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Wer sind die Organisator*innen?

Das Projekt wurde von Anadolu Kiltir und der Landesweiten

Koordinierungsstelle Kommunale Integrationszentren (LAKI) umgesetzt und
von der Stiftung Mercator gefordert.



UBER DAS PROJEKT

Deutsch-Tiurkische Initiative zur Zusammenarbeit in der Fliichtlingshilfe
ALL TOGETHER / HEP BERABER / ALLE ZUSAMMEN

Schulische und gesellschaftliche Inklusion von Kindern und Jugendlichen mit
Fluchterfahrung - eine Herausforderung in Deutschland wie auch in der Tirkei,
der durch lebendigen Austausch und enge Zusammenarbeit auch im Rahmen
dieser Initiative gemeinsam begegnet werden soll:

All together! / Hep beraber! / Alle zusammen!

Mehr als 40 Teilnehmer*innen aus Deutschland und der Tirkei sind wahrend
des Projektes zusammengekommen, um voneinander zu lernen, Best-Practice
Ansatze zu teilen und gemeinsam neue Methoden fiir die formelle und non-
formelle kulturelle Bildung zu entwickeln.

Die Initiative bietet kreative Antworten auf folgende Fragen:

Wie konnen wir einen praxisnahen Beitrag zur besseren Inklusion von
Kindern mit Fluchterfahrung leisten?

Wie konnen wir gemeinsam kreative Materialien fir den Bereich der
kulturellenBildungentwickeln,diealle Kinder-mitund ohne Fluchterfahrung
- einbeziehen und somit den sozialen Zusammenhalt starken?

Die Arbeitsergebnisse folgen einem inklusiven Ansatz und bertcksichtigen
besonders folgende Aspekte:

Non-formelle Bildung hat einen erheblichen Einfluss auf die Moglichkeit,
kulturelle Vielfalt als Bereicherung zu erleben.

Interaktive Lernmethoden sind besonders geeignet, ein Gefiihl des
gemeinsamen Lernens zu vermitteln.

Kindern und Jugendlichen mit Fluchterfahrung koénnen durch die
kinstlerische Auseinandersetzung mit ihrem kulturellen Erbe in ihrem
Selbstbewusstsein gestarkt werden.

Innovative Methoden, insbesondere im Bereich der kulturellen
Bildung, konnen die Familiensprachen und den (Ziel-)Spracherwerb
fordern.



Wer sind die Teilnehmer*innen?

Die Initiative beruht auf einem starken Netzwerk von Teilnehmer*innen
aus Deutschland und der Tirkei. Diese kommen aus unterschiedlichsten
Fachbereichen  des Bildungssektors ~ und  der = Zivilgesellschaft:
Sozialarbeiter*innen, Lehrer*innen, Wissenschaftler*innen von Hochschulen,
Bildungskoordinator*innen aus der non-formellen Bildung, Psycholog*innen,
Theaterpadagog*innen, Museumspadagog*innen, wissenschaftliche
Mitarbeiter*innen, Kunsttherapeut*innen, Musiker*innen, etc.

Welche Arbeitsgruppen gibt es?

Die Teilnehmer*innen arbeiten in sechs verschiedenen Teilgruppen, die in
zahlreichen Treffen Materialien erarbeitet haben.
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UBER DAS MAXI SPIEL

Ziel des Spiels: Das Spiel tragt zum sozialen Zusammenhalt und einer Kultur
des Zusammenlebens bei. Es unterstiitzt die Verringerung von Diskriminierung
und Vorurteilen bei Kindern und Jugendlichen und erleichtert das Entdecken
von Gemeinsamkeiten. Das MAXI Spiel wurde entwickelt, um Kinder mit
unterschiedlichen Hintergrinden spielerisch zusammen zu bringen.

Anzahl der Spieler: Das Spiel wird in 2 Gruppen gespielt. Jede Gruppe besteht
aus zwei bis vier Spieler*innen.

Altersgruppe: Die empfohlene Altersgruppe fiir Spieler ist 8-12 Jahre (+/- 1).

Spielort: Gespielt wird an einem passenden Ort drinnen oder draufsen, an dem
das 12 Quadratmeter grofSe Spielfeld aufgelegt werden kann.

Dauer: Eine Spielrunde dauert durchschnittlich 45 Minuten.

Was ist in der Tasche des MAXI Spiel?
* Das Spielfeld: Ein 12 Quadratmeter grofser Spielparcour.
* Die Spielkarten: Insgesamt 91 Spielkarten. Davon gehdren 85 Karten zu

unterschiedlichen Aktivitatskategorien. Des Weiteren finden Sie sechs “Gehe
einen Schritt zurtick”-Karten.

* Die Drehscheibe: Eine 40 x 40 cm grof3e Drehscheibe auf der sich die Zahlen
0,1, 1, 2, 3, 4 befinden. Hinweis: Falls gewtinscht, kann das Spiel statt mit
der Drehscheibe auch mit einem grofden Pappwiirfel gespielt werden. Die
Bastelanleitung finden Sie auf der Projektwebsite.




Wie wird gespielt?

Hinweis an Sie als Anleiter*in: Betonen Sie vor Spielbeginn, dass der Hauptzweck
dieses Spiels nicht im Gewinnen besteht, sondern es darum geht sich kennen zu lernen

und Spaf$ miteinander zu haben.

» Das Spielfeld wird auf einer leeren Flache ausgebreitet.

* Die Karten werden gut durchgemischt und auf das ‘Karten’-Feld und die
Drehscheibe auf das entsprechende Feld auf dem Spielfeld gelegt.

Dies konnen Sie selbst vorab tun oder aber die Spieler*innen kénnen Ihnen dabei helfen.
* DieKinder teilen sich in 2 Gruppen auf: in die blaue Gruppe und die lila Gruppe.

* Die Gruppen stellen sich an ihren Startpunkten an den gegentiberliegenden
Seiten des Spielfeldes auf (blaue Gruppe an den Startpunkt blau, lila Gruppe
an den Startpunkt in lila).

