenn die ganze Gruppe immer die
Bewegungen mitmacht.

i
i



2.2. Familie Schmitz

Familie Schmitz geht in den Zoo

Dauer: 10 min

Anzahl: bis zu 20

Material: vorbereitete Rollenkdrtchen
Gruppierung: gerne hintereinander
sitzend (mit Abstand) auf einer Turn-
bank, auch einzeln am Tisch in der
Klasse moglich

Vorbereitung: Rollenkédrtchen und
eine Geschichte vorbereiten

Das Spiel kurzgefasst
Alle, die mitspielen, bekommen eine

Rollenkarte, die zur Geschichte passt
und laufen los, wenn ihre jeweilige Rolle

genannt wird.

Spielverlauf

Alle bekommen eine Rollenkarte: Wenn
z.B. Familie Schmitz einen Ausflug in den
Zoo macht, dann kénnen dies sein: Va-
ter Schmitz, Mutter Schmitz, die Kinder
Anton, Didi, Udo, Anna, Lena und Greta
Schmitz, Oma Schmitz, Opa Schmitz, der
Dackel Waldi, Zoodirektor, Eisverkaufer,
Tiger, Pinguin, Affe, Faultier, Ameisenbar,
Elefant... usw.

Wenn eine Rolle genannt wird, um-
rundet das Kind, welches diese Rolle
innehat, einmal den Tisch oder die lan-
ge Turnbank und setzt sich wieder auf
seinen Platz.

Nun beginnt die Geschichte: Der
Wecker klingelt und Vater Schmitz (Kind
lauft los) steht auf und geht ins Bad. Mut-
ter Schmitz (Kind mit dieser Rollenkarte
l1auft los) hat schon das Fruhsttick zube-
reitet und auch Lunchpakete gepackt.
Sie ruft die Kinder (alle Kinder der Fami-
lie laufen nun) zum Frihstick. Selbst der
Dackel (Kind mit Rollenkarte 1auft los)
wedelt schon freudig wartend ...

Die Geschichte geht dann im Zoo wei-
ter, was wird die Familie dort wohl alles
erleben? Den Kindern muss klar sein,
dass Sammelbezeichnungen wie,Men-
schen” alle Kinder mit menschlichen Rol-
lenkarten zum Laufen auffordern oder
beim Sammelbegriff,Tiere” nicht nur die
Tiger und Elefanten loslaufen, sondern
auch der Dackel Waldemar.

Tipp: Als Spielleitung sollte man
die Geschichte vorbereitet haben, um
so sicherzustellen, dass alle Personen
gleich haufig laufen. Beim freien Erzah-
len kann es passieren, dass bestimmte
Rollen weniger hdufig vorkommen als
die anderen. Naturlich kann die Familie
auch andere Namen tragen, vor allen
Dingen wenn viele Kinder mit Migra-
tionshintergrund mitspielen.

Auch die Erlebnisse kénnen ganz
unterschiedlich sein: eine Fahrt in den
Urlaub, die Renovierung des Hauses etc.
Die Rollenkarten und Geschichten mus-
sen dementsprechend angepasst sein.

Differenzierung

Um den Abstand gewahrleisten zu kon-
nen, kann das Spiel auch in zwei oder
drei Gruppen auf dem Schulhof paral-
lel gespielt werden. Markierungen, wo
die Spielenden hintereinander stehen, -
konnen vorher mit StraBenkreide aufge-
zeichnet sein und die Kinder umrunden
einmal ihre Gruppe und stellen sich wie-
der auf ihren Platz zurtick.



2.3 FuRballbilliard

FulBballbiliard

Dauer: 30 min

Anzahl: 2 oder in 2 Teams
Material: 6 Festzeltklappbanke,
entweder 6 kleine Tore oder 6 Hula-
Hoop-Reifen, 16 Balle. Diese mit
farbigem Tape wie folgt markieren:
einer als weil3e Kugel markiert, von
den restlichen Ballen 7 in einer Far-
be (z.B. Rot) markiert, die anderen
7 in einer anderen Farbe (z.B. Blau)
der letzte mit Schwarz als,,8” (es gibt
auch FuBballbillardballe im Handel
zu kaufen, die farblich aussehen wie
Billardkugeln (ca. 200 €, S. Foto).
Gruppierung: eins gegen eins oder
zwei Teams gegeneinander
Vorbereitung: Aus den Klappbanken
Banden wie bei einem Billardtisch
nachlegen, als Locher die kleinen
Tore aufstellen oder die Ringe dort
ablegen. Die 15 farbigen Kugeln wer-
den in der klassischen Dreiecksform
wie beim Billard hingelegt. An den
beiden hinteren Ecken liegt jeweils
eine Volle (roter Ball) und eine Halbe
(blauer Ball). Die restlichen Balle kon-
nen frei im Dreieck verteilt werden.
Der schwarz markierte Ball befindet
sich an der Stelle, an der beim regu-
laren Billardspiel die schwarze 8 liegt
(also mittig). Der weif3e Ball liegt ein
Stiick entfernt auf einem markierten
AnstoBBpunkt. Zunadchst einigen sich
die Kinder auf das Regelwerk, denn
hier gibt es viele unterschiedliche
Auslegungen.

Das Spiel kurz gefasst
Billard ohne Queues, eine schoéne Vari-
ante fur fuRballaffine Kinder.

Spielverlauf
Es treten zwei Kinder oder zwei Teams
gegeneinander an. Man spielt jeweils

Foto: Bauspielplatz Friedenspark

mit dem weifBen Ball auf die farbigen
Balle, um diese in den Toren oder Rin-
gen zu versenken. Ein Kind spielt auf die
.Halben” oder Blauen (Bille 9 - 15), das
andere auf die,Vollen” oder Roten (1 —-7).
Wenn alle Balle eines Teams versenkt
sind, darf dieses abschlieBend auf den
schwarzen Ball (Ball 8) spielen. Versenkt
ein Kind diesen korrekt (vor jedem Schuss
muss das Tor angesagt werden, kann aber
nach jedem Fehlversuch wechseln), hat
es gewonnen.

Der weil3e FuRball wird vom Kopfpunkt
aus auf die farbigen Fuf3balle gespielt.
Wenn dabei mindestens ein farbiger Ball
versenkt wird, darf die eréffnende Person
weiterspielen. Die Zuordnung der halben
oder vollen Bille geschieht erst zu dem
Zeitpunkt, wenn der erste farbige Ball
versenkt wird. Das gegnerische Team hat
dann automatisch die andere Halfte (gan-
ze /rote oder halbe/blaue Balle). Wenn
beim Eroffnungsschuss kein Ball versenkt
wird, spielt der Gegner von der aktuellen
Position weiter.

Befordert ein Spieler/eine Spielerin
keinen eigenen Ball ins Tor, so kommt
es zum Team- bzw. Spielerwechsel. Mit
welchen weiteren Foulregeln beispiels-
weise gespielt wird, liegt am Alter der
Kinder und wird vorher gemeinsam
besprochen.

Tipp: Besonders schon ist es, wenn
man als Spielfeld eine ebene Rasenfla-
che hat oder aber auf den Schulhof als
Unterlage einen Rasenteppich, aufdem
man das Spiel aufbaut. Die Banke, die
als Banden dienen, konnen auch bemalt
werden. Das schon etwas teurere Ful3-
ball-Set, das aussieht wie Billardkugeln,
lohnt sich meiner Erfahrung nach in der
Anschaffung, da bei Spielaktionen, Tag
der offenen Tur oder Sommerfesten die-
se schon gestalteten Balle ein Blickfang
mit grof3em Spielreiz sind.



