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EDITORIAL

Die derzeitige Corona-Pandemie fiihrt zu gro3en Herausforderungen in nahezu allen gesellschaftlichen Be-
reichen und sie wirkt sich tiefgreifend auf unser aller Zusammenleben aus. Die niedersdchsischen Schulen sind
von den Auswirkungen der Krise ebenfalls in eine Ausnahmesituation versetzt worden, und alle dort tatigen
Schulleitungen, Lehrkréfte und (sozial-) pddagogischen Fachkréfte missen sich bei ihrer Arbeit fast taglich an
der dynamischen Entwicklung neu orientieren. Die hieraus entstehenden Fragen und Sorgen werden von uns
ernstgenommen, und mit vereinten Krédften suchen wir nach neuen Wegen und Lésungen.

Eine zentrale Herausforderung in der aktuellen Phase der stufenweisen Wiederaufnahme des Unterrichts betrifft
die Einhaltung notwendiger Hygiene- und Abstandsregeln am Schulstandort. Der richtige Umgang mit Nédhe
und Distanz ist damit pl6tzlich zu einem wichtigen Thema geworden - insbesondere fiir die jlingeren Schi-
lerinnen und Schiiler an Grundschulen. Als ein wichtiges Ziel erachten wir es deshalb, den dort Tatigen hierzu
schnell und unkompliziert Hilfen anzubieten. Als ein geeignetes Mittel présentiert sich dafiir der gezielte Einsatz
ausgewahlter Spiel- und Bewegungsangebote.

Zurlickgreifen kdnnen wir dabei auf das professionelle Know-How und die Erfahrung des sozialarbeiterischen
Sportvereins IcanDo e.V. aus Hannover, der bewegungsorientierte Spiele und Ubungen seit vielen Jahren
erfolgreich als Methoden zum sozialen Lernen an Grundschulen einsetzt. In der aktuellen Notsituation hatte der
IcanDo e.V. die Idee, ein Unterstlitzungsprogramm fiir Grundschulen zum Thema ‘Nahe und Distanz’ zu entwi-
ckeln. In Kooperation mit dem Projekt ‘"MOBILEE - Plattform fiir Soziale Arbeit und Sport’ der Niedersachsischen
Lotto-Sport-Stiftung und mit Unterstiitzung durch den LandesSportBund Niedersachsen kann diese hilfreiche
Idee schnell umgesetzt werden.

Die hier vorliegende Handreichung ist ein Baustein des Unterstiitzungsprogramms fiir Grundschulen. Sie be-
inhaltet einen Katalog mit alters- und entwicklungsgerechten Spielen und Ubungen zum Thema Nihe und
Distanz. Lehrkréfte und (sozial-) padagogische Fachkréfte erhalten Impulse und Hilfestellung, wie sie mit Schiile-
rinnen und Schilern auf einfache und kindgerechte, doch zugleich strukturierte Art und Weise den Umgang mit
Distanzzonen thematisieren und spielerisch einiiben kénnen.

Wir hoffen gemeinsam, dass Ihnen diese Handreichung eine praktische Hilfe bei der Bewéltigung der aktuellen
Herausforderungen ist.

M\ . Z/\‘,M l&ﬂéwchw.

Dr. Hans Ulrich Schneider Reinhard Rawe
Vorsitzender des Vorstands Vorstandsvorsitzender des
Niedersachsische Lotto-Sport-Stiftung LandesSportBundes Niedersachsen




Mit Blick auf die bestehende Sondersituation an Grundschulen
haben sich die sozial-/sonderpddagogischen Mitarbeiter:in-
nen des IcanDo Verein fiir Spiel, Sport und Soziale Arbeit e.V.
aus Hannover intensiv mit Moglichkeiten beschaftigt, wie die
dort tatigen Schulleiter:innen, Lehrkrafte und (sozial-)padago-
gischen Fachkrafte schnell und bedarfsorientiert unterstiitzt
werden kdnnen. Im gemeinsamen Dialog wurde die krisenbe-
dingt entstandene Situation analysiert und darauf aufbauend
das Konzept fir ein spiel- und bewegungsorientiertes Unter-
stlitzungsprogramm erarbeitet. Es orientiert sich an den fol-
genden Bedarfslagen:

Know-How zum Thema ‘Nadhe und Distanz’
Ungewissheit herrscht zur Frage, wie das Thema ‘Ndahe und
Distanz’ im Schulalltag kindgerecht bearbeitet werden kann.
Auf entsprechende Methoden kénnen Lehrkréafte nicht zurlick-
greifen, da diese nicht zu ihrem fachdidaktischen Repertoire
gehdren.
Bedarf besteht an alters-/entwicklungs- bzw. kindgerechten
PraxismalSnahmen sowie an fachlicher Beratung zum Thema
‘Néihe und Distanz

Umgang mit Unsicherheit und Angsten
Im Zuge der allgemeinen Verunsicherung durch die Krise ha-
ben sich vielerorts Unsicherheit und Angst aufgebaut. Auch die
sonst Ubliche spielerische Leichtigkeit im alltdglichen Verhal-
ten von Kindern ist stellenweise verschwunden.
Schiiler:innen benétigen Unterstiitzung im Umgang mit Angs-
ten und Sorgen, indem sie in ihren Féhigkeiten, Kenntnissen
und Stdrken bekrdftigt werden.

Gestaltung der Pausenzeiten
Fir die Schiler:innen der Grundschulen sind die ungeregelten
Situationen in den Pausenzeiten problematisch, da sie altersbe-
dingt die geltenden Anforderungen zur Sozialen Distanzierung
kaum erfiillen kénnen. Zu verhindern gilt, dass Schiiler:innen
in den Pausen lediglich ‘stillgelegt’ oder dauerhaften Kontrol-
len zur Einhaltung von Abstandsregelungen unterworfen wer-
den, die alle Beteiligten belasten.
Bedarf besteht an Ideen zur kindgerechten Gestaltung von
Pausenzeiten, die den Kompromiss zwischen erforderlichen Re-
gelungen und notwendigem Freiraum der Kinder bieten.

Schnell integrierbare Bewegungsangebote
Die Schiileriinnen haben sich u.a. aufgrund des Ausfalls von
Schulsport und Angeboten der Sportvereine in den letzten
Wochen weniger bewegt, als zuvor.
Bedarf besteht an Bewegungsangeboten, die leicht in den
Schulalltag integriert werden kénnen und deren Durchfiihrung
die Einhaltung von Abstand erméglicht.

Neue Verhaltensweisen und Rituale
Viele der bisher Ublichen Verhaltensweisen des sozialen Mit-
einanders sind aktuell nicht erlaubt — neue Arten und Weisen,
wie man sich angemessen zueinander verhalt, sind noch nicht
etabliert oder wirken noch fremd.
Bedarf besteht an kreativen Ideen fiir spielerische Interaktions-
formen und Rituale, deren Durchfiihrung die Einhaltung von
Abstand ermdglichen.



Das IcanDo-Unterstiitzungsprogramm fiir Grundschulen

Ziele des IcanDo-Unterstiitzungsprogramms sind die Entlastung von Grundschulen, die Einrichtung von Erfahrungs-
und Lernfeldern fiir Schiiler:innen sowie die Starkung von Lehrkrédften durch die Vermittlung von Wissen und Know
How zum Thema ‘Nahe und Distanz" Zur Umsetzung dieser Ziele stiitzt sich das Konzept des Programms auf die fol-

genden zwei Bausteine:

Online-Handreichung

Ein Baustein des Unterstiitzungsprogramms ist die
hier vorliegende Online-Handreichung zum The-
ma ‘Nédhe und Distanz.

Die Handreichung beinhaltet:

¢ Katalog mit alters- und entwicklungsgerechten
Spielen und Ubungen sowie Hinweisen und
Tipps zur systematischen Durchfiihrung.

e Anregungen fir die Entwicklung neuer hilf-
reicher Rituale und Verhaltensweisen zur
Integration in den Schulalltag.

Kompaktangebot vor Ort

Ein weiterer Baustein des Unterstlitzungspro-
gramms sind Kompaktangebote, die direkt vor Ort
an Schulen stattfinden.

Die Kompaktangebote vor Ort beinhalten:

e Durchfithrung von Spielen und Ubungen mit
Schiler:iinnen unter Anleitung von IcanDo-Tea-
mer:innen wahrend der Unterrichtspausen.

e Beratung flr Lehrkrafte und (sozial-)padagogi-
sche Fachkréfte zur eigenen Durchfiihrung der
Spiele des Katalogs in der Handreichung.

Den Kern beider Bausteine bildet der vom IcanDo e.V. exklusiv zusammengestellte Katalog mit ausgewahlten alters-

und entwicklungsgerechten Spielen und Ubungen. Sie wurden alle im Laufe der vergangenen Jahre im Rahmen zahl-

reicher IcanDo-Praxisprojekte zum Sozialen Lernen und zur Gewaltpravention an Grundschulen erfolgreich eingesetzt

und zusatzlich dazu mit dem Blick auf das Thema ‘Soziale Distanzierung’ angepasst und in den vergangenen Tagen an

mehreren Schulstandorten erprobt. Ihre Durchfiihrung ist vollumfanglich unter Beriicksichtigung bestehender schul-
behordlicher Anforderungen (Abstands- und Hygieneregeln) méglich.

Die Lotto-Sport-Stitung Niedersachsen fordert das IcanDo-
Unterstlitzungsprogramm. Grundschulen, die am Kom-
paktangebot vor Ort interessiert sind kdnnen sich fiir eine
Teilnahme bewerben. Ihr Ansprechpartner bei der Lotto-
Sport-Stiftung ist Herr Kirchhammer.
Daniel.Kirchhammer@Lotto-Sport-Stiftung.de

Niedersachsische
LOTTO-SPORT-STIFTUNG
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Bewegung, Spiel und Sport sind feste Bestand-
teile zahlreicher sozialer Hilfsinitiativen an
Schulen in Niedersachsen. Sowohl Sportverei-
ne als auch die Organisationen Sozialer Arbeit
nutzen die vielféaltigen Moglichkeiten beweg-
ter und sportiver Ansdtze, um beispielsweise
die Sozialkompetenz von Kindern zu fordern.
Unter dem Eindruck der Corona-Krise gilt es,
dieses Potenzial in partnerschaftlicher Zusam-
menarbeit im Verbundnetzwerk zu nutzen.

Die hier vorliegende Handreichung als Bau-
stein des lcanDo-Unterstiitzungsprogramms
fur Grundschulen zeigt beispielgebend, wie
dies im Teamwork funktionieren kann: der so-
zialarbeiterische Sportverein IcanDo e.V., die
Initiative MOBILEE der Lotto-Sport-Stiftung
Niedersachsen und der LandesSportBund Nie-
dersachsen unterstiitzen sich gegenseitig und
agieren Hand in Hand.

Gemeinsam helfen und fordern mit Bewegung, Spiel und Sport

IcanDo - Verein fiir Spiel, Sport & Soziale Arbeit e.V.