Der Startpunkt befindet sich vor dem ersten Feld des Parcours. Bei Spielbeginn stehen somit alle

Kinder aufderhalb des Parcours.

* Ein Mitglied aus jeder Gruppe dreht an der Drehscheibe und die Gruppe mit der
hochsten Zahl beginnt das Spiel.

Sollte bei der Bestimmung des Spielbeginns eine Null (0) auf dem Rad gedreht werden, darf die

jeweilige Gruppe erneut das Rad drehen. (Diese Regel gilt nur fiir die Anfangsphase.)

» Die Drehscheibe: Ein*e Spieler*in aus der Gruppe, die anfangen darf, dreht
an der Drehscheibe. Die Gruppe riickt gemeinsam so viele Felder vor, wie die
Drehscheibe anzeigt.

» Karten ziehen: Das Gruppenmitglied, das an der Drehscheibe dreht, zieht nun
vom ‘Karten’-Feld die oberste Karte und kehrt mit ihr zur Gruppe zurtck. Die
Gruppenmitglieder lesen die Anweisung auf der Karte laut vor und fihren
diese aus. Auf den Karten, die laut vorgelesen werden miissen befindet sich
das Symbol 1) . Nur die Emotionskarten mit dem Symbol IN)_werden nicht
laut vorgelesen.

* Die gezogene und ausgefiihrte Karte wird von derselben Spieler*in unter das
Kartendeck zurtckgelegt.

In jeder Runde dreht ein anderes Mitglied in die Drehscheibe. Das Mitglied das die Drehscheibe

dreht, zieht auch die Karte.



Nun ist die andere Gruppe an der Reihe. Ein Mitglied der Gruppe dreht die
Drehscheibe. Die Gruppenmitglieder riicken so viele Felder vor, wie die Zahl
auf der Drehscheibe anzeigt. Das Mitglied, welches an der Drehscheibe dreht,
zieht nun die oberste Karte vom ‘Karten’-Feld und kehrt zu seiner Gruppe
zuruck. Die Gruppenmitglieder lesen die Anweisung auf der Karte laut vor
und fuhren diese aus. Das Spiel geht in dieser Weise weiter, bis eine Gruppe
den Startpunkt der anderen Gruppe erreicht hat.

Wenn eine der Gruppen im Spiel auf das Feld ‘Tauscht die Platze’ kommt,
wechseln die beiden Gruppen ihre Pliatze und stellen sich auf die Felder der
anderen Gruppe. Ihre Richtung beim Vorricken andert sich aber nicht.

Nach dem Platzwechsel wird keine neue Karte gezogen. Das Spiel wird fortgesetzt, indem die

andere Gruppe an der Drehscheibe dreht.

Wenn eine der Gruppen wahrend des Spiels auf das Feld ‘Zurtick zum Anfang’
in ihrer eigenen Farbe kommt, kehren sie zum Startpunkt ihrer Farbe zurtick.
Eine neue Karte wird nicht gezogen, die andere Gruppe ist an der Reihe.

Kommt eine der Gruppen auf das Feld “Zurtick zum Anfang’ in der Farbe der
anderen Gruppe, wird das Spiel fortgesetzt, (weil dieser Befehl nicht fir diese
Gruppe gilt) indem eine neue Karte gezogen wird.

Die erste Gruppe, die den Startpunkt der anderen Gruppe erreicht, hat
gewonnen.

Um den Parcours zu beenden, reicht es nicht aus, das letzte Feld der Spielstrecke zu erreichen.

Die Spieler*innen miissen auch dieses Feld passieren und den Parcours verlassen.

Hinweis an Sie als Anleiter*in: Wenn das Spiel beendet ist, wird der anfangs erwdhnte
Grundsatz wiederholt: Das Ziel ist nicht zu gewinnen, sondern gemeinsam eine gute Zeit
zu verbringen, sich gegenseitig kennen zu lernen und Spaf3 zu haben.
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@ SPIELKARTEN UND KATEGORIEN

Im MAXI Spiel gibt es insgesamt 91 Karten, davon 85 Karten mit verschiedenen
Kategorien und sechs ‘Einen Schritt zurtick’-Karten.

Es gibt folgende Kategorien mit entsprechender farblicher Markierung:

* “Gemeinsamkeiten” (30 Karten): Blau
* “Gefiihle” (6 Karten): Rot

e “Aktion” (37 Karten):

* “Sprache” (12 Karten):

KATEGORIE GEMEINSAMKEITEN:

neyve
Findet Findet eine Fru
) 4S8

, die ihr alle gerne esst.

feki

Diese Kategorie ermoglicht Kindern, Gemeinsamkeiten mit ihren Mitspieler*in-
nen zu finden und ein Bewusstsein fiir diese Gemeinsamkeiten zu entwickeln.
Gleichzeitig werden die Spieler*innen unterstiitzt, eine offene Haltung zu entwi-
ckelt, unterschiedliche Meinungen zu horen und gemeinsame Entscheidungen
zu treffen.

In der Mitte jeder Karte befindet sich eine Anweisung. Die Aufgabe der Grup-
pe besteht darin, eine gemeinsame und zusammen mit allen Mitgliedern in der
Gruppe beschlossene Antwort zu finden. Dazu sprechen die Mitglieder mitei-
nander und treffen eine gemeinsame Entscheidung und tragen diese Antwort
laut vor.

Karten in der Kategorie Gemeinsamkeiten:

* Findet eine Frucht, die ihr alle gerne esst.
* Findet ein Lied, das ihr alle gerne hort.

* Findet ein Spiel, das ihr alle gerne spielt.
* Findet ein Gericht, die ihr alle gerne esst.



Findet eine
Findet ein
Findet einen
Findet ein
Findet eine

Findet etwas im

Findet eine
Findet eine
Findet einen
Findet ein
Findet ein
Findet ein
Findet eine
Findet eine
Findet eine
Findet ein
Findet eine
Findet einen
Findet einen
Findet einen
Findet ein
Findet eine
Findet eine
Findet ein

, die ihr alle mogt.

