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Begriipungsrituale 1

» Begrifiung Material: —
» Namen wiederholen

Die Kinder tauschen sich Uber Begrupungsrituale aus, die sie kennen. Diese Liste kann
individuell von jeder Klasse erstellt bzw. erweitert werden. Es sollten nur Rituale genutzt
werden, die es wirklich gibt, z. B.

¢ Handschlag * Hdandeschutteln ¢ Wangenkuss

* High Five (Abklatschen) ¢ Fistoump * leichte Verbeugung
* Ellenbogengruf3 e Schulterklopfen e Umarmung

* Kopfnicken ¢ indischer Gruf3 (Verbeugung,

Handinnenfldchen
gegeneinander)

Je nach Gruppenzusammensetzung gibt es hier Ansdtze fir interkulturelles Lernen, wenn
sich die Kinder Rituale vorstellen, die sie aus ihrem Kulturkreis kennen.

Die Gruppe bildet einen (moéglichst grofen) Stuhlkreis. Alle stehen auf. Die Lehrkraft beginnt.
Sie geht auf ein Kind zu, begrift es mit einem der verabredeten Rituale und sagt etwas, z.B.
,=Hallo, X*. Das Kind antwortet und geht dann zu einem anderen Kind im Stuhlkreis, méglichst
auf der gegenuberliegenden Seite. Die Lehrkraft setzt sich an den Platz des Kindes. Wichtig
ist, dass etwas zur Begruffung gesagt und dann auch geantwortet wird.

Spielvariante: Das Spiel l@sst sich auch ohne Stuhlkreis durchfuhren. Die Kinder stehen
dann im Kreis und setzen sich nach der Begrifung an ihren Platz.
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(Ellenbogengesellschaft v,

» Begrifung Material: —
» Namen kennenlernen

Die Kinder zahlen sich auf Drei durch. Alle Kinder mit einer Eins legen beide Hénde in den
Nacken, die Ellenbogen ragen nach rechts und links. Alle Kinder mit einer Zwei legen ihre
Hdnde auf die Schultern, auch ihre Ellenbogen ragen nach links und rechts. Alle Kinder mit
einer Drei stemmen ihre Hande in die Huften und auch ihre Ellenbogen ragen nach links und
rechts.

Die Kinder gehen im Raum umher und begrien sich mit einer (vorsichtigen) Berlhrung

der Ellenbogen, dabei nennen sie den Namen des anderen Kindes, z.B. ,Hallo, X,

»Wie geht’s, X?“.

Spielvariante: Das Spiel wird mit Musik durchgefihrt. Immer wenn die Musik stoppt, wird
ein Partner oder eine Partnerin fur die Begrufung gesucht. Wem gelingt es, alle Kinder zu
begruf3en?
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Vernetzt 5

» Kennenlernen Material: Wollknduel
» Namen lernen/wiederholen (evtl. ein Luftballon oder Schaumstoffball)

Die Kinder bilden einen Kreis. Die Lehrkraft hdlt das Ende eines Wollknduels fest in der einen
Hand. Sie stellt sich kurz vor (Name, ggf. weitere Informationen wie Hobbys, Lieblingsessen,
aber nicht zu viele, um nicht zu verwirren) und wirft das Wollknéuel danach einem Kind zu,
das mdglichst auf der gegenuberliegenden Seite steht. Das Kind, welches das Wollknduel
fangt, stellt sich in derselben Art vor. Es halt den Faden fest, wirft das WollknGuel danach
zum néchsten Kind. So geht es immer weiter, bis alle Kinder miteinander vernetzt sind.
Wichtig ist es, dass die Kinder sich merken, wer ihnen das Wollknéuel zugeworfen hat und an
wen sie das Knduel weitergeworfen haben. Darauf sollte am Anfang hingewiesen werden,
denn wenn alle Kinder vernetzt sind, soll das Wollknduel wieder seinen Weg zurlck zur
Lehrkraft finden. Dafir stellen sich die Kinder nicht vor, sondern das werfende Kind nennt den
Namen des Kindes, dem es das Wollknduel zuwirft.

Spielvariante: Ist das Netz gespannt, legt die Lehrkraft einen aufgeblasenen Luftballon oder
einen Schaumstoffball auf das Wollfadennetz und gemeinsam wird dieser mit dem Netz
mehrfach in die Luft geworfen und von der Klasse wieder aufgefangen.
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Luftballon 6

» Begrufung/Kennenlernen Material:
» Namen lernen/wiederholen Luftballons, Stifte (mit denen man gut auf
einem Luftballon schreiben kann)

Jedes Kind erhdlt einen Luftballon und blést ihn auf,

verknotet ihn und schreibt seinen Namen darauf.

Auf ein Signal der Lehrkraft werfen alle ihre Luftballons in die Luft
und sie werden von allen gemeinsam auch in der Luft gehalten.
Sobald ein neues Signal ertdnt, féingt jedes Kind einen Ballon.
Anschlieffend sucht jeder Fdnger bzw. jede Fdngerin das Kind,
dessen Namen auf dem Ballon steht. Sie begruf3en sich gegenseitig,
tauschen die Ballons aus und das Spiel beginnt von vorn.