Der IcanDo e.V. aus Hannover agiert an der Schnittstelle zwischen Sport und Sozialer Arbeit. Sein satzungsgemaBes Kernziel ist
die Entwicklung und Durchfiihrung von Programmen, die die Potentiale von Spiel und Sport in Hinsicht der Bildung, Integration
und Gewaltpravention nutzen. Unter dem Leitmotiv: | can Do - Ich kann es schaffen! realisiert der Verein seit Gber zehn Jahren
erfolgreich Projekte, in denen Spiel und Sport gezielt als Mittel zur Férderung sozialer Randgruppen und der Bekampfung sozialer
Probleme genutzt wird. Neben Schulprojekten zum sozialen Lernen und zur Gewaltpravention engagiert sich der Verein bei der
Integration gefliichteter Menschen. Zu diesem Zweck hat der IcanDo e.V. beispielsweise bewegte Ferien- \'/

freizeiten und eine ‘Interkulturelle StraBenfu3ball-Liga’ ins Leben gerufen. Fiir sein Schulprogramm wurde ,‘\ IcanDo

IcanDo als einziger Verein in Niedersachsen das begehrte PHINEO ‘Giitesiegel’ verliehen.
http://www.icando-verein.de

MOBILEE - Plattform fiir Soziale Arbeit mit Sport und Bewegung

Ende 2019 gab die Niedersachsische Lotto-Sport-Stiftung den Startschuss fiir die Forderinitiative ‘"MOBILEE - Plattform fir Soziale

Arbeit mit Sport und Bewegung". Der Name MOBILEE steht dabei als Sinnbild fiir das freischwebende Zusammenspiel verschie-

dener Akteur:innen, Organisationen und Netzwerke in den Feldern Sport und Soziale Arbeit. Die Niedersdchsische Lotto-Sport-

Stiftung stellt fur den Aufbau und die Weiterentwicklung der Plattform MOBILEE entsprechende Ressourcen zur Verfligung. Sie

mochte aktiv dazu beizutragen, das Potential der Sozialen Arbeit mit Sport und Bewegung in Zukunft noch starker zu entfalten,

den Dialog zu férdern, Netzwerke zu bilden und das Thema in der Offentlichkeit zu setzen. Um diese Ziele

zu erreichen, agiert MOBILEE als Informations- und Beratungsstelle und versteht sich als Kommunikations- M O B _ L E E

Plattform und Ideen- und Impulsgeber:in flir das Themenfeld. Sorile Atbeit mit Sport und Bowegung
http://www.mobilee-plattform.de

LandesSportBund Niedersachsen

Fir den niedersachsischen LandesSportBund (LSB) sind Bewegung, Spiel und Sport wichtige Beitrdge, die Sportvereine zur Bil-
dung leisten kdnnen. Die Bedeutung zusatzlicher Bewegungsmaoglichkeiten in Rahmen von Kooperationen zwischen Sportverei-
nen und Schulen ist hiernach gar nicht hoch genug einzuschatzen. Deshalb ist der LSB mit seiner Sportjugend Niedersachsen und
den vielen Sportvereinen seit Jahren verlasslicher Partner in den Schulen. Er unterstitzt finanziell Kooperationen im Bereich von
Projekttagen, Projektwochen, Einflihrung von Schul- und Pausenligen, Schnupper-AGs oder im Briickenjahr /’

Kita und Schule. Die vom LSB geforderten Servicestellen fiir Bewegungs-, Spiel- und Sportangebote in LandesSportBund
in Kindertagesstatten, Schulen und Sportvereinen (BeSS-Servicestellen) stehen den Schulen bei der Niedersachsen e.v.

Umsetzung geplanter MaBnahmen zur Seite. https://www.lsb-niedersachsen.de
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ERLAUTERUNGEN UND HINWEISE

Liebe Schulleiterinnen und Schulleiter,
liebe Lehrerinnen und Lehrer,
liebe (sozial-)padagogische Fachkrafte.

Die Idee bei der Erstellung dieser Handreichung ist es, Ihnen eine einfache und strukturierte Hilfe anzubieten, wie Sie Spiele an
Ihrem Schulstandort zum Thema ‘Ndhe und Distanz’ einsetzen kdnnen. Entsprechend unseres Leitmotivs: | can Do... haben wir
furr Sie zu diesem Zweck Informationen und Anregungen in Form von Beschreibungen unseres Vorgehens in der Praxis zusam-
mengestellt. Sie verdeutlichen, wie das IcanDo-Team bei der Einrichtung bewegter Erfahrungs- und Lernfelder vorgeht, um die
Kompetenzentwicklung von Schiileriinnen unter Einsatz von Spielen zu férdern.

Anstelle gut gemeinter Ratschldge oder einer starren ‘Schritt fur Schritt’ Betriebsanleitung beinhaltet die Handreichung Leitplan-
ken zum individuellen und kreativen Umgang mit Spielen und zum Aufbau lhres eigenen Methodenkoffers. Der Spielekatalog
selbst beinhaltet auch keine Fiille von Spielen, sondern stattdessen eine gezielte Auswahl mit Beispielen, die lhnen unseren An-
satz ndherbringt. Zudem haben wir dem Spielekatalog einige grundlegende Uberlegungen zum Spiel als (sozial-)pddagogisches
‘Handwerkszeug vorangestellt. Zudem stellen wir knapp die Idee des MULTI-SPIELFELDS vor, das die Grundlage fiir den struktu-
rierten Einsatz der meisten Spiele unseres Kataloges bietet.

Wir freuen uns, wenn wir Sie auf diese Art und Weise bei der Bewaltigung der aktuellen Notsituation unterstiitzen kénnen. Es wére
darliber hinaus ein gro3er Gewinn, wenn wir dazu beitragen kénnen, den Schiiler:innen Momente der Bewegung und des unbe-
schwerten Spielens zu verschaffen, die sie in den letzten Wochen entbehren mussten.

Olaf Zajonc fiir das Team des IcanDo e.V.

Uberlegungen zum Spiel als (sozial-)pidagogisches ‘Handwerkszeug'’

Erfahrungs- und Lernfelder anbieten statt Wissen ,beibringen”

Bei der Durchfiihrung unserer sozialpdadagogischen Schulprojekte unternehmen wir nicht den Versuch, Kindern im oder durch das
Spiel etwas ,beibringen” zu wollen. Im Gegenteil: Spiel- und Bewegungsangebote unterbreiten wir im Sinne einer Herausforde-
rung, dessen (Nicht-)Bewaltigung das Sammeln von Erfahrungen mit sich und anderen erméglicht. Dieser Ansatz stitzt sich auf
die Annahme, dass Spiele Erfahrungs- und Lernfelder darstellen, in denen die Spielenden Handlungs- und Verhaltensweisen (neu)
erproben und auf ihre Wirkungen und Sinnhaftigkeit hin Gberpriifen konnen.

Spiele(n) spezifisch gestalten

Den Einsatz alters- und entwicklungsgerechter Spiele definieren wir als Metho-
de, die unser sozialarbeiterisches Know How sinnvoll ergdnzt. Damit wir Spiele
zum Zweck der Kompetenzférderung zum Thema ‘Néhe und Distanz’ als ‘Hand-
werkszeug’ einsetzen kdnnen, missen wir ihre Bedingungen und Regeln ent-
sprechend anpassen. Beispielsweise gestalten wir Raume und Spielfelder so,
dass Absténde eingehalten werden kdnnen bzw. missen. Zudem beteiligen wir
die Schiiler:innen an der Gestaltung der Spiele sowie bei der Entwicklung neuer
Spielideen und stellen damit sicher, dass sich das Spielgeschehen an ihren Be-
dirfnissen orientiert.

Ein gutes Beispiel flr eine solche spezifische Gestaltung und der daraus resul-
tierenden Verdnderung des Spielfokus ist das Lauf- und Fangspiel »‘Schatten-
fangen’ (sieche P>Spielekatalog). Durch Veranderung der Spielaufgabe und -re-
geln wird das sonst tibliche Fangen (Anfassen des Kérpers von Mitspieler:innen)
durch Treten auf den Schatten ersetzt. Dadurch wird Kérperkontakt vermieden
und Abstand zueinander gewahrt.




Gewinnen und Verlieren

Ein Aspekt der spezifischen Gestaltung betrifft die Leistungsorientierung bzw. das Gewinnen und Verlieren. Die Spiele gestalten
wir in der Regel so, dass vorrangig ‘"Win-Win’ Situationen entstehen kdnnen und Szenarien mit Wettkampf- bzw. Ausscheidungs-
charakter vermieden werden. Verliereriinnen im Spiel starken wir, indem sie bei ndchster Gelegenheit von Mitspieler:innen ‘geret-
tet’ oder ‘geheilt’ werden und in das Spiel zuriickkommen kénnen. Oder sie erhalten eine besonders gemochte Rolle im Spiel bzw.
werden von uns bezliglich der von ihnen erbrachten Leistungen besonders gelobt.

Spiele(n) begleiten, statt anleiten

Im Projekt nehmen wir die Rolle der Spielbegleiter:in ein. Wir erldutern Inhalte, Ablaufe, Regeln und Ziele der Spiele und stehen
den Schiler:innen beim Spielen zur der Seite. Wir sind bereit dafiir, helfend und schiitzend in Spielsituationen einzugreifen, for-
dern aber die Spielenden dazu auf, alle wichtigen Entscheidungen im Spielgeschehen eigensténdig zu fallen. Die Rolle der Spiel-
leiter:in oder der Schiedsrichter:in Gbernehmen wir nicht.

Gemeinsame Regeln des Verhaltens

Als wichtig erachten wir gemeinsam vereinbarte Regeln zum Verhalten. Sie ergénzen die Spielregeln und liefern die Grundlage zur
Entwicklung einer vertrauensvollen und fairen Spielkultur. Die IcanDo-Verhaltensregeln sind langjahrig erprobt und wirken tief in
das soziale Gefiige von Gruppen hinein:

e  Bei Stopp halte ich alles an!
Bei ,,Stopp” unterbrechen alle Schiiler:innen sofort jegliches Handeln.
e Ich gehe achtsam mit dir und mit mir um!
Wir vereinbaren respektvollen und wertschdtzenden Umgang als gemeinsames Ziel.
e Jeder spricht fiir sich selbst!
Wir férdern faire Kommunikation und begegnen Ausgrenzung (,Wir finden alle, dass du..."; ,Keiner von uns mag dich!”) friih.
e Ich darf Fehler machen und du auch!
Wir férdern Toleranz gegeniiber Fehlversuchen und (unabsichtlichen) Ubertretungen.

Positive Fehlerkultur verankern

Auch wenn wir noch so viele Regeln aufstellen - dort, wo wir etwas Neues ausprobieren und experimentieren, geht immer mal et-
was schief, AuBBerdem ist es ganz normal, dass Schiiler:iinnen im Spielgeschehen Raum und Zeit vergessen und dabei auch Regeln
Ubertreten. Hierflir zeigen wir Verstédndnis, da dies ein Zeichen von Spielfreude und gelingendem Spielgeschehen ist. Deshalb
betonen wir deutlich, dass es erlaubt ist, Fehler zu machen — auch fiir uns als Spielbegleiter:iinnen und die Lehrkréfte.

Kindgerechte Reflexionen

Mit Reflexionsrunden in kindgerechter Form fordern wir Verstehen und Transfer des sinnlich Erlebten. Im Kreisgesprach bespre-
chen wir Aktionen und Erfahrungen sowie Konfliktsituationen und nutzen dafir einen Leitfaden:

e  Was hat gut funktioniert? Konntet ihr den Abstand zueinander gut einhalten? Was habt ihr dafiir gemacht?

e  Was hat nicht gut funktioniert? Was darf auf gar keinen Fall noch einmal passieren?

e Was wiinscht ihr euch fiir die ndchste Spielrunde und von wem?

e Was werdet ihr selber zum Gelingen beim ndchsten Mal beitragen?

Reflexionsgesprache, in denen Emotionen und subjektive Wahrnehmungen thematisiert werden benétigen einen geschiitzten
Raum. Abwertungen (,Weichei - du kannst ja gar nix!"; ,Typisch, die schon wieder...I") — auch auf non-verbaler Ebene - sind verlet-
zend und zerstoren Vertrauen. Als Spielbegleiter:innen schreiten wir hier sofort schiitzend und konsequent ein.



Raume und Distanzzonen pragnant gestalten: das MULTI-SPIELFELD

Unser Konzept des MULTI-SPIELFELDS sttitzt sich auf den Ansatz, dass Uber die gezielte
Verdnderung raumlicher Bedingungen der Spiele (z. B. SpielfeldgroRRe, Absténde der Li-
nien) gezielt die Abldufe und die Dynamik im Spiel und damit das Handeln der Schiler:in-
nen beeinflusst werden. Durch dieses Vorgehen gestalten wir ebenfalls die Abstande zwi-
schen den Spielakteuren sowie ihren Bewegungs- bzw. Aktionsradius.

Das Konzept des MULTI-SPIELFELDS bezieht zudem unsere positiven Erfahrungen mit den
Potenzialen des Spielkreises flir gezieltes Arbeiten zum sozialen Lernen in Gruppen mit
ein und bietet deshalb eine sehr gute Grundlage zur Durchfiihrung der meisten Spiele
des Spielekatalogs dieser Handreichung.