, das ihr alle mogt.

, den ihr alle gerne lest.

, das ihr alle gerne lest.

, die ihr alle mogt.
, das ihr alle mogt.
oder einen , den /die ihr alle mogt.
oder einen , den/die ihr alle mogt.
, den ihr alle gerne schaut.
, das ihr alle mogt.
, das ihr alle mogt.
, das ihr alle mogt.
, die ihr alle mogt.
, die alle von euch schon einmal gesehen haben.
, die ihr alle gerne besuchen mochtet.
, das ihr alle gerne esst..
, die ihr alle gerne lernen mochtet.
, den ihr alle interessant findet.
, den ihr alle gerne esst.
, den ihr alle gerne malt.

, das ihr alle besuchen mochtet.

, die ihr alle mogt.
, die ihr alle mogt.
, das ihr alle gerne tragt.

¢ Findet einen
¢ Findet ein

, den ihr alle gerne riecht.
, das ihr alle gerne hort.

Zur Wertschatzung der Mehrsprachigkeit in der Gruppe wurden die Stichworte
in unterschiedlichen Sprachen auf den Karten erginzt. Sie finden folgende
Sprachen auf den Karten:

* Deutsch

* Englisch

e Tdrkisch

* Arabisch

e Kurdisch (Kurmanci)
* Russisch

* Dari

Auf der Projektwebsite finden Sie die Begriffe in weiteren Sprachen zur



Individualisierung und Anpassung an die Spielgruppe. Hierzu zdhlen u.a. Albanisch
und Franzosisch.

) Hinweis an Sie als Anleiter*in: Achten Sie darauf, dass die Anweisung auf der Karte
)

laut vorgelesen und verstanden wird, und dass alle Mitglieder der Gruppe an der

Diskussion teilnehmen und die endgiiltige Entscheidung gemeinsam getroffen wird.

KATEGORIE GEFUHLE:

N 4

Angst / Fear / Korku / tirs / &gl
Zeige der anderen Gruppe das Gefiihl Angst
mit Gesichts- und Kérperbewegungen.

RN

Der Zweck dieser Kategorie besteht darin, Kindern zu ermoglichen, verschiedene
grundlegende Gefithle und die damit verbundenen Situationen zu erkennen
und offen tber ihre Gefiihle sprechen zu konnen. Ihre Rolle an Anleiter*in ist
in dieser Kategorie sehr wichtig. Sie begleiten die Spieler*innen in jeder Phase
und unterstitzen, wenn notig, mit Erklarungen. Auf jeder Gefiihlskarte steht ein
in verschiedenen Sprachen geschriebenes Gefiihl. Sie finden folgende Sprachen
auf den Karten:

LV

\

* Deutsch

* Englisch

e Tdrkisch

* Arabisch

* Kurdisch (Kurmanci)
* Russisch

* Dari

4
M Hinweis an Sie als Anleiter*in: Die Gefiihlskarten werden nicht laut vorgelesen.

Die Gruppenmitglieder lesen das Gefiihl auf der Karte so, dass die andere Gruppe
sie nicht horen kann. Dann zeigen sie der anderen Gruppe pantomimisch das
Gefihl.

Die andere Gruppe versucht das gesuchte Gefiihl zu erraten. Wenn die



Gruppe die richtige Antwort gibt, wird geklatscht.

Dann stellen Sie als Anleiter*in allen Spieler*innen laut die Frage zu diesem
Gefuhl (siehe unten). Zum Beispiel ist das auf der Karte das Gefiihl ‘Angst’
geschrieben; Sie fragen “Wie konnt ihr einem Freund oder einer Freundin helfen,
der Angst hat?” Die Antworten der Kinder, die hierzu etwas sagen mochten,
werden angehort. Im Anschluss konnen Sie ggf. weitere Erklarungen abgeben,
indem Sie die Informationen im Kapitel ,Allgemeine Informationen® auf der
folgenden Seite verwenden.

Karten in der Kategorie Gefiihle und Fragen der Anleiter*in:

ANGST: Zeige der anderen Gruppe das Gefiihl Angst mit Gesichts- und
Korperbewegungen.

Die Frage, die an alle Mitglieder gerichtet wird:

“Wie kannst du einem Freund helfen, der Angst hat?”

WUT: Zeige der anderen Gruppe das Gefiihl Wut mit Gesichts- und
Korperbewegungen.

Die Frage, die an alle Mitglieder gerichtet wird:

“Was machst du, um dich zu beruhigen, wenn du wtitend bist?”

TRAURIGKEIT: Zeige der anderen Gruppe das Gefiihl der Traurigkeit mit
Gesichts- und Korperbewegungen.

Die Frage, die an alle Mitglieder gerichtet wird:

“Mit welcher Person oder welchen Personen teilst du deine Traurigkeit?”

FREUDE: Zeige der anderen Gruppe das Gefiihl Freude mit Gesichts- und
Korperbewegungen.

Die Frage, die an alle Mitglieder gerichtet wird:

“Was mach dich alles frohlich?”

AUFREGUNG: Zeige der anderen Gruppe das Gefiihl der Aufregung mit Gesichts-
und Korperbewegungen.

Die Frage, die an alle Mitglieder gerichtet wird:

“Wo an deinem Korper fiihlst du es, wenn du aufgeregt bist?”

RUHE: Zeige der anderen Gruppe das Gefiihl der Ruhe mit Gesichts- und
Korperbewegungen.
Die Frage, die an alle Mitglieder gerichtet wird:

14



“In welchen Situationen / Zeiten fiihlst du dich ruhig?”

