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Einleitung

Ein chinesisches Sprichwort sagt: ,Wenn du in ein fremdes
Land kommst, dann 6ffne Augen und Ohren und schlieBe
den Mund.” In diesem Sinne darf auf spielerische Weise ein
Zugang zur eigenen und fremden Kultur erlernt werden.

Im vorliegenden Praxisbuch befindet sich eine Auswahl von
zielorientierten Spielen, die zu einem interkulturellen Lern-
prozess und zur Starkung interkultureller Kompetenz beitra-
gen.

Interkulturelle Kompetenz ist die Fahigkeit, mit Menschen
anderer Kulturkreise erfolgreich zu kommunizieren. Diese
Fahigkeit kann entwickelt und geférdert werden. Die Basis
fur erfolgreiche interkulturelle Kommunikation ist emotiona-
le Kompetenz und interkulturelle Sensibilitat. Toleranz, Em-
pathie, Neugierde, Offenheit, Humor, Flexibilitat, Interesse
sowie sprachliche Kompetenzen sind Schlisselqualifikatio-
nen fir die interkulturelle Kompetenz.

Mit den ausgewdhlten Spielen werden in unterschiedli-
cher Intensitat diese Schlisselqualifikationen sensibilisiert
und gefordert, z. B. indem die Teilnehmenden ...

— sich ihre eigene kulturelle Geschichte bewusst machen,
— sich neugierig fur das Fremde interessieren,
— sich in fremde Kulturen einfuhlen kénnen,
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— verschiedene Gewohnheiten, Werte und Normen erken-
nen und (ein-)schatzen lernen,

— Unterschiede und Gemeinsamkeiten akzeptieren kénnen,

— sich mit Unterschieden sensibel auseinandersetzen,

— bereit sind, sich eigene Vorurteile einzugestehen,

— ihr Selbstwertgefuhl starken.

Grundsatzlich sind Spiele besonders geeignet, Erfahrungen
zu vermitteln, ohne dass die Folgen einer spielerischen Hand-
lung in Wirklichkeit Uber den Handelnden hereinbrechen.
Aber die Inhalte, das Verhalten und vor allem die Gefthle,
die bei diesen Spielen angerhrt werden, sind nicht realitats-
fern. Die Spieler haben im Spiel dennoch die Maglichkeit,
Rollen und Reaktionen auszuprobieren und sich der eigenen
Geflihle bewusst zu werden.

Die Spielleitung entscheidet je nach Anlass, welche Spie-
le fur die Gruppe ausgewahlt werden. Grundséatzlich ist der
Lerneffekt umso hoher, desto mehr der Spielinhalt mit der
aktuellen Situation der Teilnehmenden zu tun hat, also eine
Betroffenheit und ein eigener Nutzen fur die Bewaltigung
der Situation erwéchst. Zur guten Ubersicht sind die Spiele
nach thematischen Einstiegen und Vertiefungen gegliedert.
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in das Thema
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1 Assoziationen
Material: Papier und Stifte
Material zur Variante: Zottelball
Spieldauer: ab 10 Minuten

Bei dieser Assoziationsiibung kommen Bilder kommunikativ
ins Spiel. Wenn Vorurteile bewusst gemacht werden und zur
Sprache kommen, sind sie leichter zu revidieren als wenn sie
unbewusst und unter der Oberflache bleiben.

Der Spielleiter liest nacheinander Satzanfange vor. Die Spie-
ler machen sich hierzu kurze Notizen. AnschlieBend findet
ein Gesprachsaustausch zu den gesammelten Assoziationen
statt.

Mogliche Satzanfange:

Manner (Frauen) sind ...

Briten (Deutsche) sind ...
Beamte (Angestellte) sind ...
Obdachlose (Superreiche) sind ...
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Variante:

Die Spielleitung nennt ein Stichwort, z. B. Kultur, und wirft
einen Zottelball einem Spieler zu. Dieser sagt kurz seine As-
soziation zu diesem Stichwort und wirft dann den Ball ei-
ner weiteren Person zu, die auch eine Assoziation dufBert. Je
nach Spielspannung kénnen mehrere Runden zu verschiede-
nen Stichworten erfolgen.
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2 Aufstellungen in Vier-Ecken
Material: vorbereitete Fragen/Aussagen

Material fiir die Variante: evtl. ein langes Seil
Spieldauer: ca. 10 Minuten

Die Spielleitung Uberlegt sich vor Spielbeginn, nach welchen
Fragen sich die Teilnehmenden im Spielraum aufstellen sol-
len. Dann geht es los: Die Fragen werden gestellt und je-
weils einer Ecke im Raum zugeordnet. Die Gruppenteilneh-
menden stellen sich so in den jeweiligen Ecken auf, dass die
Aussage am ehesten ihrer Ansicht entspricht. Dann tauschen
sich die Spieler kurz mit den anderen in den Ecken aus, bevor
die nachste Aussage ,,ins Spiel” kommt.