Ein MULTI-SPIELFELD besteht in der Regel aus einem groBen Spielkreis und mehreren
kleinen Spielkreisen (alt.: Markierungen), die wir mit Blick auf den Sicherheitsaspekt als
SAVE-KREISE (alt.: SAVE-PUNKTE) bezeichnen (siehe Abbildungen).

Es kann ohne groBen Aufwand schnell sowohl auf dem Pausenhof, als auch in der Turn-
halle oder in anderen Bewegungsrdaumen eingerichtet werden. Wie bei allen Spielfel-
dern, ist es dabei wichtig, Bereiche und Raume klar voneinander abzugrenzen, indem
sie deutlich markiert werden. Wir nutzen dafiir farbige Kreide (auf dem Pausenhof)
und/oder weitere signalgebende Hilfsmittel (farbige Pylone, Kegel, Teller oder Reifen).




SPIELEKATALOG

Die Spiele im Katalog sind den beiden Kategorien SPIELE IM
KREIS und SPIELE AUF DEM SPIELFELD zugeordnet und hier
noch einmal in je zwei Blocke unterteilt.
Die Spiele in den beiden Blocken der Kategorie SPIELE IM KREIS
unterscheiden sich vor allem in Hinsicht der Positionen der
Schiiler im Spiel:

Spiele mit fester Position im SAVE-Kreis vs.

Spiele mit Wechsel der Positionen im Spielkreis.

Die Spiele in den beiden Blocken der Kategorie SPIELE AUF
DEM SPIELFELD unterscheiden sich vor allem in Hinsicht ihrer
Zielsetzung und Spieldynamik:

Kooperative Strategiespiele mit festem Abstand vs.

Wilde Spiele mit sich dnderndem Abstand.
Die nebenstehende Grafik verdeutlicht den beschriebenen di-
daktischen Aufbau des Spielekatalogs. Schlagworter zum Fo-
kus der Spiele bzw. ihrer jeweiligen Aufgaben (z.B. still beobach-
ten oder raten/ Bewegungsaufgaben am Platz/ viel Bewegung/
wilde Bewegung, etc. ) liefern Hinweise auf ihren grundlegen-
den Charakter. Entsprechend der Verdanderung der Positionen
der Schiler und der Zunahme an Bewegung und Dynamik so-
wie der damit einhergehenden Erhohung des Schwierigkeits-
grades empfiehlt es sich, die Spiele im Katalog aufbauend und
entlang der beiden Kategorien und ihrer Blocke (von 1 zu 4) zu
erproben.
Wir mochten Sie dazu ermutigen, die im Katalog aufgefiihrten
Spiele zu erproben und ihre Durchfiihrung an die Bedingungen
am eigenen Schulstandort anzupassen. Entwickeln Sie gemein-
sam mit Ihren Schilern neue Spielvarianten und erweitern Sie
so den Katalog mit eigenen Spielideen.

HINWEIS

Ab diesem Teil der Handreichung wird aus Griinden der
besseren Lesbarkeit der Spielbeschreibungen das generi-
sche Maskulinum verwendet. Weibliche und anderweitige
Geschlechteridentitdten werden dabei ausdriicklich mitge-
meint, soweit es flr die Aussage erforderlich ist.

SPIELE IM KREIS

» BLOCK 1
Spiele mit festen Positionen.

Schiiler bleiben in ihrem SAVE-Kreis.
Spielaufgaben: Beobachten, Raten und Nachmachen
fihren zu abgestimmter Bewegung mit geringer Dynamik.
)\ 4
» BLOCK 2
Spiele mit wechselnden Positionen.

Schiiler verlassen ihren SAVE-Kreis.
Spielaufgaben: Agieren aus der Kreismitte und spontane
Wechsel fiihren zur Zunahme an Bewegung.

v

SPIELE AUF DEM SPIELFELD

» BLOCK 3
Strategie-/Taktikspiele mit Abstand.
Schiiler spielen fiir ein gemeinsames Ziel.
Spielaufgaben: Abstimmen, Aushandeln und
gemeinsames Agieren fiihren zu abgestimmter Bewegung.

V




BLOCK 1
Spiele mit festen Positionen.
Schiiler bleiben in ihrem SAVE-Kreis.

FOTOGRAFEN-SPIEL

Spiel-Story

,Du bist ein ‘Fotograf’ und machst ein Foto mit einer Schulklas-
se. Doch das ist gar nicht so einfach, weil die Schdler sich im-
mer wieder bewegen, wenn du gerade nicht hinschaust.”

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum ‘Fotografen’ bestimmt.

o Alle anderen Schiiler spielen die ‘Schulklasse’. Jeder von ih-
nen nimmt eine moglichst ausdrucksstarke Korperhaltung
ein und ‘friert’dann ein.

o Der Spielbegleiter gibt das Startsignal fiir die Spielrunde.

e Der ‘Fotograf’ hat zehn Sekunden um sich die Kérperhal-
tung und Position seiner Mitschiiler im Spielkreis genau ein-
zuprdgen. Dann muss er der Gruppe den Riicken zu drehen
und seine Augen schlief3en.

e Jetzt missen die anderen ihre bisherige Kérperhaltung ver-
andern und erneut ‘einfrieren’.

o Der’Fotograf’ 6ffnet seine Augen, dreht sich wieder um und
bekommt eine Minute Zeit, um moglichst viele Verdanderun-
gen im ‘Gruppenbild’ zu entdecken.

e Wenn der ‘Fotograf’ alle Verdanderungen entdeckt, darf er
ein zweites Mal ‘fotografieren’.

o Falls der‘Fotograf’ nicht alle Verdanderungen errdt, bestimmt
er seinen Nachfolger. Dabei wahlen n.M. Jungen ein Mad-
chen und Madchen einen Jungen aus.

Nachfragen
e ,Wasist die Aufgabe des ‘Fotografen‘?”
e ,Was muss die ‘Schulklasse’ machen?”

Variationen

e Die Anzahl der Schiiler, die ihre Kérperhaltung verandern
dirfen, wird erhoht.

o Alle Schiiler verandern ihre Kérperhaltung.

e Einige Schiler verandern nicht nur ihre Kérperhaltung, son-
dern auch ihre Position im Spielkreis.

Tipp

Das Erraten zu vieler oder zu geringfligiger Verdnderungen ist
sehr schwer. Deshalb sollten zu Beginn des Spiels nur einzelne
Schiiler ihre Korperhaltung deutlich verdandern.

Quelle/ Herkunft
P Gewaltakademie Villigst/ Variation: » IcanDo

SPIELE IM KREIS

Dieser Block liefert Beispiele fiir Spiele, bei denen Schiiler an
festen Positionen (SAVE-Kreis) im Spielkreis bleiben. Die Spiel-
aufgaben (Fokus: Beobachten, Raten und/oder Nachmachen)
fiihren zu abgestimmter Bewegung mit geringer Dynamik.

EINE MINUTE EWIGKEIT

Spiel-Story

.Wie lange dauert eigentlich die Ewigkeit? Schwer zu sagen.
Versuchen wir doch erst einmal herauszufinden, wie lange eine
Minute dauert.”

Wie wird gespielt?

e Alle Schiiler setzen sich innerhalb ihres SAVE-Kreises (alt. an
ihrer Markierung) auf den Boden.

e Die Schuler bekommen die Aufgabe, flr sich ganz allein ein-
zuschatzen, wann eine Minute vergangen ist. Dabei dirfen
sie weder sprechen oder laute Gerdusche von sich geben,
noch nonverbal mit ihren Mitschiilern kommunizieren.

e Der Spielbegleiter beginnt einen Count Down (zahlt von
drei an riickwarts) und startet bei‘Null’ die Stoppuhr.

e Wenn ein Schiiler der Meinung ist, dass die Minute um ist,
stellt er sich schnell hin. Er muss so lange still bleiben, bis
alle Mitschiiler ebenfalls aufgestanden sind.

e Der Spielbegleiter beobachtet die Szene und merkt sich
still, welcher Schiller die Dauer genau richtig oder zumin-
dest am besten von allen eingeschatzt hat.

e Wenn alle Schiiler aufgestanden (spatestens nach zwei Mi-
nuten), gibt der Spielbegleiter den Sieger des Wettbewerbs
bekannt.

Nachfrage
,Was ist eure Aufgabe, und worauf misst ihr achten?”

Tipp

Das Spiel kann schnell und spontan in den Unterrichtsalltag
integriert werden. Es eignet sich sehr gut flr eine aktive Er-
holungspause oder dafiir, eine aufgeheizte Stimmung in der
Gruppe wieder zu beruhigen.

Quelle/ Herkunft
Variation P> IcanDo


http://www.icando-verein.de
http://www.icando-verein.de

BLOCK 1
Spiele mit festen Positionen.
Schiler bleiben in ihrem SAVE-Kreis.

SPIEGELBILD

Spiel-Story

,Du schaust in den ‘Spiegel’ und siehst dort dein ‘Spiegelbild-
Selbstverstandlich macht dein ‘Spiegelbild’ jede deiner Bewe-
gungen ganz genau nach.”

Wie wird gespielt?

e Jeder Schiiler sucht sich einen direkten Nachbarn im Spiel-
kreis als Spielpartner. Beide entscheiden gemeinsam (siehe
‘Auswahl-Rituale’), wer von ihnen in der ersten Spielrunde
das‘Spiegelbild’ spielt.*

o Der Spielbegleiter (alt. der Zeitwachter) gibt das Startsignal
fur die erste Spielrunde.

¢ Diejenigen Schiiler, die die Bewegungen, Gesten und Mimik
vorgeben, beginnen in langsamem Tempo und frieren da-
bei immer wieder ein, so dass die‘Spielgelbilder’ die Chance
zum Nachmachen haben. Das Tempo und die Komplexitat
der Bewegungen kénnen Sttick fiir Stlick erhdht werden.

e Nach einer Minute gibt der Spielbegleiter (der Zeitwachter)
das Stoppsignal. Danach tauschen die Spielpartner unterei-
nander ihre Rollen und Aufgaben fiir die zweite Spielrunde.

e Wenn die zweite Spielrunde beendet ist, tauschen einzelne
Schiiler kontrolliert ihre Positionen im Spielkreis, um neue
Spielpartner zu bekommen.

* Ein Schdler, der bei der Auswahl in einer Gruppe mit un-
gerader Anzahl Ubrig bleibt, kann fiir zwei Spielrunden die
Rolle des Zeitwéchters Gibernehmen.

Nachfragen

e ,Wasist die Aufgabe des‘Spiegelbilds?”

e Worauf achten diejenigen von Euch, die in den ‘Spiegel’
schauen (die Bewegungen und Gesten vormachen)?”

Variation

Wenn die Schiler Erfahrungen mit dem Spiel im Spielkreis ge-
sammelt haben, kdnnen sie es auch entlang einer Linie spielen.
Dieser Spielaufbau ermdglicht es, dass ein Schiiler Bewegun-
gen vormacht und alle anderen sein ‘Spiegelbild’ spielen.

Tipp

Beim Spiel entlang einer Linie ist eine zweite Linie mit zu-
satzlichen Quer-Markierungen hilfreich, damit der Abstand
zwischen den Spielpartnern und ihren seitlich positionierten
Spielnachbarn deutlich wird.

Quelle/ Herkunft
Uberliefert/ Variation: P IcanDo

L SPIELE IM KREIS

BILDHAUER

Spiel-Story

,Du bist ein ganz besonderer ‘Bildhauer’ und formst dein
‘Kunstwerk’ nicht mit deinen Handen, sondern mit Worten,
Gesten und Zeichen!

(Dieses Spiel funktioniert dhnlich wie der Spielklassiker ‘Montags-
maler; bei dem ein Spieler ein Bild malt und die Mitspieler das Mo-
tiv erraten sollen.)