Hinweis an Sie als Anleiter*in: Einige Kinder werden moglicherweise keine Fragen
beantworten oder vermeiden wollen, Fragen zu beantworten. Betrachten Sie dies
als naturlich. Die Prioritdt liegt darauf, dem Kind eine sichere Grundlage fir die
Beantwortung zu geben, nicht, eine Antwort zu erzwingen. Mit den Geftihlskarten
bezwecken wir, dem Kind das Gefiihl zu vermitteln, dass die Rahmenbedingungen
vorhanden sind, sofern es tiber seine Gefiihle reden mochte. Auf die unterschiedlichen
Antworten der Kinder ist es moglich, bestdtigende Aussagen zu verwenden, wie z.B.
“es scheint, dass jeder in solchen Situationen unterschiedliche Reaktionen zeigen oder
sich anders verhalten kann”. Unter Berticksichtigung der Eigenschaften der Kinder in
Ihrer Gruppe, konnen Sie auch vom Einsatz der Gefiihlskarten absehen und nur die

Darstellungen machen lassen.

Allgemeine Informationen zu negativen Gefiihlen:

Sobald die Antworten auf die Angst-Frage gegeben wurden, konnen Sie Folgendes
hinzufiigen:

Wenn wir Angst haben, hilft es, die Menschen um uns herum um Unterstitzung
zu bitten. Somit konnen auch wir unsere verangstigten Freunde unterstitzen.
Allein in ihrer Nahe zu sein, wird unseren verangstigten Freunden sehr helfen.
In einer solchen Situation konntet ihr eurem Freund beistehen. Wenn er/sie
reden mochte, sagt ihr ihm/ihr, dass ihr fir ihn/sie da seid. Es ist schon,
wenn sie trotz ihrer Angst tber ihre Gefiihle sprechen konnen. Andererseits,
anstatt einer verangstigen Person “Furchte dich nicht” zu sagen, lasst ihn/sie
fuhlen, dass er/sie nicht alleine und sicher sind.

Sobald die Antworten auf die Wut-Frage gegeben wurden, konnen Sie Folgendes
hinzufligen:

Um uns zu beruhigen, missen wir zuerst feststellen, dass wir witend
sind. Es ist wichtig, dass wir die Ursache fir unsere Wut finden. Ihr konnt
versuchen, den Grund herauszufinden, und dariiber nachdenken. Wenn ihr
Wut empfindet hilft es, langsam und tief zu atmen. Das konnt ihr eine Weile
machen, und euch vorstellen, dass die Wut sich mit jedem Atemzug weiter
entfernt, so wird unsere Wut weniger. Es ist auch nitzlich einen Spaziergang
zu machen, sich mit etwas anderem zu beschaftigen, ein Buch zu lesen, die
Geflihle aufzuschreiben oder etwas zu tun, was dich aufheitert.



Sobald die Antworten auf die Traurigkeit-Frage gegeben wurden, konnen Sie

Folgendes hinzufiigen:

* Versucht zuerst zu verstehen, was euch traurig gemacht hat. Wenn es etwas
gibt, was ihr beziglich des Grundes eurer Traurigkeit unternehmen konnt,
versucht es zu tun. Andererseits, zwingt euch nicht, nicht traurig zu sein.
Es ist kein Problem, auch mal traurig zu sein. Es ist in Ordnung zu weinen.
Wir kénnen nicht immer glicklich sein und missen es auch nicht. Wenn wir
traurig sind, ist es aber gut, wenn wir nicht lange Zeit alleine bleiben. Seid mit
Freunden und Familie zusammen, teilt eure Gefiihle mit ihnen und versucht
zureden. Es ist immer eine grofde Unterstiitzung, jemanden um sich zu haben,
mit dem man seine Gefiihle teilen kann.

)

Macht ein Huhn nach.

Diese Kategorie ermoglichtden Kindern, Korper und Geistgemeinsam zubewegen
und zusammen aktiv zu werden. Bei unterhaltsamen und aktionsreichen Spielen
mitzumachen und dies gemeinsam zu geniefsen, spielt bei der Herstellung einer
Verbindung zwischen Kindern und Jugendlichen eine wichtige Rolle. Es tragt zur
Kultur des Zusammenlebens bei.

Auf jeder Karte befindet sich eine Anweisung. Die Gruppenmitglieder fihren
die Aktion aus der Anweisung gemeinsam aus. Wenn zum Beispiel auf der Karte
‘iMacht ein Huhn nach’ steht, machen alle Gruppenmitglieder ein Huhn nach.
Wenn zum Beispiel auf der Karte ‘Seid ein Staubsauger’ steht, konnen sich alle
Spieler*innen einzeln wie ein Staubsauger bewegen oder jedes*r Spieler*in einen
Teil des Staubsaugers darstellen, und gemeinsam einen Staubsauger bilden. Es
liegt ganz an der Kreativitat der Spieler*innen.

Karten in der Kategorie Aktion:

e Macht ein Huhn nach.
» Singt wie ein Vogel.



Tanzt alle zusammen.

Singt gemeinsam ein Lied.

Lauft auf der Stelle.

Macht funf Kniebeugen.

Findet gemeinsam eine neue BegrufSungsart.

Gebt jedem in eurer Gruppe eine “High-Five”.

Seid gekochte Spaghetti. Seid ungekochte Spaghetti.

Hipft wie ein Ball.

Seid der Wind.

Lacht laut zusammen.

Bewegt euch wie Schmetterlinge.

Bewegt euch wie Schnecke.

Tut so, als wart ihr ein verangstigter Lowe.

Tut so, als wart ihr ein glickliches Nilpferd.

Seid ein Staubsauger.

Benehmt euch wie ein Pianist und Publikum in einem Klavierkonzert.
Benehmt euch wie Musiker, die auf der Strafse ein Konzert geben.
Benehmt euch wie Basketballspieler in einem Spiel.

Tut so, als wart ihr eine Skulptur in einem Museum.

Sprecht wie ein Reporter, der ein FufSballspiel kommentiert.

Macht eine Ankiindigung wie ein Flugzeug Pilot.

Tut so, als wart ihr ein Flamingo.

Sprecht wie Wale.

Lauft alle gemeinsam wie ein Zug.

Bewegt euch wie Schlangen.

Werdet Baume im Wald.

