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 4  Geschichten sind grenzenlos
  Wie man mit Geschichten und Spielen 
  Gemeinsames und Verbindendes schafft

MARIETHERES WASCHK
Geschichten, Märchen werden seit Jahrhunderten und oft 
über Grenzen hinweg weitergegeben. Durch gemeinsames 
Geschichten-Erfinden kann unabhängig von Kultur und 
Herkunft etwas ganz Neues, Verbindendes entstehen. 

 

 8 Nicht richtig oder falsch  – anders
  Im Trainingslager für interkulturelle 

  Begegnungen

  RÜDIGER PIECK
Im Spiel kann man im geschützten Rahmen vielfältige 
Erfahrungen machen – das ist bekannt. Bei den „Provo-
kativen Spielen z. B. erlebt man, wie es ist, als einziger 
die Regeln der anderen nicht zu kennen und wie man 
damit umgeht. 

12  Gipsy Mania 
Musik für Fortgeschrittene

  DANIEL HEIMBACH
So wie Geschichten, verbindet auch Musik – in der Regel 
noch intensiver, weil sie unsere Gefühle unmittelbar an-
spricht. Kinder und Jugendliche, egal, welcher Herkunft, 
deren Situation, sei als Flüchtling oder aus anderen Grün-
den, unsicher ist, kann die Musik wichtiger Ausdruck und 
notwendiges Ventil ihrer Empfindungen sein.

14  Die Puppen tanzen lassen
  Schattenspiel global    
  HANS-MARTIN GROSSE-OETRINGHAUS

In Kambodscha unterstützt die Kinderhilfsorganisation 
„terre des hommes“ eine Schattenspielschule, die den 
Kindern ihre Wurzeln und Geschichten zurückgibt.

 17  Import Export Theater
  Diversität in der kulturellen Bildung

  BASSAM GHAZI
Das „Import Export Theater“ in Köln hat es sich zur Auf-
gabe gemacht, in ihren Inszenierungen auf herrschende 
Klischess und das Besondere von kulturellen Unterschie-
den hinzuweisen.

37 Was ist denn „Los“? 
  Kulturarbeit und Spiel in der Arbeit mit 

  jugendlichen unbegleiteten Flüchtlingen
  STEFAN KLEMME / MARIETHERES WASCHK

Die Betreuung von jugendlichen Flüchtlingen ist auf ver-
schiedenen Ebenen ebenso herausfordernd wie wichtig, 
um den Jugendlichen Stabilität, Sicherheit und Angebote 
für ihre Freizeit zu bieten.

40  Habt ihr Flüchtlinge in den Klassen? –  
  Nein, nur Kinder!
  Ein Interview
  MARIETHERES WASCHK / SANDRA DEITERT

Die Rektorin der Pestalozzischule, Ahaus, im Gespräch mit 
gruppe & spiel über die Flüchtlingssituation an ihrer Schule 
und die Möglichkeit, alle Kinder zu integrieren.

43  Spiel- und Freizeitmöglichkeiten – 
  Fehlanzeige
  Spielebau mit Schulklassen
  JAN HEIDTMANN

Der Verein SpielTiger e. V. betreut in Hamburg mit seinen 
Spielmobilen Flüchtlingskinder in Wohnunterkünften und 
setzt dabei auf Bewegung, Kultur und Spiel, damit die Kin-
der und Jugendlichen, aber auch deren Eltern, wenigstens 
in Ansätzen etwas Normalität erleben.
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46  FreiZeit für Flüchtlingskinder
  Eine Studierendeninitiative als Teil des Exil e. V. – 

  Osnabrücker Zentrum für Flüchtlinge
  TIM ZUMLOH

Auch diese Initiative zeigt, dass neben der Sicherung der Grund-
bedürfnisse von Flüchtlingen kulturellen Freizeitmöglichkeiten eine 
immense Bedeutung zukommt, die neue Horizonte öffnen.

48  Grenzen überschreiten will gelernt sein
  Die Kinderstadt als möglicher Ort von Inklusion
  NORA KOLDEHOFF

Das Konzept von Kinderstädten basiert auf Partizipation, die es Kin-
dern ermöglicht, die Grundstrukturen unserer Gesellschaft kennen-
zulernen. Ein spannendes Projekt für alle Kinder – ob sie schon bei 
uns leben oder erst dazukommen.