2.4. Ja oder Nein

JA oder NEIN

Dauer: 15-45 Minuten

Anzahl: 6-16 Personen

Material: vorbereitete Fragekarten;
ein Kartenset (GréfR3e ca. 10x 14cm)
fiir jede mitspielende Person, beste-
hend aus:

eine Karte mit JA

eine Karte mit NEIN

eine Karte mit einem: +

eine Karte mit einem: —

eine Karte mit +/—
Gruppierung: Sitzkreis
Vorbereitung: Stuhlkreis, jeder
Stuhl wird mit einem Kartenset be-
stiickt, vorbereitete Fragen

, G A\ BB L8 /

Das Spiel kurz gefasst
Mit dem Spiel kann zu verschiedenen

Themen gearbeitet werden und ein
Stimmungs- und Meinungsbild der

Gruppe eingeholt werden.

Spielverlauf

Ein Stuhlkreis wird aufgestellt. Jede

mitspielende Person sucht sich einen

Platz und nimmt die auf dem Stuhl vor-

bereiteten Karten an sich.

Zu einem ausgewahlten Thema wer-
den Fragen von der Spielleitung vorbe-
reitet und an die Gruppe gestellt. Jede
mitspielende Person entscheidet sich
mit dem JA- oder NEIN-Kartchen, ob sie
der Aussage zustimmt oder nicht (dabei
wird das Kartchen noch nicht gezeigt).
Haben alle eine Entscheidung getrof-
fen, zeigen alle ihre Karte. Nachfragen
zu dem Ergebnis sind erlaubt und win-
schenswert, um eine offene Diskussion
in Gang zu bringen.

Beispiel fur Fraéen zum Thema ,Ver-
trauen”:

P Ich habe einen Menschen, dem ich
vertrauen kann.

P> Um Vertrauen zu schaffen, ist es
wichtig, gemeinsam ins Gesprach
zu kommen.

B Es ist wichtig zu sagen, was ich den-
ke, um eine vertrauensvolle Atmos-
phare zu schaffen.

P Ich sollte auch Fehler eingestehen
konnen.

» Vertrauen schafft Sicherheit.

B Mir fallt es schwer, Personen Vertrau-
en entgegenzubringen.

> Es ist wichtig, seinen eigenen Fa-
higkeiten zu vertrauen, wenn ich
ein Problem I6sen mochte.

B Haufige Kritik schafft Misstrauen.

> Wenn ich gelobt werde, tut mir das
gut.

P> Meiner besten Freundin, meinem
besten Freund sollte ich ,blind” ver-
trauen kénnen.

Tipp: Das Spiel eignet sich auch
hervorragend, um beispielsweise ge-
meinsame Regeln far die Gruppe zu
erarbeiten (in einem Ferienlager, einer
Wochenendfreizeit, fuir einen respekt-
vollen Umgang miteinander...). Da
jede mitspielende Person mit einem
JA oder NEIN abstimmt, kommen auch
die ,zu Wort”, die sonst eher still und
zuriickhaltend sind. Ein Abstimmungs-
ergebnis kann die Diskussion und Kom-
munikation in der Gruppe anregen und
es ist durchaus maglich, nach dem
Austausch verschiedener Argumente
erneut abstimmen zu lassen.

Differenzierung
Zusatzlich kénnte noch vor Bekannt-
gabe des ersten Ergebnisses jede Person

mit den zusatzlichen Karten abstimmen,
ob die Mehrheit der Gruppe dafur (+),

dagegen (-) stimmt oder die Abstim-
mung unentschieden (+/-) ausgeht.

Das Spiel eignet sich in einer Variante
auch sehr gut dazu, zum Thema ,Biogra-
fie” zu arbeiten. Fragen kénnten sein:
Wer ist mit mehr als funf Geschwistern
aufgewachsen? Wer ist auf dem Lande
aufgewachsen? Wer wiirde gern einen
anderen Beruf ausuben?



lll Spiele flr Jugendgruppe und in der Fortbildung (Ralf Brinkhoff)

3.1. Das muss mal gesagt werden

~Das muss mal gesagt werden!”

Dauer: 10-20 Minuten

Anzahl: 6 - 20 Personen i
Material: vorbereitete alltagliche |
AuBerungen auf Karten : '

Gruppierung: zwei Gruppen ge-'j
genuber "‘
Vorbereitung: evtl. Markierung zur
Aufstellung der Gruppen

Das Spiel kurz gefasst

Das Spiel eignet sich, um Uber das
Thema ,Soziales Lernen” mit dem
Schwerpunkt gewaltfreien
Kommunikation zu arbeiten. Die
Mitspielenden werden sensibilisiert
fiir das Empfangen von positiven und
negativen Botschaften und Aussagen.

einer

Durch die Form der nonverbalen
und darstellenden Kommunikation
bekommen die Mitspielenden ein
Gefiihl dafiir, wie bestimmte Gesten,
Koérperhaltungen von anderen selbst
wahrgenommen werden.

Spielverlauf

Die Mitspielenden stehen sich in ei-
nem Abstand von drei Metern paar-
weise gegentiber. Zwischen ihnen
bildet sich eine Gasse. Die Spielleitung

hat alltdgliche Formulierungen oder
Redewendungen vorbereitet, die von
einer Person, ohne dabei zu sprechen
oder Gerdusche zu machen, darge-
stellt und von der Partnerin/dem
Partner erraten werden sollen.

Die Spielleitung geht durch die
Gasse und zeigt pro Spieldurchgang
erstder einen und dann der anderen
Gruppe im Wechsel eine Redewen-
dung.

Beispiele fiir

typische AuBerungen

» Du siehst super aus.

Rihr mich nicht an.

Komm mir nicht zu nahe.

Ich freue mich, dich zu sehen.

Mir platzt gleich der Kragen.
Kannst du nicht zuhéren?

Wie oft soll ich dir das noch sagen!
Du bist nett.

Danke, dass du mir geholfen hast.

Y ¥V ¥V V¥VvYY¥YVYY

Ich war das nicht.

Tipp: Darstellung, Gestik und Mimik
werden individuell wahrgenommen
und interpretiert. Das sollte in der
Auswertung reflektiert werden. Er-
fahrungsgemadf werden manche Re-

dewendungen schneller erraten als
andere. Fragen sollten entsprechend
der entstandenen Gruppendynamik
im Spielprozess in die Auswertung
einflieBen.

Beispielfragen

» Welche Aussagen waren leicht zu
erraten und woran kann das ge-
legen haben (bestarkende oder
ablehnende Aussagen)?

» Welche,Spriiche” hére ich tagtdg-
lich und was machen sie mit mir?

» Welche ,Spriche” hore ich von
verschiedenen Menschen (Eltern,
Freunden...)?

» Gibt es Lebensweisheiten, die ich
gut finde?

» Welche Aussagen habe ich schnell
erraten kénnen, bei welchen dau-
erte es langer?

» Welche Gesten haben bei mir ein
gutes Gefiihl erzeugt?

» Welche Gesten haben ein schlech-
tes Gefiihl erzeugt?

> Woran habe ich personlich starken-
de oder auch aggressive Gesten
erkannt?

» Mit welchen Sprichen (Worten)
bin ich leicht zu provozieren?