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum ‘Bildhauer’ bestimmt. Er denkt sich
eine Figur/ein Motiv aus (Tier, Sportler, etc.) und bittet einen
Mitschiler darum, sein ‘Kunstwerk’ zu sein.

o Alle anderen Schiiler missen erraten, welches Motiv/ wel-
che Figur sich der ‘Bildhauer’ ausgedacht hat bzw. was das
‘Kunstwerk’ darstellen soll.

o Der Spielbegleiter gibt das Startsignal fiir die Spielrunde.

e Der ‘Bildhauer’ gibt seinem ‘Kunstwerk’ nun Anweisungen
mit Worten, Gesten oder Zeichen und ‘formt’ es so nach sei-
nen Vorstellungen.

¢ Die Mitschiiler beginnen sofort zu raten.

o Wer das Motiv/die Figur errdt, darf in der ndchsten Spielrun-
de der’Bildhauer’ sein.

e Falls kein Schiiler das Motiv/die Figur errét, bestimmt der
‘Bildhauer’ seinen Nachfolger. Dabei wéhlen n.M. Jungen
ein Madchen und Mddchen einen Jungen aus.

Nachfragen

e ,Wasist die Aufgabe des‘Bildhauers?”
e ,Was macht das ‘Kunstwerk?”

e ,Was machen alle anderen?”

Variation
Der ‘Bildhauer’ gestaltet ein ‘Gesamtkunstwerk’ mit zwei (oder
mehr) Mitschilern.

Quelle/ Herkunft
» Gewaltakademie Villigst / Variation: » IcanDo
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BLOCK 1
Spiele mit festen Positionen.
Schiiler bleiben in ihrem SAVE-Kreis.

DER MAGISCHE ENERGIEBALL

Spiel-Story

JIch habe euch einen ‘Energieball’ mitgebracht. Er ist etwas
ganz Besonderes, denn man kann ihn nicht sehen, sondern nur
fihlen. Trotzdem kénnen wir mit ihm spielen und zwar so..."

Wie wird gespielt?

e Der Spielbegleiter startet das Spiel.

e Mit einem lauten “WUSCH" ‘wird der imagindre ‘Energieball’
zu einem benachbarten Schiiler im Spielkreis geworfen.

e Mit einem lauten “ZISCH” wird der imagindre ‘Energieball’
zu einem weiter entfernten Schiiler im Spielkreis geworfen.

e Mochte ein Schiiler den ‘Energieball’ nicht fangen, kann er
ihn mit einem lauten “BOINK” abblocken, so dass er zum
Werfer ‘zurtickprallt’

e Die Schiler entscheiden jeweils selbst, wohin sie den ‘Ener-
gieball’‘werfen’ bzw. ob sie ihn‘auffangen’ oder ‘abblocken’
mochten. Entsprechend der Gerdusche und Gesten kdnnen
sie den ‘Energieball’ mit viel Phantasie behandeln.

e Der Spielleiter entscheidet, wann das Spiel zu Ende ist.

Nachfrage

4Wie lauten die Gerdusche, mit denen ihr
den ‘Energieball’ werfen, auffangen oder
abblocken konnt?”

Variationen

Temporunde: Der ‘Energieball’ wandert
mit “WUSCH” mdglichst schnell einmal
durch den gesamten Spielkreis.

Phantasierunde 1: Die Schiiler machen
kleine Kunststlicke mitdem ‘Energieball’

Phantasierunde 2: Die Schiiler behandeln
den ‘Energieball’ auf vielfaltige pantomi-
mische Art und Weise (‘aufpusten’,‘verklei-
nern’, ‘vergréern’, etc.)

Tipps

e Besonders spannend wird es, wenn der Spielbegleiter den
‘Energieball’ bereits beim Erklaren der Spiel-Story pantomi-
misch vormacht. Dabei stellt man sich eine Kugel vor, die
man in den Handen hélt, und formt diese vor sich, als ob
sie real ist.

e Runterzdhlen im Count Down-Modus (fiinf, vier, drei, ...)
tragt zur Dynamisierung des Spiels bei, falls Schiler sich all-
zu sehr in den‘Energieball’ verlieben.

Quelle/ Herkunft
» IcanDo

SPIELE IM KREIS

ICANDO...

Spiel-Story

»Jeder von uns hat ein Talent und kann etwas besonders gut.
Berichtet den anderen davon und macht es uns einmal vor.”
(Dieses Spiel funktioniert dhnlich wie der Spielklassiker ‘Ich packe
meinen Koffer, ergdnzt durch Bewegungen bzw. Gesten.)

Wie wird gespielt?

e Das Spiel besteht darin, dass alle Schiiler im Spielkreis nach-
einander sagen, wer sie sind (,Ich bin ..”) und was sie gut
koénnen (,... und ich kann ..”). Die zweite Aussage verbinden
sie mit einer symbolischen Bewegung (Geste).

e Reihum muss der jeweils nachste Schiiler zunachst den
Namen und die Bewegung (Geste) aller vorherigen Schiiler
nennen bzw. nachmachen. Erst danach fligt er seinen eige-
nen Namen und eine eigene Bewegung (Geste) der Aufzah-
lung hinzu. Die Kette wird damit immer langer.

e Es wird vereinbart, wer beginnt (ein Schiiler oder alternativ
der Spielbegleiter).

e Die Spielrichtung wird festgelegt (im oder gegen den Uhr-
zeigersinn).

e Der Spielbegleiter startet das Spiel und achtet auf Einhal-
tung der Regeln.

e Das Spiel endet, wenn alle Schiiler an der Reihe waren.

Nachfragen
e ,Wasist die Aufgabe fiir jeden von euch im Spiel?”
e ,Worauf musst ihr achten?”

Variationen

o Alle Schiiller machen immer die soeben vorgemachten Be-
wegungen (Gesten) ihrer Mitschiiler nach.

e Wenn ein Schiiler einen Fehler macht, muss er selber eine
vorher vereinbarte Bewegungsaufgabe erfiillen (z.B. Ham-
pelmann, Hipfsprung, Drehung, etc.).

e Wenn ein Schiler einen Fehler macht, missen alle in der
Gruppe eine vorher vereinbarte Bewegungsaufgabe erfiil-
len.

Tipp

Sollte es frih im Spiel immer wieder zu Fehlern kommen, so
dass Schuler nicht an die Reihe kommen, kann der Startpunkt
im Spielkreis verandert werden.

Quelle/ Herkunft
» IcanDo
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BLOCK 1
Spiele mit festen Positionen.
Schiiler bleiben in ihrem SAVE-Kreis.

KLEINES SCHWEINCHEN AUF DER FLUCHT

Spiel-Story

+Ein kleines 'Schweinchen’ ist auf die Stral3e geraten und fllich-
tet dort vor einem ‘Auto’. Zusammen missen wir das kleine
‘Schweinchen’ retten.”

Wie wird gespielt?

e Die Schiiler ‘steuern’ durch laute Befehle ein imaginares
‘Schweinchen’ und ein‘Auto’.

e Das kleine ‘Schweinchen’ wird mit dem Befehl “OINK” und
das ‘Auto’ mit dem Befehl “BRUMM" angetrieben. Dadurch
ergibt sich ein Wettrennen im Spielkreis, ohne dass die
Schiiler ihre Position verlassen.

e Zielist es, das 'Schweinchen’ vor dem ‘Auto’ zu retten bzw.
das kleine‘Schweinchen’ vom ‘Auto’ einholen zu lassen.

e Es wird ein Schiiler bestimmt, der das kleine ‘Schweinchen’
mit einem “OINK” in eine Richtung des Spielkreises nach sei-
ner Wahl losschickt.

e Ein weiterer Schiiler wird bestimmt, der auf der gegeniiber-
liegenden Seite des Spielkreises steht. Er schickt das ‘Auto’
mit einem “BRUMM” ebenfalls in eine Richtung des Spiel-
kreises nach seiner Wahl.

e Der Spielbegleiter gibt das Startsignal fir das Wettrennen
und die beiden bestimmten Schiler missen gleichzeitig
das kleine ‘Schweinchen’ und das‘Auto’ losstarten.

o Alle Schiler missen sich bei ihren Befehlen immer direkt
in die Richtung eines Mitschiilers (entweder zu ihrer linken
oder ihrer rechten Seite) drehen. Dadurch machen sie deut-
lich, wohin das kleine ‘Schweinchen’ bzw. das ‘Auto’ gesteu-
ert werden soll.

e Holt ein Gerdusch das andere ein, ist das Wettrennen ent-
schieden.

Nachfragen

e ,Mit welchem Befehl steuert ihr das kleine ‘Schweinchen’ -
mit welchem das ‘Auto’?”

e ,Wann seid ihr dran und was kénnt ihr dann tun?”

e Wasist das Ziel des Spiels?”

Variation

Spiel in zwei Teams: Die Gruppe wird durch Abzdhlen (eins-
zwei-eins-zwei) aufgeteilt. Ein Team treibt das kleine ‘Schwein-
chen’, das andere Team das ‘Auto’ an.

Tipps

e Die Befehle kdnnen mit Bewegungen unterstltzt werden.

e Andere Spiel-Storys konnen erfunden werden (z.B. Maus
und Adler; Schiiler und Lehrer).

Quelle/ Herkunft
Uberliefert/ Variation: P IcanDo

SPIELE IM KREIS

DAS ,, JA-NEIN“ SPIEL

Spiel-Story

+,Manchmal sind wir ganz anderer Meinung als der andere. Und
wenn man fair dabei ist, kann es sogar Spa8 machen, sich mit
jemandem um etwas zu streiten. Probiert einmal aus, wie gut
ihr eure Meinung vertreten kénnt”

Wie wird gespielt?

e Jeder Schiiler sucht sich einen direkten Nachbarn im Spiel-
kreis als Spielpartner.

e Beide entscheiden gemeinsam (siehe ‘Auswahl-Rituale’),
wer von ihnen der JA-Spieler und wer der NEIN-Spieler ist.

e Die Aufgabe fir beide ist, ihre jeweilige ‘Meinung’ (JA-Posi-
tion vs. NEIN-Position) deutlich dem Spielpartner gegen-
Uiber auszudriicken. Dabei dirfen sie jedoch nur JA oder
NEIN sagen. Allerdings ist es erwiinscht, dass sie ihre Mei-
nung lautstark duBern und ihrer Position mit Unterstiitzung
vielfaltiger Bewegungen und Gesten Nachdruck verleihen.

¢ Beleidigende Gesten sind unfair und verboten.

e Nach der ersten Spielrunde tauschen die Spielpartner un-
tereinander ihre JA-/NEIN-Rollen.

e Wenn die zweite Spielrunde beendet ist, tauschen einzelne
Schiler kontrolliert ihre Positionen im Spielkreis, um neue
Spielpartner zu bekommen.

Nachfragen
e ,Wasist eure Aufgabe im Spiel?”
e ,Worauf musst ihr dabei achten — was durft ihr nicht tun?”

Variationen

e Neue Gegensatze: Statt JA vs. NEIN werden andere Gegen-
sdtze verwendet (SCHWARZ vs. WEISS; HELL vs. DUNKEL,
etc.). Die Schiler kdnnen eigene Gegensatze vorschlagen.

e Spiel entlang an einer Linie: Wenn die Schiiler Erfahrungen
mit dem Spiel im Spielkreis gesammelt haben, kdnnen sie
es auch entlang einer Linie spielen. Dabei ist eine zweite Li-
nie mit zusatzlichen Quer-Markierungen hilfreich, um den
Abstand zwischen den Spielpartnern und ihren seitlich po-
sitionierten Spielnachbarn deutlich zu machen.

e Spiel in zwei Teams: Die Gruppe wird durch Abzdhlen (eins-
zwei-eins-zwei) aufgeteilt. Ein Team vertritt gemeinsam die
JA-Position, das andere die NEIN-Position.

Tipp

Wenn Schiiler sehr zuriickhaltend sind, kann der Spielbeglei-
ter die ‘Auseinandersetzung’ anfachen, indem er sie auffordert,
lauter und deutlicher zu werden (,Setzt eure Stimme mehr
ein!”;,Seit lauter!”;,,Setzt mehr Bewegung und Gesten ein!”).

Quelle/ Herkunft
» IcanDo
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BLOCK 2
Spiele mit wechselnden Positionen.
Schiiler verlassen ihren SAVE-Kreis.

~SIMON SAGT:..”