Spielvariante: Fur die Spielphasen eignet sich der Einsatz von Musik. Sobald diese beginnt,
werden die Luftballons in die Luft geworfen und mit ihnen gespielt. Stoppt die Musik, fangt
jedes Kind einen Ballon und sucht den Besitzer bzw. die Besitzerin. Sobald die Musik wieder

begipnt, geht das Spiel von vorn los.
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Einbrecher — Ausbrecher 29

» Gemeinschaft Material: —
» Korperkontakt

Die Kinder stellen sich in einem Kreis auf. Ein Kind, welches sich freiwillig dazu bereit erkldrt,
bleibt auerhalb des Kreises stehen. Die Aufgabe dieses Kindes, ist es, in den Kreis zu
gelangen. Es ist der ,Einbrecher®.

Das Kind, das aufen steht, darf mit den Kindern sprechen — die Kinder, die den Kreis bilden,
durfen wéhrend des gesamten Spiels nicht sprechen, weder miteinander noch mit dem Kind,
das versucht, in den Kreis zu gelangen.

Es darf von niemandem an Kdrperteilen gezogen oder geschlagen werden.

Was machen die Kinder, die im Kreis stehen, um zu verhindern, dass das Kind in den Kreis
kommen kann?

Anschlief3end wird mit allen daruber gesprochen, wie es sich angefuhlt hat,
a) ,Einbrecher” zu sein,

b) zu verhindern, dass jemand in den Kreis gelangt,

c) die Gruppe zu unterstutzen, dass niemand in den Kreis gelangt.

Spielvariante: Es kdnnen auch zwei oder drei Kinder auferhalb des Kreises stehen und
versuchen, ins Innere zu gelangen.

Alternativ kann auch ein Kind im Kreis stehen und versuchen, den Kreis zu verlassen.
Dieses Kind ist dann der ,Ausbrecher*.
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(Weltkugel 30

» Gemeinschaft Material:
» Koérperkontakt 4-8 Gymnastikreifen (gleiche Grépe)
pro Weltkugel

Dieses Spiel lasst sich besonders gut in der Turnhalle durchfihren. Wenn im Klassenraum
die Tische zur Seite geschoben werden kénnen, ldsst es sich auch dort durchfuhren.

Die Kinder erhalten die Aufgabe, Weltkugeln zu bauen. Daflr wird jeweils ein Gymnastikreifen
auf den Boden gelegt und die anderen darin so ineinander verschoben, dass Kugeln
entstehen. Anschlieend sollen alle Kinder durch alle Kugeln steigen kénnen, ohne dass
diese kaputtgehen.

Anschlief3end tauschen sich die Kinder dartuber aus,
was ihnen geholfen hat, diese Aufgabe gemeinsam zu lésen.

Spielvariante: Die Kinder erhalten die Aufgabe, die Weltkugeln
zu bauen, ohne dass sie miteinander sprechen durfen.

I\"/|V%stt§§jﬁ1teetr as fur die Zusammenarbeit?
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(Kopiergerd‘t 41

» Gemeinschaft Material: —

Die Kinder stellen sich im Kreis auf. Es hat sich als hilfreich erwiesen, wenn zu Beginn des
Spiels eine Lockerungsiibung gemacht oder Musik gespielt wird, zu der sich die Kinder frei
bewegen. Aufgabe ist es, dass sich jedes Kind im Kreis mdglichst unauffallig ein anderes Kind
anguckt, dessen Bewegung es auf ein Signal hin nachahmt.

Die Spielleitung gibt durch ein Klatschen oder einen anderen Signalton vor, dass alle Kinder
in der Bewegung erstarren sollen, die sie bei ihrem ,Vorbild“ gesehen haben.

Wadhrend sie in dieser Person verharren, schauen sich alle erneut um, suchen sich ein neues
Vorbild und verdndern beim néchsten Klatschen bzw. Signalton entsprechend die Position.
Dieser Vorgang wird bis zu zehn Mal wiederholt.

Anschlief3end sprechen die Kinder tiber ihre Beobachtungen: Gab es eine Haltung, die sich im
Laufe des Spiels bei vielen Kindern dhnelte? Blieben die Bewegungen im Laufe des Spiels
gleichermafen individuell?

Spielvariante: Wenn die Méglichkeit besteht, kann das Spiel auch als Video aufgezeichnet
werden, um dann im Plenum angesehen und besprochen zu werden.
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(Teampuzzle 42

» Kooperation Material:
» Gemeinschaft pro Gruppe eine Postkarte

Fir dieses Spiel muss im Vorfeld fur jede Gruppe eine Postkarte
zerschnitten werden. Die Anzahl der Puzzleteile pro Karte entspricht
der Anzahl der Gruppenmitglieder. Erfahrungsgemd sollte die
Karte in funf oder sechs Teile zerschnitten werden. Die Puzzleteile
werden gemischt und in einer Tlte aufbewahrt.

Zu Beginn des Spiels erhdlt jedes Kind ein Puzzleteil, das es sich aus der Tute zieht.
Aufgabe ist es, mdglichst schnell seine Gruppenmitglieder zu finden und die Postkarte
zusammenzupuzzeln. Welcher Gruppe gelingt dies als Erstes?

Anschlief3end tauschen sich die Kinder Uber ihre Erfahrungen bei der Gruppenfindung aus.

Hinweis: Je nach Motivwahl kann dieses Spiel leichter oder schwieriger gestaltet werden.
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