3.2. Das ultimative Fitnessgerat

Das ultimative Fitnessgeriat

Dauer: 5 - 10 Minuten
Anzahl: 6 — 16 Personen
Material: keins

Gruppierung: im Kreis stehend
Vorbereitung: evtl. Markierung
auf dem Boden, wo jede mitspie-
lende Person steht

Das Spiel kurz gefasst
Das Bewegungsspiel kann spontan
eingesetzt werden. Es fordert die Ak-
tivitat der Teilnehmenden z.B. nach
einer anstrengenden Arbeitsphase
im Seminar. Es kann gut als Warming-
up nach einer langeren Pause zur
Aktivierung der Aufmerksamkeit
eingesetzt werden.

Es fordert die Koordination .und
Wahrnehmung und zeigt Grenzen
in der Bewegungsfreiheit auf.

Spielverlauf

Alle stehen im Kreis. Die Spielleitung
erklart, dass ein neues Fitnessgerat
gerade den Markt erobert und sehr
beliebt ist. Der Vorteil dieses Gerites
liegt in der einfachen Handhabung
und der vielseitigen und individuel-
len Anwendungsmaéglichkeit. Damit
sich alle von der enormen Vielfalt des
Gerdtes Uberzeugen kénnen, wird es
Nnun vorgestellt,

Die Spielleitung beginnt mit dem
Satz:,Mein Fitnessgeriat kann diese
Bewegung” (mit dem rechten Fuf3
aufden Boden tippen). Alle machen
nun gleichzeitig diese Bewegung

nach. Im Uhrzeigersinn wird das Spiel
fortgesetzt. Die ndchste Person wie-
derholt den Satz und fluigt eine neue
Bewegung hinzu, die ebenfalls von
allen aufgenommen wird (mit der
rechten Hand winken). Sobald eine
mitspielende Person meint, dass ein
zusdtzlicher Bewegungsablauf die
eigenen Fahigkeiten Ubersteigt, ruft
sie:,Stopp!” und beginnt das Spiel
wieder mit einer ersten Bewegung,
die von allen nachgemacht wird.
Das Spiel setzt sich in dieser Form im
Uhrzeigersinn fort, bis erneut jemand
mit einem ,Stopp” diese Spielrunde
beendet.

Tipp: Bei den Bewegungen sollte
darauf geachtet werden, dass immer
nur eine kleine Bewegung hinzuge-
figt wird und nicht alle Kérperteile
auf einmal in Bewegung geraten. Ziel
far die Gruppe kann es sein, einen
kontinuierlichen Bewegungsablauf
mit vielen verschiedenen Abliaufen
aufrechtzuerhalten.

Reflexionsfragen, die sich im An-
schluss an das Spiel anbieten:

B Wo habe ich meine eigene Grenze
gespurt?

B Hatte ich mir gewunscht, dass
~endlich” ein ,Stopp” ertént?

> Habe ich auch deshalb ,Stopp”
gesagt, weil ich auf die Gruppe
geachtet habe?

» Habe ich mit den Bewegungen
aufgehort, obwohl der Spielpro-
zess nicht beendet wurde?

5




3.3. Achtung — da kommt ein Gerausch

Achtung -
da kommt ein Gerdusch

Dauer: 5-10 Minuten

Anzahl: 6-16 Personen
Material: keins

Gruppierung: im Kreis stehend
Vorbereitung: keine

Das Spiel kurz gefasst

Das Spiel eignet sich zum Einsatz in
Fortbildungs- und Freizeitgruppen,
um einen kreativen Arbeitsprozess in
Gang zu bringen oder als entspannen-
de Ubung nach einem anstrengenden
Arbeitsprozess. Diese Ubung ist schnell
und ohne Material mit den Teilnehmen-
den umzusetzen und kann somit spon-
tan gespielt werden.

Spielverlauf

Die Mitspielenden bilden einen Kreis.

Die Spielleitung hélt einen imaginaren

Ball in der Hand und fragt die Mitspie-

lenden, ob der Ball von allen gesehen

wird. Die Spielleitung bittet die Mitspie-

lenden, den Ball zu beschreiben, den

sie sehen:

> Welche Farbe(n) hat der Ball?

> Ist vielleicht eine Beschriftung (ein
Slogan) auf dem Ball?

» Welche Oberflache hat der Ball?

III

Wenn alle,denselben Ball” sehen, be-
ginnt das Spiel. Die Spielleitung wirft
,den Ball" mit einem Gerdusch (... rat-
tazong) zu einer mitspielenden Person.
Diese fangt,den Ball’, wiederholt das

Gerdusch beim Fangen und wirft ihn

zu einer anderen mitspielenden Person
mit einem neu ausgedachten Gerdusch
(... dideldum).

So setzt sich das Spiel fort, Im Verlauf
des Spiels kann das Tempo zunehmen
und die Wechsel von Fangen, Gerusch
und Werfen schneller vollzogen wer-
den.

Tipp: Beim Spielen sollte maglichst
schnell und impulsiv ein Gerausch mit
dem Ball weitergegeben werden. Je
schneller das Spiel gespielt wird, umso
kreativer sind die Mitspielenden im Pro-
zess. Schon zu beobachten ist, dass der
,Ball" immer wieder gefangen wird und
nicht zu Boden fallt.

Je schneller und verrtickter die Ge-
rausche gemacht werden, umso mehr
lockert das Spiel auf.



3.4. Ich habe hier...
Ich habe hier ...

Dauer: 5—-15 Minuten

Anzahl: 6 - 16 Personen

Material: keins

Gruppierung: im Kreis stehend
Vorbereitung: evtl. Markierung,
wo die Mistspielenden ihren Platz
haben

Das Spiel kurz gefasst

Ein spontanes Spiel, das zur Aktivierung
der Gruppe eingesetzt werden kann,
Es fordert das Selbstvertrauen uhd die
Fantasie fir den weiteren Gruppenpro-
zess.

Spielverlauf
Alle stehen im Kreis, Die Spielleitung
beginnt das Spiel mit dem Satz:,lch
habe hier ... (z.B.' eine schwere Kiste
mit Goldbarren gefullt)”, tragt diese
Kiste mit der entsprechenden Empfin-
dung und Gestik in die Mitte des Kreises
und geht zurick auf ihren Platz, Dort
angekommen, nennt sie einen Vorna-
men der Mitspielenden. Diese Person
macht sich nun auf den Weg zur Mitte
und holt sich die Kiste In entsprechen-
der Form zu sich auf den Platz, Dort an-
gekommen, Uberlegt sie sich eine neue
Sache (z.B. eine heille Kartoffel), macht
sich auf zur Kreismitte, geht zurlick zum
Platz und nennt einen Namen, fur den
die abgelegte Sache bestimmt sein soll.
Tipp: Besonders viel Spafl macht
dieses Spiel, wenn im Verlauf Gestik,
Mimik und Eigenschaft Gberzeichnet
dargestellt werden. Mitspielende wer-
denim Verlauf des Spiels selbstsicherer
in ihrer Darstellung und vertrauen ihrer
Darstellungskraft.

Differenzierung

Die in die Mitte transportierten Gegen-
stande werden nicht genannt, sondern
es wird gesagt:,lch habe hier eine tolle
Uberraschung fur (Name).” Die betref-
fende Person holt sich den Gegenstand
aus der Mitte und rat dann, was es wohl
sein konnte,



IV Medial immer in Kontakt (Ali Erglivenc)

4.1. Rolle rlickwarts
Rolle rliickwérts

Dauer: 45 - 60 Minuten

Anzahl: 2 Gruppen a 3 bis 5 Jugend-
liche

Material: eventuell Verkleidungskiste,
Videokamera, Beamer zur Prisenta-
tion, evtl. Farbdrucker

Gruppierung: bewegt und sitzend
Vorbereitung: keine

Das Spiel kurz gefasst
Werbeinhalte und ihre Rollenklischees
werden hinterfragt,

Spielverlauf

Influencer und Blogger sind die neuen
Werbestars, Sie bedienen allerdings sehr
stark Rollenklischees von Bibis Beauty-
palace bis zu den Egoshooter-Kanilen
von so manchem Spéatpubertierenden.