Beispiele fiir Impulse:

In der Freizeit ...

Ecke A: hore ich am liebsten Musik.

Ecke B: gehe ich am liebsten ins Theater.

Ecke C: bin ich am liebsten mit meinen Freunden
zusammen.

Ecke D: widme ich mich der Kunst, z. B. mit Stoffen,
Farben, Bastelarbeiten.

10
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Fremde Kulturen ...

Ecke A: interessieren mich Uberhaupt nicht.

Ecke B: sind fur mich eine spannende Angelegenheit.

Ecke C: wirken auf mich beangstigend, vor allem dann,
wenn ich mich in der Minderheit fuhle.

Ecke D: flhren nur zu Missverstandnissen.

Variante

Skalierungsfragen bzw. -impulse

Auf einer Skala von Null (lehne ich komplett ab) bis Zehn
(stimme ich voll zu) sollen sich die Spieler zu den einzelnen
Impulsfragen — entlang eines Seils — aufstellen. Bei dieser
Momentaufnahme kann die Spielleitung einzelne Spieler zu
ihrer Aufstellung interviewen, sodass sie nicht nur sichtbar,
sondern auch horbar fur alle anderen wird.

Mit Kultur verbinde ich

.. meine eigene Herkunft.

.. Veranderung und Neubildung.

.. unterschiedliche Denk- und Verhaltensweisen.

.. Sitten, Gebrauche, Regeln.

.. etwas, das ich durch Familie, Schule, Gesellschaft lerne.
.. Missverstandnisse.

.. Toleranz.

11
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3 Buchstaben-Verbindungen
Material: Papierbdgen, Stifte

Spieldauer: ca. 15 Minuten

Die Buchstaben des Alphabetes werden senkrecht auf ein
Papier aufgeschrieben. Sie bilden jeweils den Anfangsbuch-

staben fur Worter, die die Teilnehmenden mit dem Impuls-
wort , Multi-Kulti” verkntpfen, z. B.

A — Auslander
B - Brauch

C - Chancen

D — Denkweisen
E — Essen

12
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Variante 1:
Aus den Anfangsbuchstaben eines Impulswortes werden Be-
griffe assoziiert, z. B. Herkunft

H

—A T Z C R =™ mM

Heimat

Erziehung

Religion, Rituale, Regeln
Kommunikation

Urlaub

Natur

Familie

Toleranz/Tabus

Variante 2:

Die Buchstaben eines Impulswortes werden waagerecht
aufgeschrieben und senkrecht mit anderen Wortern in Ver-
bindung gebracht werden, z. B. Gemeinschaft (Beispiel auf
S. 14)

13
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4 Drei Fragen'
Material: Papier und Stifte
Spieldauer: ab 20 Minuten

Zur interkulturellen Kompetenzentwicklung gehdren meh-
rere Fahig- bzw. Fertigkeiten und Haltungen, u. a. die
Empathie. Sie ist die Fahigkeit, sich in eine andere Person
hineinzuversetzen, sodass deren Emotionen und Motive
nachvollzogen werden kénnen. Das Gegeniber soll dabei
,von innen’ verstanden werden.

Jeder Teilnehmer erhdlt drei Fragen, von denen zwei rich-
tig und eine falsch beantwortet werden. Nach einer kurzen
Schreibphase beginnt ein Spieler, seine Antworten vorzule-
sen. Die anderen aus der Gruppe versuchen einzuschatzen,
welche Frage falsch beantwortet wurde.

Mogliche Fragen:
— Wo und wie wiirde ich am liebsten wohnen?
— Wo und wie gehe ich am liebsten essen?

— Was habe ich als Kind am liebsten gespielt?

1 Vgl. Hartebrodt-Schwier, Echt was Erleben, S. 29.
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5 Flughafen-International

Material: fir jeden Spieler eine Karte mit einem Be-
gruBungsritual und einer Verhaltensweise

Spieldauer: ab 15 Minuten

Es wird eine Flughaten-Szene simuliert, bei der sich alle vor-
stellen, soeben in einem fremden Land gelandet zu sein. Da
es sich um eine multikulturelle Gesellschaft handelt, sind die
Verhaltensweisen beim BegriBen und dem anschlieBenden
Lsmall talk” unter den Beteiligten international gepragt.

Nachdem sich alle Reisegdste im Raum versammelt ha-
ben, erhalt jeder Spieler zwei Karten. Die eine Karte be-
schreibt, woher ein Spieler stammt und welches Begri-
Bungsritual hierzu typisch ist. Die andere Karte benennt ein
Spielverhalten (siehe S. 18).