Spiel-Story

,Simon ist heute unser Boss, und wir missen die Aufgaben er-
ledigen, die er uns gibt. Aber passt gut auf, denn ihr misst nur
dann etwas tun, wenn ihr hort:'Simon sagt: ...""

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zu ‘Simon’ bestimmt und stellt sich in die
Mitte vom Spielkreis.

e ‘Simon’ gibt den anderen Schiilern leicht ausfiihrbare Be-
wegungsaufgaben (z.B. ,drehe dich im Kreis’, ,hipfe am
Stand” oder ,stehe auf einem Bein“).

e Die anderen Schiiler miissen diesen Anweisungen aller-
dings nur dann auch tatsachlich folgen, wenn ‘Simon’ mit
,Simon sagt: .. begonnen hat. Ansonsten durfen sie sich
nicht bewegen.

e ‘Simon’ entscheidet immer selbst, ob er mit “Simon sagt:
..." beginnt oder nicht. Er darf auch mehrere Anweisungen
nacheinander an einen Schiler geben.

e Wenn flinf Anweisungen von den Schiilern nacheinander
korrekt ausgefiihrt wurden, tauscht ‘Simon’ mit dem Schi-
ler, der die flinfte Anweisung korrekt ausgefiihrt hat.

e Wenn ein Schiler falsch reagiert, war ‘Simon’ erfolgreich
und darf eine neue Spielrunde starten. Schafft ‘Simon’ drei
fuir ihn erfolgreiche Spielrunden, gewinnt er das Spiel.

Nachfrage
+Was muss’'Simon’ tun, damit ihr seine Anweisungen befolgt?

Variation
‘Simon’ darf wahlweise auch sagen: “Simon sagt nicht”. In die-
sem Fall durfen sich die Schiler ebenfalls nicht bewegen.

Tipps

e Wenn ein Schiiler falsch reagiert, muss er eine vorher ver-
einbarte kleine Aufgabe erfiillen (z.B. fiinfmal ‘Hampel-
mann; sich mit geschlossenen Augen im Kreis drehen, etc.).

e Der Name ‘Simon’ kann durch die Namen der Schiler er-
setzt werden.

Quelle/ Herkunft
P Asphalt Green / Variation: » IcanDo

SPIELE IM KREIS

b S

Dieser Block liefert Beispiele fiir Spiele, bei denen Schiiler aus der
Kreismitte heraus agieren. Die Spielaufgaben fiihren zu sponta-
nen, mal mehr, mal weniger kontrollierten Positionswechseln.

ZOOWARTER

Spiel-Story

Jhr spielt einen ‘Zoowarter, der nicht mehr so gut gucken
kann. Deshalb konnt ihr die ‘Tiere’ nur noch an ihren Gerdu-
schen erkennen. Hort also ganz genau hin*

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum ‘Zoowaérter’ bestimmt und stellt sich
in die Mitte vom Spielkreis. Alle anderen Schiiler spielen die
‘Tiere’ im Zoo.

e Der‘Zoowdrter’ gibt den ‘Tieren’ eine Aufgabe, wie sie sich
von einer zur nachsten Position im Spielkreis bewegen sol-
len (Hupfen, Laufen, Schleichen, auf einem Bein hiipfen,
etc.) und schliet danach seine Augen.

e Die Tiere' beginnen sich entsprechend der Aufgabe im Uhr-
zeigersinn zu bewegen.

e Nach einigen Sekunden sagt der ‘Zoowaérter’ laut ,Stopp”.
Er zeigt mit geschlossenen Augen auf einen Schiiler und
nennt dabei ein Tier.

e Der ausgewahlte Schiiler macht das entsprechende Tier-
gerausch, woran der ‘Zoowarter’ wiederum versucht, ihn zu
erkennen.

e Der ‘Zoowadrter' hat drei Versuche, um den Schiler zu erra-
ten. Erkennt der ‘Zoowaérter’ den Schiiler nicht, Gbernimmt
dieser die Rolle des "Zoowarters"

Nachfragen
e ,Welche Aufgaben erteilt der ‘Zoowarter’ den ‘Tieren'?”
e ,Wer muss ein Tiergerdusch machen?”

Tipp
Zeigt der ‘Zoowarter’ zwischen zwei Schiiler, hilft das “Schere-
Stein-Papier”-Ritual, eine Entscheidung herbeizufiihren.

Quelle/ Herkunft
P Asphalt Green
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BLOCK 2
Spiele mit wechselnden Positionen.
Schiuler verlassen ihren SAVE-Kreis.

DER HEIMLICHE DIRIGENT

Spiel-Story

,Du bist ein ‘Dirigent;, der sein ‘Orchester’ ganz still und heim-
lich anleitet. Kaum sichtbar ‘steuerst’ du alle deine ‘Musiker’
und jede deiner Bewegungen wird von ihnen sofort nachge-
macht. Einer von euch spielt den ‘Detektiv’. Er muss herausfin-
den, wer der heimliche ‘Dirigent’ ist, dessen Bewegungen alle
anderen wie von Geisterhand nachmachen.”

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum ‘Detektiv’ bestimmt und verldsst da-
nach den Spielkreis (alternativ: halt sich die Augen zu).

e Danach wird ein Schiiler zum heimlichen ‘Dirigenten’ be-
stimmt. Alle anderen spielen die ‘Musiker’ des Orchesters.

e Der ‘Detektiv’ darf nun zurlickkehren und stellt sich in die
Mitte vom Spielkreis.

e Der Spielbegleiter gibt das Startsignal, und alle ‘Musiker’
fangen an, sich in ihrem Save-Kreis (alt. an ihrer Markierung)
zu bewegen.

e Der 'Dirigent’ gibt nun Bewegungen vor, die alle anderen
‘Musiker’ heimlich nachmachen.

e Der ‘Detektiv’ hat drei Versuche, um den heimlichen ‘Diri-
genten’ zu erraten.

e Wenn er es schafft, darf er eine weitere Spielrunde den ‘De-
tektiv’ spielen. Wenn nicht, darf er den nachsten ‘Detektiv’
bestimmen.

Nachfragen

e ,Was muss der Dirigent’ machen?”

e ,Wasist die Aufgabe des‘Detektivs?”

e ,Was machen die‘Musiker’ des Orchesters?”

Variationen

e Es konnen zwei heimliche ‘Dirigenten’ bestimmt werden.
Vor Spielbeginn muss dann festgelegt werden, welche
‘Musiker’ im Orchester auf welchen der beiden ‘Dirigenten’
“horen”.

e Eswird gar kein heimlicher‘Dirigent’ bestimmt.

Quelle/ Herkunft
P Asphalt Green

S SPIELE IM KREIS

DER ALTE ZOMBIE

Spiel-Story

,Der alte Zombie ist klapprig und langsam geworden. Aber er
istimmer noch gefahrlich. Kommt er euch zu nah, dann seid ihr
verloren. Holt euch also schnell Hilfe von euren Mitschiilern.”

Wie wird gespielt?

e Ein Schiiler wird zum ‘alten Zombie’ be-
stimmt und stellt sich in die Mitte vom
Spielkreis.

e Seine Aufgabe ist es, mit ausgestreckten
Armen (und verdrehten Augen) vom Mit-
telpunkt des Spielkreises aus langsam (er
ist ja schon ‘sehr alt’ und ‘klapprig’) auf
einen Mitschiler zuzugehen.

e Dieser Schiiler wird ganz‘starr vor Schreck’
und kann nicht fliichten. Er kann sich nur
retten, indem er mit einem anderen Schii-
ler Augenkontakt aufnimmt und ihn so um
Hilfe bittet.

e Ruft der ‘Retter’ daraufhin rechtzeitig den Namen des vor
Angst erstarrten Schilers, ist dieser gerettet und der ‘alte
Zombie’ muss zurtick in die Mitte des Spielkreises gehen.

e Gelingt es aber dem‘alten Zombie; einen FuB auf den Save-
Kreis seines ‘Opfers’ zu stellen, weil der ‘Retter’ nicht recht-
zeitig auf den hilfesuchenden Blick reagiert hat, wird der
attackierte Schiler (alt. der erfolglose ‘Retter’) zum ‘alten
Zombie'.

Nachfragen
e ,Was macht der alte Zombie?”
e ,Was misst ihr tun, um Rettung zu erhalten?”

Tipp

Sind die‘Retter’ im Spiel besonders aufmerksam und reagieren
gut, erhdlt der ‘alte Zombie' eine ‘Erholungskur’ und ist danach
schneller unterwegs.

Quelle/ Herkunft
Unbekannt/ Variation: » IcanDo



http://www.icando-verein.de

BLOCK 2
Spiele mit wechselnden Positionen.
Schiuler verlassen ihren SAVE-Kreis.

BRUMMKREISEL

Spiel-Story

,Der ‘Brummkreisel’ ist aus dem Kreis herausgedreht. Er
braucht nun eure Hilfe, um wieder an seinen Platz zu kommen.
Ihr kdnnt es nur schaffen, indem ihr ihn gemeinsam ‘steuert’”

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum ‘Brummkreisel’ bestimmt und stellt
sich in die Mitte vom Spielkreis.

e Die Schiiler versuchen gemeinsam, den ‘Brummbkreisel’ zu-
riick an seine Position im Save-Kreis (alt. eine Markierung)
zu bringen, und ‘steuern’ ihn dazu durch laute Anweisun-
gen.

e Sie haben dafiir die folgenden Kommandos zur Verfligung:

e lLos"=Gehe geradeaus in Blickrichtung.

e ,Stopp” = Bleibe sofort auf der Stelle stehen.

e Kreisel” = Drehe dich langsam auf der Stelle um
dich selbst bis zum nachsten Kommando.

e Die Schiiler geben ihre Anweisungen an den‘Brummkreisel’
nacheinander, und jeder immer nur ein Kommando.

Nachfragen
.Wie lauten die Kommandos zum Steuern des‘Brummbkreisels?”

Variationen

e Eswird die Zeit festgelegt, in der der ‘Brummkreisel’ wieder
an seinen Platz zurtickgekommen sein muss.

e Der Startpunkt des ‘Brummbkreisels’ ist auBerhalb des Spiel-
kreises.

e Der ‘Brummbkreisel’ hélt die Augen geschlossen und ldsst
sich‘blind’ steuern.

Quelle/ Herkunft
IcanDo (als ‘Roboter-Spiel’)
» Asphalt Green

SPIELE IM KREIS

JEDI-MEISTER

Spiel-Story

JIhr kennt bestimmt den ‘Jedi-Meister’ von Star Wars. Er hat ein
Lichtschwert und ist sehr méachtig. Passt gut auf, denn er will
mit einem Trick euren Platz einnehmen!”

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum Jedi-Meister” bestimmt und stellt sich
in die Mitte vom Spielkreis.

e Alle anderen Schiler stehen in ihrem Save-Kreis (alt.: an
ihrer Markierung).

e Der Jedi-Master’ gibt zunachst den Befehl: “Sieh nach un-
ten!’, und alle Schiiler mussen ihren Blick auf den Boden
richten. Dann gibt er den Befehl:,Sieh noch oben!’, und alle
mussen ihren Blick nach oben richten.

e Wenn dabei Blickkontakt zwischen zwei Schilern im Spiel-
kreis entsteht, missen diese beiden schnell ihre Position
wechseln. Dabei tun sie so, als ob sie ihre (imaginéren)
‘Lichtschwerter’ kurz kreuzen.

o Der'Jedi-Meister’ versucht wahrenddessen, schnell eine der
beiden freien Positionen einzunehmen. Gelingt es ihm, wird
der Schiler ohne Platz zum Jedi-Meister".

Nachfragen
e ,Wann musst du deine Position wechseln?”
e ,Wann wirst du zum Jedi-Meister?”

Tipp

Um den Abstand beim Laufen durch den Spielkreis einzuhal-
ten, wird mit ausgestreckten Armen gelaufen. Im Spiel symbo-
lisiert dies das Schwingen der Lichtschwerter".

Quelle/ Herkunft
P Asphalt Green




BLOCK 2
Spiele mit wechselnden Positionen.
Schiler verlassen ihren SAVE-Kreis.
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DER WILDE WIND WEHT...