Bei diesem Spielangebot werden kur-
ze Videoclips aufgenommen, in denen
die Rollenklischees auf den Kopf gestellt
werden, Traditionelle Frauen- und Man-
nerbilder werden hinterfragt und aufge-
brochen. Ein und derselbe Inhalt (z. 8. die
Priasentation einer Tagescreme oder die
Vorzuge des neuen Porsches) wird von
verschiedenen Rollen unterschiedlich
prasentiert.

In einer anschlieBenden Diskussion wird
dann hinterfragt, wie eng die Grenzen von
Rollen oft gesteckt sind und wie schwierig
oder gar unmaoglich es ist, sie im alltagli-
chen Leben oder Freundeskreis zu durch-
brechen, ohne Konsequenzen zu erfahren,

Tipp: Rollen aufzubrechen bringt im
padagogischen Prozess immer auch ein
Risiko mit sich und muss sehr behutsam
angegangen werden, da beispielsweise
Jugendliche mit entsprechendem kultu-
rellen Hintergrund oftmals sehr intolerant
und verletzend reagieren konnen, Daher
muss hier sehr genau auf die Gruppenzu-
sammensetzung geachtet werden, ob die
Thematisierung und HinflUhrung zu einem
positiven Ergebnis moglich ist.

Differenzierung

Statt der kurzen Clips kann auch mittels
Bildbearbeitung eine Printwerbung nach-
gestellt werden, in der die Hauptcharak-
tere far sie eher ungewdhnliche Produkte
anbieten,



4.2. Fotoroman

Mit Fotoromanen kénner
Kinder und Jugendliche
die Themen visualisieren
die sie bewegen

Foto: hitps:/fsag-wasjimdositecom/

Der Fotoroman

Dauer: 45 - 60 Minuten

Anzahl: 2 Gruppen a maximal 5 Kin-
dern oder Jugendlichen, mehr Grup-
pen je nach Raumangebot maoglich
Material: Handy oder Digitalkamera,
PC mit Monitor oder Video-Beamer,
ggf. Fotodrucker, evtl. Verkleidungs-
kiste

Gruppierung: umhergehend, teil-
weise an Tischen sitzend
Vorbereitung: keine

Das Spiel kurz gefasst
Eine bekannte Geschichte wird szenisch
umgesetzt.

Spielverlauf

Zwei Gruppen treten gegeneinander an.
Beide suchen sich eine gemeinsame, all-
seits bekannte Geschichte aus (Marchen,
Kinderbuch, Jugendroman etc.).

Ilhre Aufgabe besteht nun darin, die
Kernszenen der Geschichte zu extra-
hieren und diese in einer moglichst ge-
rafften, straffen Kurzhandlung szenisch
nachzustellen. Diese Szenen werden fo-
tografiert und spater auf dem Bildschirm
prasentiert oder an die Wand projiziert.

Man kann auch andere, nicht betei-
ligte Kinder in gebotenem Abstand da-
zuholen, die die Geschichte erkennen
sollen. Oder beide Gruppen haben un-
terschiedliche Geschichten, sodass man
die der anderen erraten muss.

Hier k&bnnen die Gruppen das Erken-
nen bewusst erschweren, ohne die Auf-
16sung unmaoglich zu machen.

Tipp: Mit Storytelling, Kreativitat oder
Selbstdarstellung — hier kann sich nahe-
zu jeder Charakter einbringen und in der

Gruppe punkten.




4.3. Emotionen machen die Musik

Emotionen machen die Musik

Dauer: 30 -45 Minuten

Anzahl: 4 -6 dltere Kinder oder Ju-
gendliche

Material: Handy oder Digitalkamera,
Fotodrucker

unterschiedliche
Konstellationen, jeweils mit entspre-
chendem Abstand, bertihrungslos
Vorbereitung: Stuhlkreis zur Pra-
sentation

Gruppierung:

Das Spiel kurz gefasst
Emotionen ausdricken.

Spielverlauf

Ein Gruppenteil fotografiert sich mit
verschiedensten Gefuhlsregungen (ag-
gressiv, erstaunt, traurig etc.)

Eine andere Kleingruppe verfasst
einfache Satze des alltaglichen Lebens:
,lch war heute einkaufen und habe die
Gurken nicht gefunden.! ,,Oma macht
den besten Kirschkuchen” ,Im Urlaub
mochte ich nach Sudtirol” Etc.

Die Fotos der Gesichtsregungen wer-
den nun ausgedruckt und gemischt.
Reihum erhalten alle eine Anzahl an
ausgedruckten Gefuhlsregungen sowie
einige Sitze und mussen diese nun ent-
sprechend gekoppelt vortragen.

Erfahrungsgemaf ist das ein Riesen-
spal und lockert jede Gruppenaktivitat
immens auf, wenn Satze und Emotionen
gerade so Giberhaupt nicht passen wol-
len.

Im Anschluss entwickeln sich immer
Diskussionen Uber die Kurzlebigkeit von
schlechten Stimmungen und wie man
mit ihnen umgeht.

Fur Kinder ist dieses Angebot nur
eingeschrankt sinnvoll, aber ab Klas-
se8 konnen Kinder und Jugendliche

\

schon sehr gut differenzieren und haben
die gleiche Freude daran wie Altere.

Tipp: Nicht nur ein mediales Angebot,
sondern vor allem auch ein gruppendyna-
misches Projekt.

' Differenzierung

Es ist spannend, die Satze thematisch anzu-
passen, z.B. Migration, sexuelle Ausrichtung,
Rassismus, soziale Ungerechtigkeiten etc.
Hier ist das Zusammenspiel mit den medi-
al erstellten Emotionen noch einmal umso
vielschichtiger und kann zu sehr intensiven
Diskussionen flihren, die allerdings padago-
gisch gut begeleitet werden mdssen.



4.4. Rollenspiel

Rollenspiei

Dauer: mehrere Stunden

Anzahl: unbegrenzt; je mehr Teilneh-
mende, desto mehr Spal} haben alle
Material: Handy (mit Foto- und Blue-
tooth-Funktion) oder einfach ein Papier-
bogen

Gruppierung: im Raum gehend, stehend,
sitzend, sich irgendwo aufhaltend
Vorbereitung: Charakterbogen ausfiillen

Das Spiel kurz gefasst
Rollenspiele im wirklichen Leben.

Spielverlauf

Alle Teilnehmenden fiillen einen Charak-
terbogen aus und verteilen 100 Punkte auf
die Attribute: Starke, Intelligehz, Ausdau-
er, Geschicklichkeit, Charisma, Willenskraft
und Magie. Diese Liste |asst sich beliebig
erweitern.

Die Verteilung der Punkte ist vollig frei,
es empfiehlt sich aber, zumindest einige
Punkte in jeder Kategorie zu setzen. Wer
100 Punkte nur bei einem Attribut einsetzt,
ist in jeder anderen Kategorie schutzlos.
Man kann auch einen Namen und eine
Charakterbeschreibung beiftigen, sie
sind aber fur das Spiel nicht wichtig. Den
ausgefiillten Bogen fotografiert man mit
dem Handy ab oder tragt ihn in Papierform
bei sich.