AnschlieBend beginnt die Szene. Dabei soll jeder Spieler
maoglichst mit allen nacheinander Kontakt aufnehmen. Nach
geraumer Zeit wird die Spielszene unterbrochen und ein
Austausch unter den Spielern findet statt:

— Welche Verhaltensweisen und BegrtBungsrituale sind als
angenehm bzw. unangenehm empfunden worden?

— Gab es Begegnungen, die als ,anders” (feindselig, An-
nahrungsversuch) verstanden worden sind?

16
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— Welche Gefuhle kamen bei den ungewohnten Verhal-
tensweisen auf?

— Gab es Situationen, in denen ein Spieler gerne spontan
reagiert hatte, wenn es die zugewiesene Verhaltenskarte
ermdglicht hatte?

— Gibt es MaBstébe, wie man sich bei ungewdhnlichen Ver-
haltensweisen verhalten soll?

Beispiele fiir BegriiBungsrituale:

Afrika: Nicht in die Augen schauen

Amerikanische Reservate der Indianer: Rechte Hand zum
GruB heben

Deutschland: Hande schitteln

Frankreich: ein oder mehrere Kisschen auf die Wange — un-
abhangig vom Geschlecht

Hawaii: ,SurfergruB”: Rechte Hand zu einer Faust ballen
und dabei den Daumen und den kleinen Finger spreizen
Neuseeland: Nach Maori-Art die Nasen aneinander driicken
Thailand: Handflachen ineinander legen, vor dem Korper
halten und sich leicht verbeugen

Kongo: Klatschen in die Hande (wie ein kleiner Applaus)
Ozeanische Inselwelt: Die Hande der zu begriBenden Person
fassen und Uber das eigene Gesicht streicheln

Polargebiet: Den anderen beschnuppern

17
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Beispiele fiir Verhaltensweisen (darauf achten, dass die
Verhaltensweisen zum BegriBungsritual stimmig sind):

Permanente Zurlckhaltung,

um den heiBen Brei reden,

auf Fragen nicht antworten,

stets 50 cm Abstand zum Gegendiber halten,

das Wort , nein” ist nicht bekannt,

formal — distanziert,

Ubertrieben freundlich,

unhoflich und emotionslos,

im Gesprach mit den anderen standig Kérperkontakt auf-
nehmen (am Arm anfassen).

Variante:

Als vereinfachte Spielvariante werden die Verhaltensweisen
und somit der spielerische ,,small-talk” weggelassen. Statt-
dessen missen sich die Spieler untereinander finden, die das
gleiche BegruBungsritual vertreten.

18
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6 Fremdeinschitzung
Material: nicht erforderlich
Spieldauer: ca. 15 Minuten

Dieses Spiel ist von der Hypothese geleitet, dass Menschen
eher auf andere zugehen, umso mehr sie sich in der Klei-
derordnung &hneln. Die Umkehrung lautet: Je fremder die
Kleidung auf Menschen wirkt, desto stereotyper werden die
Einschdtzungen.

So sensibilisiert dieses Spiel dafir, dass im Alltag Men-
schen ungefragt eingeschétzt werden und in sogenannte
Schubladen gesteckt werden. Am Ende investieren die Spie-
ler bewusst Zeit fiir Rlckfragen bei der Fremdeinschatzung.

Es werden Paare gebildet, die sich jeweils gegentber aufstel-
len oder hinsetzen (wie z. B. im Zug).

In der ersten Phase schauen sich die Spieler ca. 60 Sekun-
den genau an.

In der zweiten Phase beginnt ein Spieler, den anderen ge-
nau zu beschreiben — ohne dabei Bewertungen vorzuneh-
men, wie z. B. schon, lustig, schabig. Nach ca. 90 Sekunden
wechseln die Rollen.

19
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In der dritten Phase geht es darum, einander einzuschat-
zen. Die Spielleitung kann dabei Impulse geben, wie z. B.
Bildungsweg, Beruf, Hobbies, Lebensart, Geschwister, eher
Auto- oder Radfahrer. Derjenige, der eingeschatzt wird, hort
sich die Einschatzungen an, ohne dabei (non-)verbal zu re-
agieren. Nach ca. 90 Sekunden wechseln wieder die Rollen.

AnschlieBend kann eine Reflexion stattfinden:

— Wie habe ich das Gehorte erlebt? Was von dem Gehorten
stimmte? Was war Uberraschend?

— Wie geht es mir mit der gehdrten Wirkung auf andere?

Hinweis:

Das Spiel gewinnt an Spielreiz, wenn sich die Spielpartner
nicht kennen.
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