Spiel-Story
+Heute weht ein ganz besonderer Wind. Aber er weht nur eini-
ge Kinder von ihrem Platz. Pass auf! Bist du auch dabei?”

Dieses Spiel funktioniert dhnlich wie der Spielklassiker ‘Obstsalat;
bei dem die Spieler Namen von Obstsorten erhalten und immer
dann die Position im Spiel wechseln miissen, wenn ihre Obstsorte
genannt wird.

Wie wird gespielt?

e Ein Schiiler wird bestimmt und stellt sich in die Mitte vom
Spielkreis.

e Er startet das Spiel mit: ‘Der wilde Wind weht fiir alle, die...
Er wahlt eigenstandig die Fortfihrung der Aussage aus (z.

.. "..alle, die etwas Rotes anhaben!’;"... alle, die ein Haustier
haben!; etc.).

o Alle Schiiler, die betroffen sind, missen ihre Position verlas-
sen und sich schnell einen freigewordenen Platz im Spiel-
kreis suchen.

o Der letzte Schiiler, fur den kein Platz tibrigbleibt, geht in die
Mitte und startet eine neue Runde.

Nachfrage
Wer muss laufen und wer nicht?”

Tipp

Das Spiel eignet sich dafiir, auf spielerische Art und Weise Stim-
mungsbilder innerhalb der Gruppe abzubilden und/oder tber
die Situation einzelner Schiiler Auskunft zu erhalten (z. B.“.fur
alle, die Angst vor dem Virus haben”). Ein sensibler Umgang mit
dem Inhalt der Fragen und Antworten ist geboten.

Quelle/ Herkunft
P Gewaltakademie Villigst

.

— ‘e
~ | ]

SPIELE IM KREIS

SCHWEINCHEN IN DER MITTE umgekehrt

Spiel-Story

,'Schweinchen’ passt auf - die Jager’ haben sich zu Jagd ver-
sammelt. Ihr mUsst jetzt schnell und geschickt sein, um ihnen
zu entkommen”

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum ‘Schweinchen’ bestimmt und stellt
sich in die Mitte vom Spielkreis. Alle anderen Schiler spie-
len die Jager'.

e Die Jager’ versuchen, das ‘Schweinchen in der Mitte’ mit
einem Softball abzuwerfen.

e Nur diejenigen Jager;, auf die der Ball unmittelbar zufliegt,
dirfen den Ball aufheben oder fangen.

e Wird ‘Schweinchen in der Mitte’ getroffen, tauscht es mit
dem erfolgreichen Jager’ die Position.

e Das ‘Schweinchen in der Mitte’ darf beim Ausweichen we-
der den Spielkreis verlassen noch den SAVE-Kreis der Mit-
spieler betreten. Bricht es die Regel, tauscht es mit einem
der Jager’ die Position (Bestimmen des Jagers": siehe ‘Aus-
wahl-Rituale’)

Nachfragen
e ,Wer von euch darf wann in die Mitte?”
e Wer holt den Ball, wenn er aus dem Spielkreis gerat?”

Variationen

o Mehrere Soft-Balle sind im Spiel.

e Spiel auf Zeit: Die Jager’ erhalten z. B. nur eine Minute, um
das‘Schweinchen in der Mitte’ zu treffen.

Tipp

¢ DieJager’ sind schneller erfolgreich, wenn sie im Team zu-
sammenspielen und sich den Soft-Ball schnell zupassen.

o Fliegt der Ball aus dem Spielkreis hinaus, holt ihn immer das
Kind, das ihn direkt hinter sich hat. Es hilft, vor Beginn bei-
spielhaft durchzuspielen, wer jeweils einen verlorenen Ball
zurlickholen darf. Bei Unklarheiten hilft ein schnelles Aus-
wahl-Ritual (z. B. Schere, Stein, Papier).

Material
Softballe

Quelle/ Herkunft
Schiiler der P> GS An der Steinbreite Hannover


https://gs-steinbreite.de

EVOLUTIONSSPIEL

Spiel-Story

,Ihr seid Teil der Evolution und mdochtet so schnell wie mog-
lich zu einem Menschen werden. Dafiir misst ihr gegen andere
‘kdmpfen’ Aber passt auf: ihr kdnnt nicht nur gewinnen und
aufsteigen, sondern auch verlieren und wieder absteigen.”

Spielfeld
Das Spielfeld bedarf nur einer groben Eingrenzung (z. B. dieser
Teil des Schulhofs/ der Turnhalle), aber keiner Markierungen.

Wie wird gespielt?

o Ziel des Spiels ist es, in der ‘Evolutionskette’ aufzusteigen

e ZuBeginn sind alle Schiiller AMOBEN.

o Treffen sich zwei AMOBEN, dann ‘kdmpfen’ sie gegeneinan-
der: Sie spielen eine Runde ‘Schere, Stein, Papier’. Wer ge-
winnt, steigt eine Stufe in der Evolution auf und entwickelt
sich zum ‘DINOSAURIER, der Verlierer sinkt eine Stufe ab
(AMOBEN k&nnen nicht weiter absteigen).

e Dies setzt sich fort, bis die Spieler die Stufe ‘Mensch’ errei-
chen. Wichtig dabei ist: es diirfen nur Spieler gegeneinan-
der ‘’kdmpfen’, die sich auf der gleichen Evolutionsstufe be-
finden.

¢ Die Evolutionsstufen sind:

e ‘AMOBE": kann sich nur eingeschrankt (hockend oder
am Boden liegend) bewegen und gibt irgendwelche
unklare Gerdusche (SE BE SE BE SB) von sich.

o ‘DINOSAURIER: stapft wie ein T-Rex, halt dabei seine
Krallen vor dem Oberkérper und ruft, GRAHH".

o 'STEINZEITMENSCH': geht leicht geblickt, hélt eine ‘Keule’
in der Hand hoch und ruft, UGAH, UGAH".

e 'SAMUARALI" geht aufrecht, halt sein ‘Schwert’ mit beiden
Handen Uber dem Kopf und sagt laut‘TSCHI HEI"

e ‘MENSCH'": geht aufrecht und gelassen, ist dabei ganz still
und darf sich nach freier Wahl hinsetzen.

e Gespielt wird ohne miteinander zu reden, nur unter Einsatz
der Gesten und Gerdusche.

Nachfragen
o ,Aufwen trefft ihr auf den Stufen der Evolution?”
e ,Wie bewegen sich die, und welche Gerdusche machen sie?”

Variation
Weitere Evolutionsstufen konnen ‘erfunden’ werden. Dazu
missen spezifische Gesten und Gerdusche bestimmt werden.

Tipp

Vor Spielbeginn unbedingt die entsprechenden Gesten und
Gerdusche jeder Evolutionsstufe einliben und bei der Ausflih-
rung helfen (z. B. ,macht gro3e Bewegungen und seid laut”).

Quelle/ Herkunft
Unbekannt/ Variation: P> IcanDo

B SPIELE AUF DEM SPlELFELm

Auch bei Strategie-/Taktikspielen auf dem Spielfeld nehmen alle
Schiler zundchst ihre Position im SAVE-KREIS (alt.: an einer Mar-
kierung) ein. Sie suchen das Spielfeld erst dann auf, wenn sie die
Spielaufgaben und -regeln verstanden haben.

OMA-BERGLOWE-SAMURAI

Spiel-Story

,Eine’Oma’ trifft auf einen’Bergldwen’ und einen‘Samurai’. Was
glaubt ihr? Wer ist wohl der Stérkste der drei?”

Dieses Spiel funktioniert nach demselben Prinzip wie das Spiel
‘Schere, Stein, Papier!

Spielfeld
Zwei Linien (Abstand zwei Meter) mit Abstandsmarkierungen,
an denen entlang sich zwei Teams nebeneinander aufstellen.

Wie wird gespielt?
¢ Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt.
e Beide Teams entscheiden sich pro Spielrunde, welche der
drei Figuren‘Oma’, ‘Bergléwe’ oder‘Samurai’ sie spielen wol-
len, ohne dass das gegnerische Team davon erféhrt.
e Wenn die Teams ihre Wahl getroffen haben, stellen sie sich
nebeneinander an ihre Linie und richten ihren Blick auf die
Spieler des anderen Teams.
e Der Spielbegleiter gibt das Startsignal und jede der beiden
Mannschaften zeigt geschlossen und einheitlich ihre Figur:
e ‘Oma’: steht geblickt mit erhobenem Zeigefinger und
sagt,DuDuDuDu”!

o ‘Berglowe’: hilt die Hande zu Krallen geformt und briillt
,ROAHR".

e ‘Samurai’: hebt sein Schwert mit beiden Handen tber
seinen Kopf und ruft,,HALJIA"

e Jetzt entscheidet sich, wer gewonnen hat: der ‘Samurai’
schldagt den ‘Bergléwen’, der Berglowe’ die ‘Oma’ und die
‘Oma’ den ‘Samurai'.

e Das geschlagene Team verliert einen Mitspieler an das Ge-
winner-Team (Auswahl nach P RITUAL).

e Esgewinnt das Team, das alle Spieler des anderen Teams er-
obert’ hat.

Nachfragen
e ,Welche drei Figuren gibt es im Spiel?”
e ,Wie bewegen ssich die, und welche Gerdusche machen sie?”

Quelle/ Herkunft
Unbekannt/ Variation » IcanDo


http://www.icando-verein.de
http://www.icando-verein.de

BLOCK 3
Strategie-/Taktikspiele mit Abstand.
Schiiler spielen fir ein gemeinsames Ziel.

DER RIESE BEWACHT SEINEN SCHATZ

Spiel-Story

,Schaut, dort hinten steht ein ‘Riese;, und er bewacht seinen
‘Schatz’ Wer von euch ‘Zwergen’ schafft es, ihm den Schatz zu
stehlen?”

Spielfeld

e Eine Startlinie mit Abstandsmarkierungen, an der sich die
‘Zwerge’ nebeneinander aufstellen.

e Eine Markierung, an der der 'Riese’ steht.

e Eine Zielmarkierung zwischen 'Zwergen’ und‘Riese’, die sich
in der Nahe des Standorts vom ‘Riesen’ befindet.

Wie wird gespielt?

e Ein Schiler wird zum ‘Riesen’ bestimmt.

e Alle anderen Schiiler spielen die ‘Zwerge’ die versuchen,
zum ‘Schatz’ des ‘Riesen’ (Zielmarkierung) zu gelangen, der
in der Nahe des‘Riesen’ liegt. Es gewinnt derjenige Schiiler,
der zuerst die Zielmarkierung erreicht (den ‘Schatz stiehlt’).

e Der Riese’ beginnt das Spiel, indem er sich mit dem Riicken
zur Gruppe dreht und ruft: “Ich bin der Riese, und ich be-
wache meinen Schatz”. Wahrenddessen bewegen sich die
‘Zwerge’ von ihrer Position aus in Richtung des ‘Schatzes’,

e Sobald der'Riese’ seinen Ruf beendet hat, dreht er sich blitz-
schnell um und die 'Zwerge’ mussen ‘erstarren’. Alle ‘Zwer-
ge’, die sich noch bewegt haben und nicht vollstandig er-
starrt waren, missen zu ihrer Startposition zurtickkehren.

e Der Zwerg’, der ‘den Schatz' stehlen konnte, darf in der
nachsten Spielrunde den ‘Riesen’ spielen.

Nachfrage
e ,Was missen der Riese'machen?”
e ,Was missen die 'Zwerge’ machen?”

Variationen

e Die‘Zwerge’ bewegen sich auf eine bestimmte Art und Wei-
se (z. B. rlickwérts gehen, hiipfen), die zuvor festgelegt wird.

e “Hexe, was kochst du heute?”: Die Spieler der Gruppe rufen:
“Hexe, Hexe, was kochst du heute?”. Die’Hexe’ antwortet mit
einem beliebigen (ausgedachten) Essensgericht. Die Spieler
dirfen nun nur so viele Schritte in Richtung der Zielmarkie-
rung machen, wie das zuvor genannte Essensgericht Silben
hat. Schiiler, die einen Schrittfehler machen (zu viele/ zu we-
nige Schritte), missen zu ihrer Startposition zurtickkehren.