  MAGAZIN
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  56  Information / Rückschau
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Alter: ab 4 Jahren Dauer: 5–15 min Material: etwas Kreide

Gruppierung: Großgruppe

Bildungskompetenzen: Bewegung, Kooperation, Koor-

dination, Fantasie

Spielform: Bewegungsspiel

Spielgelegenheit: Freispiel, Aufwärmen, Klassen-, Fe-

rienfreizeit, Spielaktion, im Freien oder auch im großen 

Raum

Vorbereitung: Kreis auf den Boden malen

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 2–10 min Material: je Kleingruppe ca. 15 –20 Essstäbchen, 1 Ring 

z. B. Tesarolle
Gruppierung: Kleingruppe

Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, vorausschau-

endes Denken

Spielform: Gesellschaftsspiel

Spielgelegenheit: Freispiel, Klassen-, Ferienfreizeit, 

Spielaktion, im Freien oder Raum
Vorbereitung: Essstäbchen in Ring aufstellen

Alter: ab 5 Jahren  Dauer: 5–15 min Material: 3 Steine (Kronkorken, Knöpfe etc), etwas 

Kreide (oder Blatt und Papier)

Gruppierung: paarweise

Bildungskompetenzen: Wahrnehmung, Taktik, Glück Spielform: Rate-, „Brett“-spiel

Spielgelegenheit: Freispiel, Klassen-, Ferienfreizeit, 

Spielaktion, im Freien, am Tisch
Vorbereitung: Kreise auf den Boden aufmalen

Alter: ab 4 Jahren Dauer: 5–15 min Material: –

Gruppierung: Großgruppe

Bildungschancen: Bewegung, Körperkoordination Spielform: Fangspiel

Spielgelegenheit: Aufwärmen, Freispiel, Klassen-, 

Ferienfreizeit, Spielaktion, im Freien oder großem Raum, 

internationale Begegnungen

Vorbereitung: –
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Kurzbeschreibung
Land: Russland
Zwei Eisbären gehen auf die Jagd und versuchen, alle Fi-

sche einzufangen.

Ablauf
Ein gemalter Kreis stellt eine Eisscholle dar, auf der zwei 

Spielleiter, die Eisbären, stehen. Die übrigen Spieler (Fi-

sche) laufen darum herum. Die Eisbären gehen auf die 

Jagd und halten sich dabei an den Händen. Wenn sie ei-

nen Fisch eingefangen haben, umfassen sie ihn mit den 

freien Händen. Der Fisch wird so zur Eisscholle gebracht, 

und gleich gehen die Eisbären wieder auf Jagd, um ei-

nen weiteren Fisch zu fangen. Danach werden die beiden 

gefangenen Fische automatisch zu Eisbären und gehen 

zusammen Hand in Hand auf Jagd. Das heißt, jedes neue 

Paar von Fischen geht zusammen mit den anderen auf die 

Jagd. Das Spiel endet, wenn alle gefangen wurden.

Die letzten beiden gefangenen Fische sind im neuen Spiel 

nun die Eisbären und gehen zum Fische fangen auf die 

Jagd.
 Eva Hofmann

Kurzbeschreibung
Land: Kenia
Raten, in welcher Hand der Mitspieler den Stein versteckt 

hat und auf einem Spielfeld das Ergebnis festhalten.

Ablauf
In den Sand oder auf den Boden werden acht bis zehn 

Kreise gemalt. Der kleinste Kreis hat einen Durchmesser 

von ca. 10 cm (kann aber auch kleiner sein). Jeder weitere 

Kreis wird ca. 2 – 3 cm größer und genau um den kleineren 

herum gemalt. Die Spieler setzen sich nun gegenüber und 

malen auf ihre Seite, an den äußersten Kreis ein kleines 

Viereck. Das ist das Startfeld und dort wird auch je ein 

Stein hineingelegt. 
Nun beginnt der erste Spieler und nimmt einen weiteren 

(den 3.) Stein in die Hand. Er versteckt den Stein hinter 

seinem Rücken in der rechten oder linken Hand. Dann 

streckt er seine Hände (Fäuste) dem Mitspieler entgegen. 