Werdet Fische im Meer.

Bleibt 10 Sekunden lang wie eingefroren an eurem Platz.

Erfindet zusammen mit der anderen Gruppe eine neue BegriifSungsbewegung.
Krabbelt wie ein Baby.

Rennt drei Mal um die andere Gruppe herum.

Gebt allen in der anderen Gruppe eine ,High five und eine ,Low five.
Versucht jemanden aus der anderen Gruppe zum Lachen zu bringen.
Versucht jemanden eurer eigenen Gruppe zum Lachen zu bringen.
Hupft wie ein Frosch.

Hinweis an Sie als Anleiter*in: Bei den Imitier-Anweisungen in dieser Kategorie konnen
die Spieler*innen der anderen Gruppe versuchen, die Antwort mit der Gewohnheit,
die sie aus den Gefiihlskarten gewonnen haben, vorherzusagen. Sie miissen dies nicht

blockieren oder stoppen.




)

Sagt in verschiedenen Sprachen “

Der Hauptzweck dieser Kategorie besteht darin, Kindern ein Bewusstsein fir
eine mehrsprachige Gesellschaft zu vermitteln und die Mehrsprachigkeit wert-
zuschatzen. Es wird ein Raum geschaffen, in dem sie sich mit verschiedenen
Sprachen spielerisch vertraut machen konnen. Beim Aufbau integrativer Ge-
sellschaften ist es von grofser Bedeutung, dass Kinder und Jugendliche wissen,
dass verschiedene Menschen verschiedene Sprachen beherrschen, und dass
jede Sprache gleichwertig und wichtig ist. Die Sprachkategorie zielt daher ha-
uptsachlich darauf ab, Mehrsprachigkeit sichtbar zu machen. Daruber hinaus
helfen diese Karten Kindern, einige einfache Worter in verschiedenen Sprachen
zu horen und zu lernen.

Jede Karte enthalt eine Anweisung. Beispielsweise: ,Sage ‘Hallo’ in verschiede-
nen Sprachen. ” Die Kinder in der Gruppe sagen das Wort oder den Satz in den
Sprachen, die sie kennen. Wenn ein Kind das Aquivalent dieses Wortes in einer
anderen Sprache sagt, wiederholen die Gruppenmitglieder dieses Wort laut.
Wenn z.B. auf der Karte steht: ,Sage ‘Hallo’ in verschiedenen Sprachen”, und ein
Kind aus der Gruppe sagt ,Hola” (Spanisch), wiederholt die Gruppe ,Hola” zu-
sammen. Wenn ein anderes Kind aus der Gruppe ,,Ciao” (Italienisch) sagt, sagen
alle zusammen ,,Ciao”.

Sie konnen die Kinder bei Bedarf noch fragen, welche Sprachen sie genutzt ha-
ben. Nachdem die Gruppenmitglieder das Wort in ihnen bekannten verschiede-
nen Sprachen gesprochen haben, kann die andere Gruppe die Aquivalente des
Wortes in weiteren Sprachen erganzen.

Karten in der Kategorie Sprache:

* Sage in verschiedenen Sprachen
* Sage in verschiedenen Sprachen
* Sage in verschiedenen Sprachen
* Sage in verschiedenen Sprachen



Sage in verschiedenen Sprachen
Sage in verschiedenen Sprachen
Sage in verschiedenen Sprachen
Sage in verschiedenen Sprachen
Sage in verschiedenen Sprachen
in verschiedenen Sprachen
Fragt jemanden aus der anderen Gruppe in einer anderen Sprache ,,

Fragt jemanden aus der anderen Gruppe in einer anderen Sprache



® ALLGEMEINE EMPFEHLUNGEN FUR
ANLEITER*INNEN

Liebe*r Anleiter*in,

Wir sind zuversichtlich, dass Sie das MAXI Spiel mit Ihrem Wissen und Ihrer
Erfahrung auf die effektivste und angenehmste Weise durchfiihren werden.
Nachstehende Vorschlage konnen Sie bei Bedarf unterstitzen:

* Lesen Sie die Broschitre sorgfaltig durch und machen Sie sich mit dem Spiel
vertraut, bevor Sie mit Kindern beginnen. Wenn Sie wiinschen, konnen Sie,
bevor Sie das Spiel mit den Kindern spielen, zunachst mit Ihren Freunden
Experimentieren. Dies wird IThnen mehr Sicherheit geben, wenn Sie das Spiel
mit den Kindern anleiten.

* Sorgen Sie fir eine sichere Spielumgebung fir Kinder. Wahlen Sie einen Platz,
an dem Sie keine Sicherheitsbedenken beim Spielen haben.

* Seien Sie wahrend des Spiels offen fir Kommunikation. Halten Sie haufigen
Blickkontakt mit den Kindern.

* Achten Sie darauf, dass Sie sich - wahrend Sie das Spiel leiten - aufSerhalb des
Spielfeldes aufhalten. Alle Kinder sollten Sie aus gleicher Entfernung sehen
konnen und ihre Aufmerksamkeit beibehalten. Treten Sie nur dann in das
Spielfeld, wenn Sie zum Beispiel auf die Anweisung auf der Karte schauen
miussen oder zur Unterstitzung benotigt werden.

» Stellen Sie sicher, dass alle Kinder der anderen Gruppe die Fragen und
Antworten der anderen Gruppe horen und ihnen auch zuhoren. Dabei kann
es hilfreich sein, wenn diese die Frage wiederholen. Fordern Sie die Kinder
auf, die Fragen mit lauter Stimme vorzulesen und die Antworten ebenfalls mit
lauter Stimme zu geben, damit die andere Gruppe diese horen kann. (Nur die
Anweisungen auf den Gefiihlskarten werden nicht laut vorgelesen, damit die
andere Gruppe diese nicht hort.)