Das Spiel funktioniert nach dem altbe-
kannten Trumpf-Kartenspiel-Prinzip: Zwei
Personen begegnen sich und wer zuerst
LAngriff” sagt, bestimmt die Kategorie.
Nun sehen beide nach, welchen Wert sie
in dieser Kategorie haben. Der hdhere Wert
gewinnt, die andere Person hat verloren

und scheidet entweder direkt aus oder je
nach gewahlten Regeln nach der dritten
Niederlage (Fairplay wird hier vorausge-
setzt).

Bei gleichem Wert darf die andere Per-
son nun die Kategorie wahlen. Bei erneu-
tem Gleichstand wechselt man nochmals.

Das Spiel lduft so lange, bis nur noch
eine Person Uibrig geblieben ist.

Tipp: Das Spiel kann thematisch ent-
weder dem Fantasy-Rollenbereich oder
jedem gewiinschten Szenario zugeord-
net werden. Die grafische Gestaltung des
Charakterbogens macht die Sache noch
reizvoller.

Dieses Spiel ist optimal fiir Jugendfrei-
zeiten, Klassenfahrten und andere Ereig-
nisse, so diese denn wieder méglich sind.
Das Beste: Man kann Distanz halten und
trotzdem spielen.

Differenzierung

Man kann auch Bluetooth einsetzen,
indem man dem Sieger seinen Charak-
terbogen per Bluetooth kontaktarm zu-
sendet. Dies ist sozusagen die Trophae
des Siegers.



4.5. 360-Grad-Ratsel

360-Grad-Ratsel

Dauer: Erstellung 3-4 Stunden, Rat-
selldsung 10 Minuten

Anzahl: 2 bis 6 Jugendliche
Material: 360-Grad-Kamera, Card-
board-Brille, Smartphone
Gruppierung: bei der Erstellung im
Raum umhergehend, beim Spielen
bzw. der Filmbetrachtung auf einer
festen Stelle stehend und drehend
Vorbereitung: Zahlen oder Buchsta-
ben in DIN-A4-GroRe ausdrucken

Das Spiel kurz gefasst
Virtuelles 3-D-Rétsel.

Spielverlauf

Im ersten Teil verstecken Gruppenmit-
glieder gut sichtbare Zettel mit Zahlen
an allen moglichen Stellen im Raum
oder in der Umgebung.

Im zweiten Schritt geht eine Person
mit der 360-Grad-Kamera eine Strecke
ab, an der sich die Zahlenzettel befin-
den.

Das eigentliche Spiel besteht darin,
sich mittels 3-D-Brille (Cardboard mit
eingelegtem Smartphone) gut umzu-
sehen und alle Zahlen zusammenzu-
zahlen.

Alternativ kénnen auch Buchsta-
ben versteckt sein, die man zu einem
Lésungswort zusammensetzen muss.
Oder die Mitspielenden agieren panto-
mimisch und vermitteln geheime Bot-
schaften, die man entschlisseln muss.

Je komplexer die Inhalte sind, des-
to ofter muss die Person, die den Film
mit der 3-D-Brille gedreht hat, ihn sich
ansehen, um alle Infos mitzubekom-
men, da vieles oft hinter ihrem Riicken
ablauft und die verschiedenen Bot-
schaften auch parallel gezeigt werden
kénnen (in diesem Fall wiederholen die
Mitspielenden ihre Botschaften immer
wieder).

Gut funktionierende Jugendgruppen
kdnnen ganze Krimis inszenieren, deren
Lésung sich dem Spielenden nach und
nach offenbart.

Tipp: Einmal erstellt, sind die media-
len Inhalte immer wieder nutzbar und
machen anderen vielleicht Lust, selbst
eigene Inhalte zu erstellen.

Differenzierung

Die Ritsel konnen der jeweiligen Al-
tersstufe angepasst werden und von
einfachen arithmetischen Ratseln
(Grundschule) bis hin zu komplizier-
teren Sachverhalten fir Jugendliche
aufgebaut sein. Hier sind Kreativitat
und Intellekt der erstellenden Kinder
und Jugendlichen gefragt.



V Bleibt gesund — spielt drauen (Gerhard Knecht/Stefan Melulis)

5.1. Actionbound Rallye

Fotos: Echo e.V.

Bei der Action Bound Rallye .Florona Virus” trafen die Teilnehmenden auf ganz verschiedene Figu-
ren, die ihnen Tipps fir das weitere Spiel gaben

Actionbound Rallyé
~Florona Virus”

Dauer: ca. 90 Minuten

Anzahl: beliebig, in Kleingruppen,
um den Abstand einzuhalten
Material: Smartphone mit ausrei-
chend Akku, App Actionbound
Gruppierung: interaktives Spiel
Vorbereitung: s. Text

Das Spiel kurz gefasst

In Zeiten der ersten Lockerung nach
dem Lockdown wurde dieses Spiel fur
den &ffentlichen Raum entwickelt un-
ter Nutzung von Actionbound — einer
App fiir Multimedia-Guides, interaktive
Schnitzeljagden und Handy-Rallyes.
Als zusatzlichen Clou konnten die
Schnitzeljager im Ferienprogramm an-
statt der fir diesen Zeitraum geplanten
Spielmobilaktionen zu bestimmten Zei-
ten echte Schauspieler in den unten ge-
nannten Rollen live” am Set treffen, die
ihnen kniffelige Aufgaben zur Rettung
des Films stellten.

Die konkrete Rallye verzeichnete bis-
her Nutzerzahlen, mit denen die Macher
nicht im Entferntesten gerechnet hatten.
Grundidee dieser App ist es, aktuelle
Technologien, die gerade von Kindern
und Jugendlichen gerne genutzt wer-
den, in einer Anwendung - aufbauend
auf klassischen padagogischen Metho-
den - zu verschmelzen.

Spielverlauf

Wie kann man mitmachen? Auf https://
www.actionbound.com/ kann man sich
die kostenlose App aufs Smartphone he-
runterladen — und los geht die multime-
diale Erlebnistour!

Startpunkt der ersten Runde ist ein
ausgewahliter Punkt fur alle Schnitzel-
jager, wo sie die Anleitung und den QR-
Code fur das verriickte Abenteuer finden.

Die Spielgeschichte kann dann ein klei-
ner, vom Team gedrehter Film erklaren,
in dem gezeigt wird, wie ein Filmstudio
im Chaos versinkt. Das fiese Florona-Virus
hat den Computer von Starregisseur Karl
Klappe befallen und bringt seine kom-
pletten Drehbiicher durcheinander. Die
Filmwelt ist verzweifelt!

Die Mitspielenden sollen nun hel-
fen, ein Passwort zu finden, um den Vi-
renscanner wiederherzustellen und den
Film von Regisseur Karl Klappe zu retten!
Mit von der Partie im Kampf gegen das
fiese Virus: ein Cowboy, eine Knusper-
hexe, ein durchgeknallter Geheimagent,
ein Naturforscher und ein gewiefter
Pirat, in kleinen Filmchen auf der App
zu finden - alles Figuren, die aus ihren
jeweiligen Filmscripts gepurzelt sind.

Quayx, Karl Michael Brand, KIKU net. ECHO
e V.