Tipp

e Je groBer das Spielfeld, desto langsamer muss der Ruf des
‘Riesen’ sein, damit die ‘Zwerge’ bessere Chancen erhalten.

e DerRiese’ darf sich nicht zu frih und sollte sich unbedingt
erst dann umdrehen, wenn er seinen Ruf beendet hat.

Quelle/ Herkunft
Uberliefert/ Variation: P IcanDo

SPIELE AUF DEM SPIELFELD

ENTEN AUF DEM EIS

Spiel-Story
,Eure ‘Entenfamilie’ muss lber den zugefrorenen ‘See’ denn ur
dort gibt es noch Futter. Leider ist das Eis diinn und briichig.

"

Passt gut auf und findet den ‘sicheren Weg Uber das Eis"

Spielfeld

e Eine Linie mit Abstandsmarkierungen, an der entlang sich
die‘Entenfamilie’ aufstellt.

o Vier (oder mehr) Positionsmarkierungen.

Wie wird gespielt?

o Ziel des Spieles ist es, dass die Schiiler den ‘sicheren Weg’
Uber ‘das Eis’ finden. Der ‘sichere Weg' ist eine Abfolge von
Positionen, die nacheinander angelaufen werden mdssen,
und die sich der Spielleiter (ein zuvor bestimmter Schiiler)
ausgedacht hat.

e Die Schiiler stellen sich entlang der Linie mit Abstand ne-
ben(hinter)einander auf.

o Der Spielleiter (Schiiler) platziert im Bereich neben der Linie
mehrere Markierungen und den Zielpunkt. Er notiert sich
den‘sicheren Weg’ liber den ‘zugefrorenen See’.

e Der erste Schiiler in der Reihe versucht durch Ausprobieren,
den‘sicheren Weg' durch das Spielfeld zu finden.

e Sobald er eine falsche Position angelaufen (die ‘Ente in
das Eis eingebrochen ist’) hat, stoppt der Spielleiter (ein
Schiiler) den Versuch. Er muss sich an das Ende der ‘Enten-
familie’ anstellen und dort eine kleine Bewegungsaufgabe
(finf Hockspriinge, Kniebeugen, etc). erfillen. Dann ist der
nachste Spieler an der Reihe.

e Gespielt wird, bis einer der Schiiler den ‘sicheren Weg' ge-
funden hat. Bei der Suche nach dem ‘sicheren Weg' diirfen
sich die Schiler gegenseitig Tipps geben.

e Fir die nachste Spielrunde wird ein neuer ‘sicherer Weg
Uber das Eis’ bestimmt.

Nachfragen
e ,Was missen die ‘Enten’ machen?”
e ,Was passiert, wenn sie den verkehrten Weg gehen?”

Variationen

e Der Schwierigkeitsgrad sinkt, wenn es zwei (oder mehr) ‘si-
chere Wege Uber das Eis’ gibt.

e Der Schwierigkeitsgrad steigt, wenn die Anzahl der Positio-
nen erhoht und/oder ein Zeitlimit festgelegt wird.

Tipp
Die Positionsmarkierungen nicht vollstandig frei, sondern auf
einem (ungefahr) rechtwinkligen Raster im Spielfeld platzieren.

Material
Pylone, Teller, Kreide. Stift und Papier.

Quelle/ Herkunft
» Asphalt Green


http://www.icando-verein.de

SCHATTENFANGEN

Spiel-Story
4Euer Schatten ist in Gefahr, denn einer von euch will ihn fan-
gen. Passt auf, wenn er auf ihn tritt, seid ihr verloren!”

Spielfeld
Das Spielfeld bedarf nur einer groben Eingrenzung (z. B.: ein
Teil des Schulhofs).

Wie wird gespielt?

e Ein Schuler wird zum ‘Schattenfanger’ bestimmt und stellt
sich in die Mitte vom Spielkreis.

e Der Spielbegleiter startet das Spiel.

e Der‘Schattenfanger’ rennt los und versucht, auf den Schat-
ten seiner Mitschiiler zu treten, die vor ihm fltichten. Wird
ein‘Schatten’ gefangen’, wechseln die Spieler.

Variationen

e Spiel in zwei Teams: das Team der ‘Schattenfanger’ macht
Jagd auf die Schatten der anderen. Wenn alle ‘Schatten’ ge-
fangen wurden, wechseln die beiden Teams.

e Spiel auf Zeit: Die‘Schattenfanger’ erhalten z. B. nur eine Mi-
nute, um alle‘Schatten’ zu fangen.

Tipp

Wenn die Sonne nicht scheint oder in der Halle, kénnen an
Stelle der’Schatten’ Parteibénder‘gefangen’ werden. Diese ste-
cken sich die Spieler in den Bund auf der Rlckseite ihrer Hosen
und kénnen dort von den ‘Schattenfangern’ herausgezogen
werden.

Quelle/ Herkunft
Unbekannt/ Variation: P> IcanDo

SPIELE AUF DEM SPIELFELD

In wilden Spielen auf dem Spielfeld entsteht hohe Dynamik.
Die spezifische Gestaltung der Spiele dieses Blocks erméglicht
dennoch das Einhalten erforderlicher Abstdnde zwischen den
Schiilern.

DAS BRUNNEN-SPIEL

Spiel-Story
Jhr macht ein kleines Spa3-Kampfchen. Passt auf, dass ihr da-
bei nicht in den Brunnen fallt!”

Wie wird gespielt?

e Zwei Schiiler finden sich zu einem Spielpaar zusammen.

e Beide halten mit einer Hand an einem Parteiband fest.

o Sie stellen sich so voreinander hin, dass sich eine Kreis-Mar-
kierung (ein Reifen) zwischen ihnen befindet.

o Auflos geht’slos: beide versuchen, ihren Kampfpartner nun
mit beiden FliBen in den‘Brunnen’ zu ziehen.

o Wer verliert, darf eine Revanche fordern.

Variation
Die Schiiler spielen auf einem Bein.

Tipp

e Bei kleinen Kreis-Markierungen (Reifen): man verliert be-
reits, wenn ein Fuf3 in den ‘Brunnen’ gerat.

o Der Verlierer muss eine zuvor vereinbarte Aufgabe erfiillen
(z. B. finf Hampelmanner).

Material
Parteiband, Reifen (Turnhalle), Kreide (Pausenhof)

Quelle/ Herkunft
» IcanDo


http://www.icando-verein.de
http://www.icando-verein.de

STOSSDAMPFER

Spiel-Story

Jhr alle seid als ‘Autos im StraBenverkehr’ unterwegs. Um eu-
ren Flihrerschein zu behalten, durft ihr auf gar keinen Fall einen
‘Unfall’ verursachen. Haltet also Abstand zu den anderen Autos
und passt auf euch und alle anderen gut auf!”

(Bei diesem Spiel zeigt sich schnell, wie gut die Schiiler gelernt ha-
ben, Abstand zu einander einzuhalten. Der Spielbegleiter unter-
bricht sofort, wenn es im ‘Stralsenverkehr’ zu turbulent wird.)

Spielfeld
Das Spielfeld bedarf nur einer groben Eingrenzung (z. B. ein Teil
des Schulhofs/ der Turnhalle).

Wie wird gespielt?

e |m Spiel gibt es nur eine Regel: Niemanden beriihren!

e Um sich in ‘Autos’ zu verwandeln, halten die Schiiler ihre
Arme im rechten Winkel nach vorne. Die Handflachen zei-
gen ebenfalls nach vorne und symbolisieren ‘StoBdampfer’,

e Wenn der Spielbegleiter das Startkommando gibt, gehen
alle Schiiler im Spielfeld durcheinander und wechseln vor-
sichtig die Richtung, ohne dabei einander zu berihren.

e Wahrend des Spiels steuert der Spielbegleiter die ‘Autos’
durch Anweisungen, wie z. B.:

e langsam (‘verkehrsberuhigte Zone’),

e schnell (Autobahn’),

e stoppen ('Rote Ampel’)

o scharfe (lange) Kurven, Zeitlupe, Hindernis ausweichen.

e Nach einiger Zeit unterbricht der Spielbegleiter und fragt
nach ‘Unféllen’ (zu geringer Abstand, Beriihrungen). Ge-
meinsam wird nach Tipps flir ‘unfallfreies Fahren’ gesucht.

e Die ‘Autos’, die sich am achtsamsten im ‘StraBenverkehr’
bewegt haben, erhalten eine Auszeichnung.

Variationen

e Es konnen verschiedene Verkehrssituationen gespielt wer-
den (z. B.: Berufsverkehr in einer Gro3stadt, Autobahnfahrt,
Kurvenfahrt durch die Berge).

e Schiler die zu haufig Unfélle verursachen, miissen die ‘Fahr-
schule’ (Uben in einem separaten Spielfeld) besuchen. Hier
dirfen sie nur sehr langsam fahren. Sind sie erfolgreich,
dirfen sie in den normalen‘StralBenverkehr’ zurlickkehren.

Tipps

e Damit die Schiller Erfahrungen sammeln kénnen, beginnen
sie zundchst mit einer Kolonne, bei der alle ‘Autos’ hinter-
einander herfahren missen.

e Das Spiel sollte in jedem Fall mehrmals wiederholt werden,
um verschiedene Varianten ausprobieren und den Schwie-
rigkeitsgrad stlickweise erhdhen zu kdnnen.

Quelle/ Herkunft
P Gewaltakademie Villigst / Variation: » IcanDo

.2 SPIELEAUFDEMSPIELFELD |

DIE KRONE DES KONIGS

Spiel-Story

»Zwei'Kdnige’ streiten sich darum, wer der Machtigere im Land
ist. Schafft es einer von beiden, dass die ‘Krone’ des anderen
herunterféllt, gewinnt er den Wettstreit.

Spielfeld
Das Spielfeld bedarf nur einer groben Eingrenzung (z. B. ein Teil
des Schulhofs/ der Turnhalle).

Wie wird gespielt?

e Zwei Schiiler finden sich zu einem Spielpaar zusammen.

e Beide halten mit einer Hand an einem Parteiband fest und
haben ihre ‘Kronen’ (Z.B. Gummiringe, Markierungsteller,
Tauchringe, etc.) auf dem Kopf.

e Auf los geht’s los: beide versuchen nun durch geschicktes
Ziehen und Nachgeben, dass ihrem Kampfpartner die ‘Kro-
ne’vom Kopf fallt.

o Wer verliert, darf eine Revanche fordern.

Variationen
Schiiler spielen nur auf einem Bein.

Tipps

e Da esim Spiel nicht allein um Kraft geht, ist es auch erlaubt
(und strategisch sinnvoll), das Parteiband loszulassen, ins-
besondere dann, wenn der Spielpartner extrem ruckartig
zieht.

e Der Verlierer muss eine zuvor vereinbarte Aufgabe erfiillen
(z. B. funf Hockspriinge).

Material
Parteibander, Gummiringe, Markierungsteller, Tauchringe.

Quelle/ Herkunft
» IcanDo
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RITUALE

Schulter an Schulter schlendern, gemeinsam ‘Hand in Hand’ gehen oder freundschaftliches
Rangeln und Raufen: diese Formen von Néhe waren bis eben normale Bestandteile des all-
taglichen Verhaltens. Auch Handeschitteln und Umarmungen gilt es derzeit zu vermeiden.
Dennoch ist es flr die Schiler ein Bedrfnis, sich zu begriifen und zu verabschieden. Daftir
bendtigen sie nun alternative Verhaltensweisen und Rituale.

Im Alltag von Grundschulen Gbernehmen ritualisierte Kommunikationsprozesse auch auf an-
deren Ebenen wichtige Funktionen. Einerseits helfen sie den Schiilern dabei, den Unterricht
als strukturiert zu erleben, und geben ihnen damit Sicherheit und Orientierung. Zum anderen
wirken sie sich positiv auf das soziale Geflige der Klasse und das dortige Gemeinschaftsgefiihl
aus. Lehrkréfte profitieren ebenfalls von ritualisierten Abldufen, denn sind diese erst einmal
verinnerlicht, vereinfachen und erleichtern sie die Arbeit mit der Klasse. Beispielsweise helfen
Rituale den Schiilern dabei, eine schnelle Entscheidung oder Auswahl herbeizufiihren.