* Es kann vorkommen, dass einige Kinder enthusiastischer sind und immer
alle Fragen beantworten mochten, und wiederum andere ziehen es vor, still
zu bleiben. Stellen Sie sicher, dass alle am Spiel teilnehmen, ohne darauf zu
drangen. Wenn es ein Gruppenmitglied gibt, das nicht sprechen mochte,
versuchen Sie es ohne Zwang zu ermutigen.



Beobachten Sie die Kommunikation zwischen den Kindern. Einige Kinder
konnen sich wahrend des Spiels unachtsam oder aggressiv verhalten.

Verhindern Sie negatives Verhalten, indem Sie eine geeignete und konstruktive
Sprache verwenden. Fordern Sie positives Verhalten mit Lob.

Es ist sehr wichtig, dass sich die Kinder wahrend des Spiels wohl fithlen und
Spafd haben. Um dies sicherzustellen, konnen Sie beispielsweise Gruppen
bitten, sich nach jeder Antwort gegenseitig zu applaudieren. Sie konnen auch

Worte der Wertschatzung verwende, wie z.B. “sehr gut”, “was fiir ein schones
Lied”, “gut gemacht”, “Wunderbar®.

Es ist wichtig, fair zu sein, wenn Sie motivierende Botschaften geben. Keines
der Kinder sollte denken, dass Sie als Anleiter*in mehr oder weniger an einer
Gruppe oder einem bestimmten Mitglied interessiert sind. Achten Sie darauf,
dass Sie jedem Kind und jeder Gruppe die gleiche Aufmerksamkeit schenken.

Das Spiel kann von Ihnen alleine geleitet werden. Bei Bedarf konnen Sie
jedoch auch eine zweite Person zur Unterstitzung beteiligen. Je nach
Sprachkenntnissen der Arbeitssprache kann es von Vorteil sein, wenn Sie oder
die zweite Anleiter*in eine weitere Sprache spricht, die auch von Kindern mit
weniger Kenntnissen der Arbeitssprache gesprochen wird.

Falls es sich einrichten lisst, wiirde die Zusammenarbeit mit Ubersetzer*innen
oder Sprachmittler*innen die Mehrsprachigkeit weiter unterstitzen. Es
ist aber nicht zwingend erforderlich, dass Sie als Spielleitung eine weitere
Sprache beherrschen. Ziel ist es, den Kindern zu zeigen, dass innerhalb der
Gruppe Mehrsprachigkeit vorhanden ist. Sie konnen auch die sprachlichen
Fahigkeiten der Kinder fiir etwaig notwendige Ubersetzungen einbeziehen.
Somit wirde das Spiel als Prozess mit gegenseitiger Unterstitzung gefihrt
werden. Die Kinder werden ermutigt, sich gegenseitig zu unterstuitzen.

Unter Berucksichtigung der Eigenschaften der Kinder in der Gruppe, konnen
Sie - wenn notig - auf einige Karten im Spiel verzichten. Sortieren Sie diese vor
dem Spiel aus und legen Sle diese zu Spielbeginn nicht mit auf das Kartenfeld.



@ SPIELVERLAUF

1. Vor dem Spiel (15 Minuten)

la. Legen Sie das Spielfeld auf dem Boden aus, mischen Sie die Karten
grindlich, legen Sie die Karten und die Drehscheibe auf die entsprechenden
Facher auf dem Spielfeld. Hierbei konnen die Kinder auch mithelfen.

1b. Fragen Sie nach den Namen der Kinder oder beginnen Sie mit einem
Kennenlern-Spiel. Wenn sich die Kinder bereits kennen, konnen Sie mit
einem Aufwarmspiel beginnen.

1c. Verwenden Sie die REGEL-KARTE des MAXI Spiels. Zahlen Sie die
Spielregeln einzeln auf und beschreiben Sie den Spielablauf. Es ist wichtig,
dass alle Kinder genau wissen, was alles im Ablauf passiert. Erwahnen Sie zu
Beginn unbedingt, dass das Spiel 45 Minuten dauert.

1d. Sprechen Sie tiber die wichtigen Regeln eines Teamspiels. Beginnen Sie
mit der Frage ,Wie sollen unsere Spielregeln sein?*, damit die Spieler*innen
diese festlegen konnen. Unterstiitzen Sie den Prozess mit Fragen, wie z.B.
»Was meint ihr, wie sollte man sich wihrend eines Spiels in einer Gruppe
verhalten?®, ;Wie konnen wir uns gegenseitig zuhoren?". Sie werden das
Spiel leichter lenken konnen, wenn Sie die die Regeln im Vorfeld besprechen
und gemeinsam dartiber entscheiden.

Hier einige Beispiele:

e Glaubst du, dass es wichtig ist, zuzuhoren, wenn die andere Gruppe an
der Reihe ist? Wir sind auch neugierig auf ihre Fragen, nicht wahr? Wir
wollen auch ihre Antworten horen.

* Konnen wir uns gegenseitig gut horen, wenn wir reden?

e Horen wir uns die uns die Ideen des anderen an und sagen wir auch
unsere eigenen. Lasst uns die unterschiedlichen Meinungen aller anderen
respektieren.

* Im Spiel verlassen wir nicht unsere Platze, wahrend wir darauf warten,
an die Reihe zu kommen, damit wir leicht unseren Platz finden, wenn wir
dran sind.
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* Beantworten wir die Fragen laut, sonst horen uns die anderen nicht.

e Beantworten wir nicht die Fragen der anderen Gruppe, denn das ist ihre
Aufgabe. Aber nachdem sie geantwortet haben, kdnnen wir uns zu Wort
melden.

e Warten wir, bis die andere Gruppe geantwortet hat, bevor wir wieder die
Drehscheibe drehen.

2. Das Spiel (45 Minuten)
Das Spiel wird gemafs den in dieser Anleitung gegebenen Anweisungen gespielt.

Die empfohlene Spielzeit betragt 45 Minuten. Wenn mehr Zeit zur Verfugung
steht, kann das Spiel verlangert oder eine weitere Runde gespielt werden.
Es ist jedoch sehr wichtig, den Kindern im Voraus zu sagen, dass es eine
Zeitbegrenzung gibt. Diese Information wird den Kindern helfen, das Beenden
des Spiels zu akzeptieren.