Internet: https://kiku-online.net/

Karl Michael Brand und die Abenteurral-
lyes - eine interaktive Spielidee



5.2. Naturmaterialien Suchspiel

Naturmaterialien Suchspiel

Dauer: 15 Minuten bis 2 Stunden §
Anzahl: ab einer Person bis unbe- |

grenzt

Material: ausgedruckte Spielanlei- |
tung/Suchaufgaben; fur digitale |
Variante ein Tablet/Smartphone |
pro Gruppe

Gruppierung: Gruppen laufen un-
abhangig voneinander in vorgege- :
benem Gebiet

Vorbereitung: Liste mit zu finden- |
den Gegenstanden erstellen und je
Gruppe ein Blatt ausdrucken. Bei |
der digitalen Variante das Spiel z.B. '
in der App Actionbound anlegen (s. ‘
Actionbound-Spielbeschreibung).
Material: Liste mit Gegenstanden,

ggf. App

Das Spiel kurz gefasst

Die Gruppen bekommen einen Zettel,
auf dem zu suchende Naturmateria-
lien stehen. In einer vorgegebenen
Zeit und innerhalb eines abgegrenz-
ten Gebietes versuchen die Gruppen
nun, moglichst viele Gegenstinde zu
finden. Alternativ funktioniert esauch
digital Uber die App Actionbound.

Spielverlauf
Zunachst werden Gruppen gebildet
und ein begrenztes Gebiet vorgege-

ben. Jede Gruppe bekommt eine Liste
mit Naturmaterialien, die sie suchen
sollen. Die Materialien konnen ganz
explizit definiert sein (eine Feder etc.)
oder allgemein gehalten sein (etwas,
das wie ein Gesicht aussieht). Das

Spiel kann auf Zeit und im Wettkampf-

modus gespielt werden. In diesem Fall

werden Punkte fur die Gegenstande
vergeben oder es geht vielmehr da-
rum, kreativ passende Gegenstande
zu finden.

Méogliche Anpassungen kdnnen
folgende sein:

» Ein Gegenstand darf nur einmal
verwendet werden (z. B. eine Kas-
tanie nicht fur ,etwas zu essen”
und ,etwas Rundes”).

» Wettkampfcharakter durch (mehr)
Punkte fur seltenere Gegenstande.

» Einschrankung der Materialien, da-
mit im Anschluss damit etwas Be-
stimmtes gebastelt werden kann.

Beispiele: Sammle diese Dinge aus
der Natur, ohne Schaden anzurichten:

1-2 Punkte

etwas Weiches

etwas Rundes

etwas Dorniges

etwas Einfarbiges

etwas, das ein Gerdusch macht

etwas Duftendes

YYY¥ Y VY VYV

einen Zapfen

» etwas, was nicht in die Natur ge-
hort

» etwas, das wie ein Gesicht aussieht

> etwas Geféhrliches

> etwas, woraus du eine Kette ma-
chen konntest

» etwas Nutzliches

> etwas Schénes

3-4 Punkte
einen Samen
etwas, das man essen kann
einen Hinweis auf ein Tier
etwas Gesundes
einen Knochen
ein totes Krabbeltier
etwas Glitzerndes
etwas mit mindestens vier Farben
eine Feder

VVvVyYVYVYVYYVYVY

Am Ende sollten die gesammelten
Gegenstande gegenseitig verglichen
und evtl. Punkte vergeben werden. In
der digitalen Variante kénnen auch
Punkte Uber die App vergeben wer-
den. Die gemachten Fotos konnen im
Anschluss z. B. einfach als Collage ver-
schickt oder auf der eigenen Home-
page verdffentlicht werden.

Erfolgreich gespielt durch die mobilen
Kinderangebote Pforzheim, Patrick
Haas.




5.3. AktionstUte

Ritionstiite: Basteln und
Erlernen der Grundlagen des ikt (o .
Jonglierens & Poi-Spielens tenenn, WO |

{
Wty

B0, S e
Dauer: ca. 10-15min basteln, Poi- S["UN DASS DU D”\ “N[ SNHMUB“ flKHQNS]UH AB(:[HUU “M” e "~
Spil-und Jonghier-Lemvideojewels | U HIDIS AT ALLES, YA D 2 AUEN YON JONCUERBLEN UAD P BADICY

ca. 20min

Anzahl: 1 Person oder mehrere
SRl 1 CANNE I EONEH AN DN FLGENDEN Q-COOE, DAME U2 DEN ERKARVIDDS
ballons, 2 Striimpfe, 2 Tennisballe, CANGY: ki

eine Schere; zum Basteln der Jong-
lierbélle: 9 Luftballons, 3 Reistten,
eine Schere

Gruppierung: im Kreis stehend

HIER
GELANGST DU
20 DN
ERKLARVIDEOS

1 DAUCDIR NI BLE D ASTEN VIDES DEON ONCLERBALE G 11
3, 0 D00 NN DIEANDEACN IWELVILOS AN, UMK FONCLERN UND ISPILN 0

Vorbereitung: Materialtiiten packen,
Bereiche auf dem Boden kennzeich-
nen, in denen das Jonglieren und Poi-

Spielen gedbt werden kann

<
< ‘oto: Stadtjugendring Schwabach

Die Aktionstuten enthalten Material und alle anderen wichtigen Infos / Foto: Liéa Grol3berger



Das Spiel kurz gefasst

Die Aktionstiten enthalten zum einen
das Material zum Basteln der Jonglier-
balle und Poi und zum anderen einen
QR-Code oder den Link, tiber den die
Teilnehmenden zu den drei Videos
(auf YouTube) gelangen. Das erste Vi-
deo erkldrt, wie aus dem Material in
der Tute die Jonglierbélle und Poi ge-
bastelt werden konnen. Die anderen
beiden zeigen kindgerecht, wie man
die Grundlagen des Jonglierens und
Poi-Spielens lernen kann.

Die Kinder, welche die Tiiten vor Ort
auspacken maéchten, bekommen vom
Spielmobil eine Schere ausgeliehen,
die im Anschluss desinfiziert wird. Auf
Picknickdecken kénnen die Kinder mit
ausreichendem Abstand zueinander
die Jonglierbdlle und Poi herstellen,
AnschlieBend zeigen die Spielmobi-
lerinnen und -spieler den Kindern, wie
sie Jonglieren und Poi-Spielen lernen
kénnen, Das Gelernte kann dann gleich
vor Ort mit den eigenen Jonglierballen
und Poi ausprobiert werden. Zu Hause
kénnen die Kinder mithilfe der Videos
weiteriiben.

Spielverlauf
In der Aktionstite finden die Kinder
einen Zettel (s. Abb.) mit allen Infor-
mationen, Durch das Scannen des
QR-Codes gelangen sie zu den Erklar-
videos.

Die Links zu den einzelnen Videos:

1. Wie baue ich mir selbst Jong-
lierballe & Poi? https://www.youtube.
com/watch?v=IXN5PZmEJaQ&list=PLe
afwuqgkelDYE2FpATjnOGfOk3c2kBiNA

2. Wie lernt man Jonglieren?
https://www.youtube.com/
watch?v=8az7A2ALa-k&list=PLeqfwu
qkeLDYE2FpATjnOGfOk3c2kBiNA&in
dex=2

3. Wie lernt man Poispielen?

https://www.youtube.com/watch?v=
UZtLxRkShdk&list=PLeqfwuqkeLDYE2F
pATjnOGfOk3c2kBiNA&index=3

Tipp: Zeichnet man zum Beispiel
mit Sprihkreide im Vorfeld Kreise auf,
die in 1,5m Abstand zueinander sind
und jedes Kind somit seinen eigenen
Bereich erhélt, in dem es sich frei bewe-

gen kann, so ist es fiir die Kinder beim
Jonglieren und Poispielen einfacher die
Abstande einzuhalten.