Der Mitspieler muss nun raten, in welcher Hand der Stein 

versteckt ist. Hat er richtig geraten, so darf er seinen Stein 

aus dem Startfeld nehmen, legt ihn auf den äußersten 

Kreis und ist nochmals mit Raten an der Reihe. Er darf in 

jeder Runde seinen Stein einen Kreis weiter nach innen 

legen, sofern er richtig geraten hat. Hat er auf die falsche 

Kurzbeschreibung
Land: China
Durch geschicktes Herausziehen sollen möglichst viele Ess-

stäbchen herausgezogen werden, bevor der Turm umfällt.

Ablauf
Die Essstäbchen werden in den Ring gesteckt und hoch-

kant (aufrecht) auf den Boden (bzw. Tisch) gestellt. Jetzt 

ziehen abwechselnd die Spieler je ein Essstäbchen aus dem 

Ring. Ein einmal angefasstes Stäbchen muss herausgezo-

gen werden. Bei wem fällt der Turm um?

Variante
•  Probiert es einmal mit Riesenmikadostäben und einem 

großen Ring (z.  B.Kreppband) aus.

•  Alternativ geht es auch mit Schaschlikstäbchen, wenn 

keine Essstäbchen zur Verfügung stehen.

    Eva Hofmann

Kurzbeschreibung
Land: Brasilien
Eine Katze versucht, die Mitspieler zu fangen und be-

kommt dabei Unterstützung von den bereits eingefange-

nen Mitspielern.

Ablauf
Ein Kind spielt die Katze und versucht, alle anderen Mit-

spieler (Mäuse) zu fangen. Alle Kinder, die abgeschlagen 

sind, werden ebenfalls zu einer Katze, jedoch mit einer 

Besonderheit. Diese besonderen Katzen halten mit ei-

ner Hand genau die Stelle fest, an der sie abgeschlagen 

worden sind. Sie dürfen nur mit der freien Hand / „Pfote“ 

die anderen abschlagen. Das Kind, welches am längsten 

durchhält und nicht abgeschlagen wurde, hat gewonnen 

und spielt in der folgenden Runde nun die Katze.

    Eva Hofmann
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 um ei-

nen weiteren Fisch zu fangen. Danach werden die beiden 

gefangenen Fische automatisch zu Eisbären und gehen 

zusammen Hand in Hand auf Jagd. Das heißt, jedes neue 

Paar von Fischen geht zusammen mit den anderen auf die 

Die letzten beiden gefangenen Fische sind im neuen Spiel 

nun die Eisbären und gehen zum Fische fangen auf die 

Eva Hofmann

Alter: ab 4 Jahren Dauer: 5–15 min Material: etwas Kreide
Gruppierung: Großgruppe
Bildungskompetenzen: Bewegung, Kooperation, Koor-dination, Fantasie

Spielform: Bewegungsspiel

Spielgelegenheit: Freispiel, Aufwärmen, Klassen-, Fe-rienfreizeit, Spielaktion, im Freien oder auch im großen Raum

Vorbereitung: Kreis auf den Boden malen

Alter: ab 5 Jahren Dauer: 2–10 min Material: je Kleingruppe ca. 15 –20 Essstäbchen, 1 Ring z. B. TesarolleGruppierung: Kleingruppe
Bildungskompetenzen: Geschicklichkeit, vorausschau-endes Denken Spielform: Gesellschaftsspiel

Spielgelegenheit: Freispiel, Klassen-, Ferienfreizeit, Spielaktion, im Freien oder Raum
Vorbereitung: Essstäbchen in Ring aufstellen

Alter: ab 5 Jahren  Dauer: 5–15 min Material: 3 Steine (Kronkorken, Knöpfe etc), etwas Kreide (oder Blatt und Papier)Gruppierung: paarweise
Bildungskompetenzen: Wahrnehmung, Taktik, Glück Spielform: Rate-, „Brett“-spielSpielgelegenheit: Freispiel, Klassen-, Ferienfreizeit, Spielaktion, im Freien, am Tisch

Vorbereitung: Kreise auf den Boden aufmalen

Alter: ab 4 Jahren Dauer: 5–15 min Material: –
Gruppierung: Großgruppe
Bildungschancen: Bewegung, Körperkoordination Spielform: Fangspiel

Spielgelegenheit: Aufwärmen, Freispiel, Klassen-, Ferienfreizeit, Spielaktion, im Freien oder großem Raum, internationale Begegnungen

Vorbereitung: –
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Kurzbeschreibung
Land: Russland
Zwei Eisbären gehen auf die Jagd und versuchen, alle Fi-sche einzufangen.