3. Nach dem Spiel (15 Minuten)

3a. Nachdem Sie das Spiel beendet haben, setzen oder stellen Sie sich mit den
Kindern im Kreis auf. Fragen Sie die Kinder, wie das Spiel fir sie lief, wie sie
sich fiihlen und welche Erkenntnisse sie dabei gewonnen haben. Geben Sie
ihnen Zeit, um dartber nachzudenken und zu antworten, was ihnen am Spiel
am besten gefallen hat. Achten Sie darauf, dass Kinder, die sich freiwillig fir
eine Antwort melden, zuerst drankommen.

3b. Ermutigen Sie die Kinder, sich gegenseitig zu bedanken, den anderen zu
gratulieren und sich gegenseitig zu verabschieden.

3c. Beenden Sie das Spiel auf unterhaltsame Weise, indem Sie alle gemeinsam
klatschen oder auf der Stelle springen.

3d. Bitten Sie die Kinder um Hilfe beim Einrdumen aller Spielmaterialien. Wenn
das Spielfeld schmutzig geworden ist, reinigen Sie es vor dem Einrdumen.




@ MOGLICHE PROBLEME UND
LOSUNGSVORSCHLAGE

* Was passiert, wenn eine Gruppe zu Beginn des Spiels die Drehscheibe dreht
und die Null kommt?
Die Gruppe dreht die Drehscheibe erneut. Diese Regel gilt nur bei Spielbeginn.

* Was passiert, wenn eine Gruppe wahrend des Spiels die Drehscheibe dreht
und die Null kommt?

Die Gruppe bleibt auf ithrem Feld stehen, zieht keine neue Karte. Die nichste Gruppe

ist an der Reihe.

e Was passiert, wenn eine Gruppe erneut auf einem Feld steht, auf dem sie
bereits vorher war?
Die Gruppe zieht eine neue Karte und spielt weiter.

* Wo sollen die Kinder stehen, wenn zwei Gruppen auf ein Feld kommen?

Die Mitglieder der Gruppe, die als zweite auf das Feld kommt, konnen um das Feld
herum stehen. Innerhalb kurzer Zeit wird eine Gruppe an der Drehscheibe drehen
und auf ein anderes Feld wechseln.

» Darf eine Gruppe erneut eine Karte ziehen, nachdem sie die Karte ‘Ein Schritt
zuruck’ gezogen und durchgefiihrt hat.?

Nein. Wenn eine Gruppe ein Feld zurtickgeht, zieht sie keine neue Karte. Die ndchste

Gruppe dreht die Drehscheibe und spielt weiter.

* Was passiert, wenn die Spieler nacheinander Karten derselben Kategorie
ziehen?

Dies stellt kein Problem dar. Die Anzahl der Karten je Kategorie sind im Spiel nicht

gleich. Unter Berticksichtigung der Spieldynamik wurden fur einige Kategorien

mehr Fragen vorbereitet. Daher ist die Wahrscheinlichkeit, eine Karte aus diesen

Kategorien zu ziehen, hoher. Mischen Sie oder die Kinder die Karten vorab grundlich.

* Was passiert, wenn nach 45 Minuten keine Gruppen den Parcours beendet?

Wenn Sie vor Spielbeginn die Regeln erkldren, konnen Sie auch den zeitlichen
Rahmen benennen. Aufderdem konnen Sie gegen Ende des Spiels Ankindigungen,
wie ,Noch 10 Minuten® oder ,Die letzten 5 Minuten®, machen. Vergewissern Sie
sich, dass alle Kinder die Anktindigung gehort haben. Wenn die Spielzeit abgelaufen
ist, konnen Sie die Kinder noch einmal dran erinnern, dass der Hauptzweck des
Spiel darin besteht, Spaf3 zu haben, nicht darin zu gewinnen. Bedanken Sie sich bet

24



beiden Gruppen und achten Sie darauf, dass sie sich gegenseitig gratulieren. Zum
Abschluss versammeln sich alle im Kreis und applaudieren.

* Was passiert, wenn das Spiel vor Ablauf der 45 Minuten beendet wird?

Wenn noch ausreichend Zeit vorhanden ist und die Kinder weiterspielen wollen,
konnen Sie ein neues Spiel beginnen. Die Spieltasche enthdlt ausreichend Karten
fur mehrere Spielrunden.

* Muss eine Gruppe gegen Ende des Parcours genau die Zahl drehen, die der
Anzahl der ubriggebliebenen Felder entspricht?

Nein. Es reicht, dass die Gruppe eine Zahl dreht, die fiir das Uberschreiten des

letzten Feldes gentigt,. Damit beendet die Gruppe das Spiel. Damit das Spiel endet,

muss die gedrehte Zahl +1 oder mehr der tibrigen Feldanzahl betragen.

* Sollen die Kinder dabei helfen, den Spielparcours aufzubauen und wieder ab-
zuraumen?

Ermutigen Sie die Kinder, das Spielmaterial gemeinsam auf. Und abzubauen. Sie

werden beim gemeinsamen Aufbau das Interesse wecken und das Gruppengefiihl

starken.

* Was ist zu tun, wenn ein Kind nicht am Gruppengeschehen teilnimmt?
Zwingen Stie das Kind nicht zur Teilnahme. Sie konnen das Kind jedoch zur Teil-
nahme motivieren, indem Sie es direkt ansprechen und nach seiner Meinung fra-
gen.

» Sollte einem Kind, das aus irgendeinem Grund enttduscht ist, beim Abschlus-
skreis erlaubt werden, dies zur Sprache zu bringen?

Ja. Einige Kinder konnten aufgrund der Gruppendynamik, Pech im Spiel oder auch

anderen Grunden enttduscht sein und nicht die gewtnschten Ergebnisse erzielen.