Differenzierung

Falls niemand der Spielmobilerinnen
und -spieler vor Ort Jonglieren oder
Poispielen kann, konnten sich die Vi-
deos gemeinsam am Einsatzort an-
gesehen werden, zum Beispiel (iber
ein Tablet oder einen Laptop. Schritt
fiir Schritt werden dann die einzelnen
Elemente anhand der Videoanleitung
ausprobiert.

Erfolgreich gespielt beim Spielmobil
des Stadtjugendrings Schwabach, Lisa
Grofiberger.



VI Bauen und Werken mit Abstand (Marietheres Waschk)

6.1. Dosentelefon

Foto: Nora Koldehoff

6.2. Sommer mit Wasser und Distanz

Dosentelefone

Dauer: 5-10 Minuten in der Her-
stellung

Anzahl: ab 2 Personen

Material: lange Schnur, je 2 leere Do-
sen pro langer Schnur, Dosenpikser
oder Hammer und Nagel
Gruppierung: paarweise
Vorbereitung: Inhalt der Dosen
verzehren und Dosen auswaschen,
scharfe Rander abkleben

Das Spiel kurz gefasst
Dosentelefone faszinieren Kinder sehr,
zu zweit kénnen sie sich auf Abstand
unterhalten.

Spielverlauf
Diese Bastelaktion ist nicht neu - in
Zeiten des Abstandhaltens aber eine
schone Wiederentdeckung. Jedes Kind
bekommt eine leere Dose, das Auswa-
schen kann es selbst erledigen. Sollten
am oberen Rand noch scharfe Rander
sein, kdnnen diese nach dem Trocknen
der Dose mit Gewebeklebeband abge-
klebt werden. Schon ist e,s unterschied-
liche Klebebandfarben zu haben, sodass
die Kinder oben am Rand ihre Dose in-
dividuell gestalten konnen.

Mit einem Dosenpikser, wie man ihn
zum Offnen von Milchdosen verwendet,
wird im unteren Dosenboden mittig ein

Loch gestochen. Gibt es einen solchen

Perfektes Spiel fiir kon-
taktlose Zeiten - beim
Telefonieren mit Doser
ist ein Mindestabstand
Grundvoraussetzung



Sommer mit Wasser
und Distanz

Dauer: je Aktion zwischen 15 und 30
Minuten

Anzahl: ab 8 Personen

Material: Luftballons, 2 Bettlaken,
Schniire, 2 Topfe, Messbecher, Papp-
becher, Schaumstoffwasserspritzen,
Eimer

Gruppierung: je nach Spiel einzeln,
zu viert oder in der Gro3gruppe
Vorbereitung: Viele Luftballons mit
Wasser fiillen, Schniire auf dem Ge-
lénde in etwas tiber Kopfhdhe der
Teilnehmenden spannen und zuvor
in den Boden am Rand der Papp-
becher ein Loch machen und vor
dem Spannen auf die Schnur fadeln,
mehrere Seile (ca. 8) rund um einen
Topf befestigen (am einfachsten
oben um den Topfrand das erste Seil
wie einen Ring drum herum knoten,
die anderen Seile strahlenférmig da-
ran knoten)

Die Spiele kurz gefasst

Wasserspiele sind in unterschiedlichen
Formaten im Sommer auf Distanz gut
spielbar und machen dabei noch riesi-
gen Spaf}, mit noch ein paar weiteren
Spielideen kann so eine ganze Was-
serolympiade entstehen, die einen gan-
zen Tag gespielt werden kann.

Spielverlauf
Spiel 1: Becher flitzen lassen
Die Teilnehmenden treten paarweise ge-
geneinander an. Jede Person bekommt
eine Schaumstoffwasserspritze und
einen mit Wasser gefuliten 10-1-Eimer
an den eigenen Startpunkt. Nun gilt
es, den Becher, der horizontal an der
Schnur hangt, mittels des Wasserstrah-
les aus der Schaumstoffspritze die ganze
Schnur entlangflitzen zu lassen. Ist die
Wasserspritze leer, muss sie am Start-
punkt wieder aufgefiillt werden.
Wichtig dabei ist, dass die beiden
Strecken gleich lang sind, sodass bei-
de Spielenden gleiche Chancen haben.
Das Spiel kann auch als Stafette in zwei
Teams gespielt werden. Das Kind, das
den Becher bis nach hinten flitzen lasst,
bringt ihn an der Schnur schnellstmdg-

lich per Hand zuriick und tbergibt die
Schaumstoffspritze dem/der Nachsten.
Eine weitere Variante, bei der es um Ge-
nauigkeit und nicht um Schnelligkeit
geht, ist zu messen, wie oft die Teams
es schaffen, mit 5 | Wasser die Becher
die gesamte Schnur entlangflitzen zu
lassen.

Spiel 2: Wasserballon-Volleyball
Je vier Kinder postieren sich an einem
der beiden Bettlaken und halten alle
einen Zipfel des Lakens fest. So wird
automatisch der Abstand gehalten. Auf
dem Spielfeld ist eine Mittellinie einge-
zeichnet. Bei alteren Kindern kann auch
ein Badmintonnetz oder eine Schnur
in Uberkopfhéhe an der Mittellinie ge-
spannt sein. '

Das Startteam wird ausgelost. Dieses
Team bekommt in die Mitte des Lakens
einen prall gefillten Wasserballon ge-
legt. Die Aufgabe des Teams ist es, den
Ballon mittels des Schwungs vom Bett-
laken in die andere Spielfeldhdlfte zu
werfen. Das andere Team versucht, den
Ballon dann auf der anderen Seite mit
dem Laken aufzuschnappen. Zerplatzt
ein Ballon in einer Spielfeldhdlfte, so
bekommt das Team, dessen Spielfeld-
hélfte es nicht ist, einen Punkt.

Spiel 3: Wassertransport
Die Teilnehmenden postieren sich um
einen mit Wasser gefillten Topf, an
dem strahlenférmig Schniire befestigt
sind. Alle diirfen mit ihren Handen nur
jeweils eine Schnur beriihren.

Nun ist die Aufgabe, dass das Team
den Topf gemeinsam anheben und
diesen eine Strecke weit transportie-
ren soll. Am Zielpunkt steht ein wei-
terer Topf, der leer ist. Nun muss das
Wasser von dem Topf mit den Schniiren

in den leeren Topf gegossen werden,
indem die Teilnehmenden kooperativ
mit den Schniiren den Topf so kippen,
dass dieses mdglich ist. Wenn es nicht
direkt beim ersten Versuch gelingt, kon-
nen die Spielerinnen und Spiele ihre
Taktik besprechen und einen nachsten
Versuch am Startpunkt mit einem wie-
derbefiillten Topf beginnen.

Tipp: Bei allen drei Spielen, vor allem
bei dem zuletzt beschriebenen, ist es
wichtig, anschlieBend den Prozess mit
der Gruppe zu reflektieren.

Differenzierung

Je nach Gruppe kann der Weg, der beim
Wassertransport zuriickgelegt werden
muss, kurz oder aber auch anspruchs-
voll mit zu iberwindenden Hindernis-
sen vorbereitet sein.

Wer schafft es, mit der
Wasserpistole den
Becher am schnellsten

in Fahrt zu bringen? Und
um ausreichend Abstand
zu halten, brauchen

die beiden Schniire nur
etwas weiter auseinan-
dergespannt zu werden

Foto: Nora Koldehoff



6.3. Zaunmurmelbahn

Die Zaunmurmelbahn -
Murmeln geht immer,
auch mit Abstand

Spielaktion

Wenn man sich tberlegen muss, was
Kinder spielen kénnen, wenn sie zuei-
nander auf Abstand bleiben mussen
und man von seinem Burofenster aus
auf viele Meter ungenutzten Metall-
zaun blickt, kommt man schnell auf
die Idee, eine Murmelbahn am Zaun
zu installieren.