Ablauf
Ein gemalter Kreis stellt eine Eisscholle dar, auf der zwei Spielleiter, die Eisbären, stehen. Die übrigen Spieler (Fi-sche) laufen darum herum. Die Eisbären gehen auf die Jagd und halten sich dabei an den Händen. Wenn sie ei-nen Fisch eingefangen haben, umfassen sie ihn mit den freien Händen. Der Fisch wird so zur Eisscholle gebracht, 

und gleich gehen die Eisbären wieder auf Jagd, um ei-nen weiteren Fisch zu fangen. Danach werden die beiden gefangenen Fische automatisch zu Eisbären und gehen zusammen Hand in Hand auf Jagd. Das heißt, jedes neue Paar von Fischen geht zusammen mit den anderen auf die Jagd. Das Spiel endet, wenn alle gefangen wurden.Die letzten beiden gefangenen Fische sind im neuen Spiel nun die Eisbären und gehen zum Fische fangen auf die Jagd.
 

Eva Hofmann

Kurzbeschreibung
Land: Kenia
Raten, in welcher Hand der Mitspieler den Stein versteckt hat und auf einem Spielfeld das Ergebnis festhalten.

Ablauf
In den Sand oder auf den Boden werden acht bis zehn Kreise gemalt. Der kleinste Kreis hat einen Durchmesser von ca. 10 cm (kann aber auch kleiner sein). Jeder weitere Kreis wird ca. 2 – 3 cm größer und genau um den kleineren herum gemalt. Die Spieler setzen sich nun gegenüber und malen auf ihre Seite, an den äußersten Kreis ein kleines 

Viereck. Das ist das Startfeld und dort wird auch je ein Stein hineingelegt. 
Nun beginnt der erste Spieler und nimmt einen weiteren (den 3.) Stein in die Hand. Er versteckt den Stein hinter seinem Rücken in der rechten oder linken Hand. Dann streckt er seine Hände (Fäuste) dem Mitspieler entgegen. Der Mitspieler muss nun raten, in welcher Hand der Stein versteckt ist. Hat er richtig geraten, so darf er seinen Stein aus dem Startfeld nehmen, legt ihn auf den äußersten Kreis und ist nochmals mit Raten an der Reihe. Er darf in jeder Runde seinen Stein einen Kreis weiter nach innen legen, sofern er richtig geraten hat. Hat er auf die falsche 

Kurzbeschreibung
Land: China
Durch geschicktes Herausziehen sollen möglichst viele Ess-stäbchen herausgezogen werden, bevor der Turm umfällt.

Ablauf
Die Essstäbchen werden in den Ring gesteckt und hoch-kant (aufrecht) auf den Boden (bzw. Tisch) gestellt. Jetzt ziehen abwechselnd die Spieler je ein Essstäbchen aus dem Ring. Ein einmal angefasstes Stäbchen muss herausgezo-gen werden. Bei wem fällt der Turm um?

Variante
•  Probiert es einmal mit Riesenmikadostäben und einem großen Ring (z.  B.Kreppband) aus.
•  Alternativ geht es auch mit Schaschlikstäbchen, wenn keine Essstäbchen zur Verfügung stehen.
    Eva Hofmann

Kurzbeschreibung
Land: Brasilien
Eine Katze versucht, die Mitspieler zu fangen und be-kommt dabei Unterstützung von den bereits eingefange-nen Mitspielern.

Ablauf
Ein Kind spielt die Katze und versucht, alle anderen Mit-spieler (Mäuse) zu fangen. Alle Kinder, die abgeschlagen sind, werden ebenfalls zu einer Katze, jedoch mit einer Besonderheit. Diese besonderen Katzen halten mit ei-

ner Hand genau die Stelle fest, an der sie abgeschlagen worden sind. Sie dürfen nur mit der freien Hand / „Pfote“ die anderen abschlagen. Das Kind, welches am längsten durchhält und nicht abgeschlagen wurde, hat gewonnen und spielt in der folgenden Runde nun die Katze.    Eva Hofmann
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 21 – 24  / 33 – 36 Spielkarteikarten

   25 – 32 Das Spiel zum Sofortspielen

  Flucht und Asyl – grenzenlos?

  ULRICH BAER

IN DER HEFTMITTE
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