Bei der Suche nach geeigneten neuen Verhaltensweisen und
Ritualen, die in den schulischen Alltag Gbernommen werden
koénnen, bieten Kinder- und Jugendkulturen Inspiration und
Anknlpfungspunkte. Auch die nachfolgenden Beispiele sind
zum Teil auf Eigeninitiative von Schilern im Rahmen unserer
Projekte entstanden

Um ritualisierte Ablaufe einzufiihren, auf die im Schulalltag zu-
riickgegriffen werden kann, bietet es sich an, sie zundchst im
Spielkreis in Form eines Spiels zu erproben und/oder gemein-
sam mit den Schillern zu gestalten. Beim Start stehen die Schi-
ler im SAVE-Kreis (alt.: an einer Markierung).




Rituale zur BegriiBung und Verabschiedung

CORONA CHECK (‘High Five’ mit den Fii3en)

Anstatt des Ublichen ‘High Five’ oder ‘Abklatschen’ mit den
Handen, entwickeln die Schiiler alternative Formen mit den Fi-
Ben. Dadurch kann Korperkontakt erfolgen, bei dem Abstand
aufrechterhalten wird.

Wie wird gespielt?

e Die Schiler erhalten die Aufgabe, gemeinsam mit einem
Spielpartner (im Abstand von 1,5m; ggf. Hilfslinie ziehen)
kurze Abfolgen bzw. Choreographien zu erfinden, die den
gewohnten Ritualen mit den Handen &hneln.

¢ Im Anschluss daran stellen sie diese ihren Mitschiilern vor,
die sie dann nachmachen und weiterentwickeln kdnnen.

Tipp
Klassische Klatschreime (z. B. ,Bei Miillers hat’s gebrannt..”)
werden mit den FliBen umgesetzt.

UMARMUNG/ GRUSSE AUS DER FERNE

Eine pantomische ‘Umarmung aus der Ferne’ kann physisches
Splren zwar nicht ersetzen, aber ihre Symbolik vermittelt das
Gefiihl von Verbundenheit mit dem anderen und sorgt damit
auf emotionaler Ebene fiir ein wenig Entlastung.

Wie wird gespielt?

e Die Schiiler erhalten die Aufgabe, an einen Mitschiler im
Spielkreis zu denken und ihn direkt anzuschauen.

e Erwidert der ausgewdhlte Schiiler den Blick, imitieren beide
eine Umarmung und tun so als ob sie korperliche Nahe er-
leben.

e Darauf aufbauend kénnen alternative Bewegungen und
Gesten als Botschaften zur BegriiSung erprobt werden.



Rituale zur schnellen Auswahl und Entscheidung

SCHUTTELDAUMEN

Der‘Schiitteldaumen’ bietet die Mdglichkeit fiir eine sponta-
ne Kurzreflektion wahrend oder zum Abschluss eines Spiels.
Dieses Ritual bietet sich ebenfalls an, um schnell eine Ab-
stimmung zu erzielen oder die Meinungen in der Klasse bzw.
einzelner Schiiler abzufragen.

Wie wird gespielt?
e Die Spielbegleiter stellt Fragen, wie z. B.,Wie geht es euch
heute?’, ,Wie fandet ihr das Spiel?”, etc.
e Die Schiler ‘antworten’ indem sie ihre Hand hochneh-
men, ihren Daumen vor sich zu schiitteln be-
ginnen und eine von drei typischen Gesten
nach freier Wahl zeigen, sobald der Spielbe-
gleiter stopp sagt. Die drei Gesten sind:
e Daumen nach oben bedeutet:
JAlles ist gut fir mich!”
e Daumen waagerecht:
,Ok. Es ist mittel - nicht schlecht, aber
auch nicht gut - fir mich!”
e Daumen nach unten:
+Alles ist ganz schlecht fiir mich!”

Tipps

e |m Falle eines (oder mehrerer) Daumen(s)
‘nach unten’ bieten sich gezielte Nachfra-
gen an: ,Was ist der Grund?, \Was genau
soll sich in @ndern?, ,Wer ist betroffen?”
und,Was trage ich selber dazu bei?”

e Die Kinder differenzieren und deuten
eine Tendenz zwischen zwei der drei Posi-
tionen an, in dem sie ihren Daumen zwi-
schen ihnen hin und her pendeln.

SCHERE, STEIN, PAPIER

Das Spiel ist ein Klassiker, da es nahezu alle Kinder kennen
(auch als:"Tsching, Tschang, Tschong’ oder‘Schnick, Schnack,
Schnuck’). Es ldsst sich ebenfalls sehr gut einsetzen, wenn
Entscheidungen schnell gefallt und lange Diskussionen ver-
mieden werden sollen.

Wie wird gespielt?

o Die Regeln (Schere schldgt Papier, Papier schldgt Stein,
Stein schldgt Schere) werden zundchst noch einmal in Er-
innerung gerufen.

o Alle Schiler spielen gemeinsam gegen den Spielbeglei-
ter (einen Schiler).

e Der Spielbegleiter (ein Schiiler) beginnt und zahlt von
drei rlickwarts (drei, zwei, eins, GO). Bei GO zeigen alle ihr
Zeichen:

e Schiiler, die gewinnen, bleiben stehen.
e Schiiler, die verlieren, setzen sich hin.
o Schiiler, die das gleiche Zeichen zeigen, bleiben stehen.

e Es wird so lange gespielt, bis nur noch ein Schiiler librig
ist. Er gewinnt die Spielrunde und darf als ndchster gegen
die Gruppe spielen.

Varianten

e Wahlt der Spielleiter (ein Schiiler) ein Zeichen, das gegen
alle anderen Schiiler verliert, darf daftir einer der bereits
ausgeschiedenen Schiiler (in der Reihenfolge des Aus-
scheidens) wieder aufstehen und ab der ndchsten Runde
wieder mitspielen.

e Anstelle von Handzeichen kdnnen auch andere Gesten
oder Korperhaltungen (siehe Spiel: ‘Oma, Berglowe, Sa-
murai’) verwendet werden.



LINKSAMMLUNG

BEWEGUNGSANGEBOTE IN ZEITEN DER CORONA PANDEMIE

Unter den nachfolgenden Links finden sich weitere Anregungen fiir Spiel-, Sport- und Bewegunsgangebote, die mit Blick auf die
Sondersituation in der Corona Pandemie hilfreich sind:

LandesSportBund Niedersachsen
Der LandesSportBund Niedersachsen als Dachverband von rund 9600 Sportvereinen in Niedersachsen bietet fiir die Phase so-
zialer Distanz digitale Bewegungsangebote seiner Mitgliedsvereine in der Kategorie ,Angebote fiir Kinder".

https://www.Isb-niedersachsen.de/Isb-mitgliederservice/angebote-in-der-coronakrise

Bewegte, gesunde Schule Niedersachsen
Das Projekt ,Bewegte, gesunde Schule Niedersachsen” unterstiitzt Schulen u. a. bei der Planung von Bewegungsangeboten in
Pausen und Bewegungsphasen im Fachunterricht.

https://www.bewegteschule.de

SchulSportWelten
Die Filmplattform SchulSportWelten gibt Schiiler:innen in einer fortlaufenden Filmreihe fir die Zeit ohne Sportunterricht sinn-
volle Bewegungsangebote und Ubungen fiir zu Hause.

https://schulsportwelten.de/workin

AOK
Die AOK bietet mit dem Programm ,Henriettas bewegte Schule” fiir Grundschilerinnen mit Bewegungsdrang fiir die durch
Corona gepragte Zeit vielfaltige Bewegungsangebote.

https://www.aok.de/pk/nordwest/inhalt/online-fitnessuebungen-henriettas-bewegte-schule

QUELLEN

Bei der Erstellung des Spielekatalogs haben wir uns von den Arbeiten der folgenden beiden Organisationen inspirieren lassen
und einige Spiele aus ihren Veroffentlichungen verwendet bzw. eigene Varianten hieraus entwickelt:

Asphalt Green Gewaltakademie Villigst

Sozialarbeiterische Kolleg:iinnen aus den USA, die in New Gegriindet im Jahr 2002, ist die Gewaltakademie Villigst
York seit vielen Jahren beispielgebende Arbeit leisten und heute Teil des Referates ‘Rechtsextremismus, Gewalt & Ras-
dabei Spiele und Sport gezielt einsetzen. sismus’ im Amt fiir Jugendarbeit der Ev. Kirche Westfalen.

https://www.asphaltgreen.org https://www.gewaltakademie.de
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KOOPERATIONSPARTNER

Das Unterstiitzungsprogramm ist entstanden in Kooperation zwischen:

9 IcanDo - Verein fiir Spiel, Sport & Soziale Arbeit e.V.
(‘ . DerlcanDo e.V. aus Hannover agiert an der Schnittstelle zwischen Sport und Sozialer Arbeit. Sein
\ Ican Do satzungsgemaBes Kernziel ist die Entwicklung und Durchfiihrung von Programmen, die die Poten-
tiale von Spiel und Sport in Hinsicht der Bildung, Integration und Gewaltpravention nutzen.
https://www.icando-verein.de

MOBILEE - Plattform fiir Soziale Arbeit mit Sport und Bewegung
|'\/| O B LE E Ein Projekt der Niederséchsischen Lotto-Sport-Stiftung. Der Name MOBILEE steht als Sinnbild fir
seaiie et mt sport wnssewesns——— (las freischwebende Zusammenspiel verschiedener Akteur:innen, Organisationen und Netzwerke in
den Feldern Sport und Soziale Arbeit. MOBILEE agiert als Informations- und Beratungsstelle und ver-
steht sich als Kommunikations-Plattform sowie als Ideen- und Impulsgeber:in fiir das Themenfeld.
http://www.mobilee-plattform.de

FORDERUNG

Die Umsetzung des Unterstiitzungsprogramms wird gefordert von:

Niedersachsische Lotto-Sport-Stiftung
St g, Die Niedersdchsische Lotto-Sport-Stiftung wurde im Januar 2009 auf Beschluss der Niedersachsi-
Bewegen-Integrieren-fordem schen Landesregierung und durch die Zusammenlegung der Niedersédchsischen Sportstiftung und
der Niedersdchsischen Lottostiftung errichtet. Es handelt sich um eine selbststdndige Stiftung bdr-
gerlichen Rechts, deren Gemeinniitzigkeit ebenfalls im Januar 2009 anerkannt wurde.
https://www.lotto-sport-stiftung.de

DANKSAGUNG

Der Vorstand des IcanDo e.V. bedankt sich bei den nachfolgenden Personen fiir die Unterstlitzung bei der Erstellung dieser
Handreichung:

e Hr. Schulz von der Grundschule ‘In der Steinbreite’ (https://gs-steinbreite.de) und den dortigen Schiiler:innen.
e Fr. Schomburg von der Grundschule ‘Vinnhorst' (https://www.grundschule-vinnhorst.de).

e Fr.von Wrangell und Fr. Sievers vom Verein MEHR AKTION! e.V. (https://mehraktion.de).

e Fr. Beutler, Schulsozialarbeiterin an der‘Rosa-Parks-Grundschule’ (http://www.rosa-parks-schule.de).

e Hr. George (https://danielgeorge.de) fiir die Erstellung der tollen Fotos.

e Hr.Tager vom LandesSportBund Niedersachsen (https://www.Isb-niedersachsen.de).

e Fr. Abeling vom Gemeinde-Unfallversicherungsverband Hannover (https://www.guvh.de).

‘Last, but not least’ geht unser Dank an das IcanDo-Team (Hallo Kerstin, Katrin, Ragna, Sebastian und Elian) fiir die hervorra-
gende Arbeit bei der Organisation im Hintergrund und vor Ort mit den Schiiler:innen und Lehrkraften.

HINWEISE

Vervielféltigung — auch auszugsweise — nur unter Einwilligung des Urhebers.
Achtung Copyright: IcanDo ist eine eingetragene Wort- und Bildmarke.
Bildrechte: IcanDo
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