An dieser Zaunmurmelbahn kénnen
die Kinder mal eben beim Vorbeigehen
eine Murmel durchlaufen lassen oder
sie verharren und kommen ins Spielen
und probieren dabei unterschiedliche
Spiele mit der Zaunmurmelbahn aus.

Doch bis es so weit ist, miissen erst

einmal die Materialien herbeigeschafft
werden, die den Metallzaun in eine

Murmelbahn verwandeln. Der eigenen
Ideenvielfalt sind bei der Auswahl der
Materialien erst einmal keine Grenzen
gesetzt. Es gibt nur zwei Bedingungen:

1. Eine Murmel muss darin oder dar-
auf oder dadurch rollen kénnen.

2. Man muss das Material am Zaun
befestigen konnen.

Am einfachsten ist es, wenn man in
einen Baumarkt geht und sich von dem
Material inspirieren ldsst.

Tipp: Man sollte immer eine Murmel
in der Hosentasche haben, um zu tes-
ten, ob diese auch durch- oder driiber-
rollen kann.

Auf diese Weise kommt man
schnell in die Gartenabteilung: Hier
findet man bunte, aber auch durchsich-
tige Wasserschlauche, die sich hervorra-
gend eignen, um sie mit Kabelbindern
an einem Zaun zu befestigen. Durch-
sichtige Schlauche sind besonders at-
traktiv, da man hier sehen kann, wie die
Murmel durch rollt.

Abteilung fiir Baustoffe: Hier findet
man jedeiMenge Materialien, die man
fur die Murmelbahn verwenden kann.
Sehr gut geeignet sind Dachrinnen aus
Plastik. Diese kann man einfach durch-

bohren und gegebenenfalls in der Lan-
ge zuschneiden, ohne dass scharfe Kan-
ten entstehen, an denen sich die Kinder
verletzen konnten. Aul3erdem eignen
sich Installationsrohre mit entsprechen-
den Verbindungen. Bei diesen Rohren
sollte man darauf achten, dass sie nicht
zu lang und im Durchmesser eher klein
sind, da man so mehr Abwechslung bei
der Zaunmurmelbahn herstellen kann
und nicht einfach nur eine lange Réhre
von oben nach unten fuhrt, durch die
die Murmel durchrollt.

Danach kommt man am Autozube-
hor vorbei: Hier entdeckt man grof3e
Trichter, deren Offnungen gro8 genug
sind, damit die Murmel durch den Trich-
ter kullern kann.

In der Haushaltsabteilung findet
man: jede Menge Eimer und Behalter
in verschiedenen Gré8en und Formen,
mit denen sich die Murmeln wieder auf-
fangen lassen.

Am Ende darf man die Kabelbinder
nicht vergessen! Diese sind am besten
geeignet, um alles wind- und wetterfest
am Zaun zu befestigen.

Mit diesem Material macht man sich
dann zurick auf den Weg zu seinem
Metallzaun.

Im ersten Schritt legt man das Materi-
al erst einmal so vor den Zaun auf dem
Boden aus, wie man sich vorstellt, dass
die Murmeln am Zaun entlang durch
die einzelnen Elemente laufen sollen.

Danach muss man sich Markierun-
gen an den Dachrinnen und Réhren
machen, an welchen Stellen man L6-
cher vorbohren muss, damit man sie
am Zaun mit Kabelbindern befestigen
kann. AuBerdem sollte man abmessen,
ob man Teile mit der Sage kiirzen muss,
um ein Gefalle herzustellen, bei dem
die Murmeln schnell genug durch die
einzelnen Elemente kullern kénnen und
nicht ungewollt liegen bleiben.

Die Schlauche mussen in entspre-
chender Lénge zugeschnitten werden
(geht mit einem Cutter, einfacher ist es
mit einer Dekupiersdge). Die Schlauch-
abschnitte konnen direkt mit einem Ka-
belbinder am Zaun befestigt werden.

Die Trichter eignen sich z.B. als Start-
punkt, in die man die Murmel fallen
lasst und von dort geht dann das groRle
Kullern los.



Tipp: Bei dieser Zaunmurmelbahn,
bei der die spielenden Kinder den
entsprechenden Abstand zueinander
einhalten sollen, ist es wichtig, dass
man mehrere Anfangs- und Endpunk-
te schafft, damit sich die Kinder beim
Spielen nicht zu nahe kommen.

Wenn man alle Teile entsprechend
bearbeitet und vorbereitet hat, geht
es an die Installation der Zaunmurmel-
bahn. Hierbei ist es wichtig, dass man
abschnittweise immer wieder testet,
ob die Murmel so durchlaufen kann,
wie man es sich vorgestellt hat. Wenn
nicht, muss man die Konstruktion noch
einmal anpassen und verandern.

Damit die Zaunmurmelbahn auch
ohne pddagogische Betreuung in Be-
trieb gehen kann, ist es sinnvoll, wenn
man in einfachen Worten auf laminier-
ten Aushdngen erklart, was man mit der
Zaunmurmelbahn machen kann. Eben-
so sollten einzelne Spielideen zur An-
regung als Aushang am Zaun befestigt
werden und den Kindern, neben dem
einfachen Murmelnkullernlassen, eini-
ge Spielvarianten aufzeigen.

Am Ende hat man nicht nur eine tolle
Zaunmurmelbahn installiert, sondern
ein Kunstwerk am Zaun geschaffen,
das die Kinder neugierig macht und
entdecken ldsst, was man damit alles
spielen kann.

Murmel-Zielwurf

Anzahl: mind. 2 Personen
Material: Murmeln, Trichter an der
Zaunmurmelbahn

Vorbereitung: In einem Abstand von
ca. 1 m wird eine Markierung auf dem
Boden, vor dem Trichter an der Zaun-
murmelbahn aufgezeichnet oder ge-
legt. Diese markiert den Startpunkt.

Ein Spieler/eine Spielerin stellt sich an
den Startpunkt und versucht von dort,
eine Murmel in den Trichter zu werfen.
Nach zehn Durchldufen wird gezihlt,
wer es am haufigsten geschafft hat. Man
kann auch den Abstand zum Trichter
vergréBern. Wenn man mehrere Trich-
ter an der Zaunmurmelbahn hingen
hat, ldsst sich diese auch wie einen Par-
cours gestalten, bei dem nacheinander
in alle Trichter eine Murmel geworfen
werden muss.

Murmel-Weitsprung
Anzahl: mind. 2 Personen
Material: Murmeln

Vorbereitung: An der Zaunmurmel-

bahn wird eine ca. 1 m lange Réhre in
einem 30-Grad-Winkel angebracht.

Dadurch bekommt die Murmel beim
Durchrollen Geschwindigkeit.

Alle lassen ihre Murmeln nacheinander
durch die R6hre kullern. Fillt sie aus der
Réhre, wird der Punkt mit einer Kreide
markiert, an der die Murmel auf dem Bo-
den aufgekommen ist. Wenn es eine Wiese
ist, kann die Murmel einfach liegen blei-
ben. Dann ist die ndchste Person an der
Reihe. Am Ende wird geschaut, welche
Murmel am weitesten gesprungen ist.

Erfolgreich gespielt im Spielhaus am
Westkreuz, Spiellandschaft Stadt e.V.
Miinchen, Jessica Kéhler