Geben Sie thnen die Mdoglichkeit, dieses Gefuihl zum Ausdruck zu bringen. Betonen

Sie, dass das Spiel mehrmals gespielt werden kann konnen und jedes Mal ein ande-

res Ergebnis und ein anderer Spielverlauf herauskommdt.
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@ BEISPIELE FUR AUFWARMUBUNGEN

Es ist wichtig, dass sich die Kinder vor Spielbeginn kennenlernen und in der
Gruppe wohl fihlen. Eine sichere und entspannte Umgebung hilft ihnen, effektiv
am Spiel teilzunehmen und sich leicht auszudriicken. Daher wird empfohlen, vor
Beginn des MAXI Spiels ein kurzes Aufwarmspiel zu spielen. Nutzen Sie dabei
ruhig IThnen bekannte Spiele oder eines der folgenden Beispiele. Wichtig ist dabei,
dass Sie die Aktivitat sicher durchfiihren konnen.

Spiel 1: Wer soll bleiben?

Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Das Spiel beginnt, indem das erste Kind in
die Mitte des Kreises kommt, sich ein Lebewesen oder ein Objekt tiberlegt und
dessen Form annimmt. Das Kind entscheidet selbst, was es darstellen mochte. Es
kann z.B. sagen, dass es ein Baum ist und dann dessen Form einnehmen.

Anschliefsend schliefsen sich zwei weitere Kinder an, indem sie auch in die Mitte
des Kreises gehen und Teile des Baumes werden. So kann z.B. das zweite Kind
sagen ,Ich bin ein Ast des Baumes" und das dritte Kind ,Ich bin die Wurzel des
Baumes". Dann nehmen beide eine Korperhaltung ein, mit der sie die Form des
ersten Kindes erganzen.

Danach fragen Sie das erste Kind: ,Wer soll bleiben?“. Wenn z. B. das erste Kind
mochte, dass die Wurzeln bleiben, gehen das erste und zweite Kind auf ihren
Platz im Kreis zurtick - das dritte Kind sagt: ,Ich bin eine Wurzel® und stellt allein
eine Wurzel dar. AnschliefSsend treten die ndchsten zwei Kinder, die an der Reihe
sind, als Teile der Wurzel dem Spiel bei.

Z. B. kann ein Kind ,Ich bin eine Blume, die aus der Wurzel wachst" sagen und
eine Blume darstellen. Das dritte Kind konnte dann ,Ich bin eine Biene* sagen
und sich als Biene sich zu den anderen beiden stellen. Das Spiel wird so lange
fortgesetzt, bis alle Kinder in der Mitte waren.
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Spiel 2: Was wiirdest du essen?

Sammeln Sie die Gruppe im Kreis und suchen Sie eine*n Freiwillige*n. Der/die
Freiwillige geht in die Mitte des Kreises. Die anderen Kinder stellen dem/der
Freiwilligen nun die Fragen:

e Was wiirdest du essen?” und
e Was wiirdest du nicht essen?“,

Auf die Frage ,Was wiirdest du essen? nennt das Kind in der Mitte Sachen, die
nicht verzehrbar sind, wie z. B. ,Stuhl®,

Auf die Frage ,Was wirdest du nicht essen?“ nennt das Kind Lebensmittel, z. B.
wie ,Wassermelone®,

Das Ziel ist es, den Freiwilligen durcheinanderzubringen und zu verwirren. Die
Fragen miussen schnell gestellt werden, damit das freiwillige Kind durchein-
anderkommt und das Spiel mehr Spaf$ macht. Wenn das Kind in der Mitte eine
falsche Antwort gibt, kommt das nachste Kind in die Mitte und das Spiel wird
fortgesetzt.
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@ ALTERNATIVE
ANWENDUNGSMOGLICHKEITEN

Das MAXI Spiel ist als ein Parcours auf einem 12 Quadratmeter grofden Spielfeld
konzipiert, um den Kindern das Spielen auf einer weiten Flache zu ermoglichen.
Sollten Sie das originale Spielfeld nicht verwenden konnen, konnen Sie das
Spielfeld auch auf eine andere Weise selbst aufbauen, um es an die gegebenen
Bedingungen anzupassen oder Anderungen vorzunehmen, wenn das Spiel mit
derselben Gruppe wiederholt werden soll. Nachfolgend finden Sie einige kreative
Beispiele, die von Padagog*innen bei der Anwendung unseres Spiels entwickelt
wurden. Bitte teilen Sie uns mit, wenn Sie das Spiel auf eine andere Weise
anwenden. Dafiir erreichen Sie uns tiber die im Impressum genannte Website.

Sie konnen auf dem Boden Hula-Hoop-Reifen oder dhnlich grof3e Reifen verteilt
und so ein neuer Spielparcours geschaffen werden. Bitte achten Sie darauf, dass
Sie die Gesamtanzahl der Felder beibehalten. Um fiir jede Gruppe die Felder
PLATZ WECHSELN und ZURUCK ZUM ANFANG zu zeigen, kénnen Sie ein Symbol
oder ein Objekt in den entsprechenden Reifen legen. Die Gruppen konnen sich
dann durch diese Reifen (Hula-Hoop-Reifen) bewegen. Die DREHSCHEIBE sowie
die KARTEN werden in dieser Version wie in der Originalfassung eingesetzt.
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Eine weitere Alternativeistes, das Spielfeld z.B.in Form von Rechteckten selbst mit
Kreide auf den Boden zu malen. Damit der Algorithmus des Spieles funktioniert,
miuissen sowohl die Anzahl der Fehler, aber auch die Aktionsfelder ,Platz wechseln*
und ,Zurick zum Anfang“ beibehalten werden. Die DREHSCHEIBE sowie die
KARTEN werden in dieser Version wie in der Originalfassung eingesetzt.
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Als Alternative zur DREHSCHEIBE befindet sich auf der Webseite des Projekts
das Modell eines WURFELS. Mithilfe dieses Wiirfelmodells ist es moglich, mit
den Kindern Wiirfel aus Karton herzustellen und mit diesen zu spielen.

_J
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