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Liebe Leserinnen*!, liebe Sport-
und Sprach-Interessierte,

seit Beginn des Projektes ,Integration of Women in Sports“ (loWiS)
im Frauensportverein Miinster (FSV) begleitet unser Team, be-
stehend aus Trainerinnen®, Sportmittlerinnen* und Kinderbetreue-
rinnen*, ein Thema: die Verbindung von Sport mit Sprachférderung.

In unserem wéchentlichen Angebot ,,Sport und Sprache® verbinden
wir Bewegungselemente gezielt mit Sprachférderung, aber auch in
unseren anderen Angeboten versuchen wir, diese beiden Themen
miteinander zu verknuipfen.

Mit dieser Sammlung geben wir einen Uberblick iiber die in unse-
rem Projekt angewandten Ubungen. Die aufgefiihrten Methoden
und Ubungen wurden alle in der Praxis ausprobiert - in verschie-
denen Trainings und/oder Fortbildungen zum Thema Sport und
Sprache - und wurden mit Begeisterung und Freude von den Teil-
nehmerinnen* angenommen.

Daher mochten wir sie anderen Interessierten ans Herz legen.

Bei allen Ubungen wird Bewegung (in unterschiedlicher Intensitat)
mit Sprachforderung verknupft. Im Idealfall wird der kommunika-
tive Austausch mit der Vermittlung von Freude an Bewegung und
korperlicher Fitness verbunden. Die Ubungen sind jeweils mit dem
zugehorigen Schwierigkeitsgrad im Deutschen gekennzeichnet.
Dieser kann mit Hilfe der angegebenen Abwandlungen beliebig

1 Zugunsten einer vereinfachten Schreibweise wird bei den vorgestellten Ubungen immer
nur von Sportlerinnen* gesprochen, gemeint sind aber Teilnehmer*innen jeden Ge-
schlechts.

Was bedeutet das Sternchen?

Das Gender-Sternchen (*) dient als Verweis auf den Konstruktionscharakter von ,Ge-
schlecht®. Das Sternchen hinter ,,Frauen® soll verdeutlichen, dass es sich auf alle Personen
bezieht, die sich unter der Bezeichnung ,Frau“ definieren, definiert werden und/oder sich
sichtbar gemacht sehen.



variiert werden. Alle Spiele kénnen von Sportlerinnen* jeden Fitness-
levels durchgefiihrt werden. Ubungen fiir Kinder werden - gesondert
vorstellt. Bei kleinen Abédnderungen kénnen jedoch sowohl die Ubungen
fur Erwachsene mit Kindern durchgefiihrt werden - als auch umge-
kehrt.

Im Quellenverzeichnis findet sich weiterfiihrende Literatur zum Thema
»Sport und Sprache*. Besonders hervorgehoben sei hier die Arbeit des
Deutsch-Franzosischen Jugendwerkes mit seiner Methodensammlung
zur ,,Bewegten Sprachanimation®.

Viel Freude beim Lesen und Ausprobieren wiinscht

Euer IOWIS-Team



Kontakt bei weiterfiihrenden Fragen:

Laura Verweyen, Projektleiterin von loWiS
Tel.: 0176 20496363

iowis@frauensport-muenster.de
(@move.and.meet

www.facebook.com/lowisMuenster
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Welche Vorteile bringt das Zusammen-
denken von Sport und Sprache?

Nach Jahrzehnten, wahrend derer Deutschland sich als Ziel von
(Arbeits-)Migration und anderen Formen der Zuwanderung
zeigte, wird nun zunehmend auch von der Politik anerkannt,
dass Deutschland ein Zuwanderungsland ist. Daraus ergaben
und ergeben sich tagtdglich in allen gesellschaftlichen Teilbe-
reichen und fir die gesamte in Deutschland lebende Bevélke-
rung Herausforderungen. Eine Herausforderung besteht darin,
Menschen beim Zugang zur Gesellschaft durch gezielte Sprach-
forderung zu unterstitzen.

Der organisierte Sport bietet einen Raum, diese Sprachforde-
rung in Kombination mit Bewegung voranzutreiben.

Fiir einen kommunikativen Austausch ist nicht nur die verbale
Kommunikation von Relevanz. Selbst wenn die jeweilige Mutter-
sprache der Kommunizierenden sich unterscheiden, erleichtern
nonverbale und paraverbale Kommunikation (u.a. Mimik, Gestik,
Korpersprache, Lautstarke, Betonung) in vielen Fallen gegen-
seitiges Verstehen.

Die verschiedenen Ebenen der Kommunikation lassen sich nicht
nur bei Kennlernspielen mit verschiedensprachigen Menschen
einsetzen - sie bilden auch die Basis fiir den Handlungsansatz,
Uber korperliche Betatigungen auch bewusst eine neue Sprache
zu erlernen.



Um die Effizienz einer Verkniipfung von sportlichen Ubungen
mit Wortern besser verstehen zu kénnen, kann sich ein kurzer
Blick auf das semiotische Zeichensystem nach Ogden/Richards
lohnen. Ein Zeichen, welches beim Spracherwerb bspw. das
Wort Baum darstellt, wird auf drei Arten erlernt: Das Wort
wird erstens liber den Laut gehort, zweitens wird dieser Laut
verknipft mit bereits gemachten (visuellen) Erfahrungen und
schlieBllich wird dadurch das reale Bild aus der Wirklichkeit mit
dem Wort durch Wiederholung verbunden (Ogden/Richards
1923: online). Im Ubertragenen Sinne bedeutet dies fir das Ler-
nen einer neuen Sprache: Je &fter die Lernenden mit dem vor-
erst unbekannten Laut des neuen Wortes eine Verkniipfung zu
einem visuellen Bild herstellen, desto schneller kann diese Er-
fahrung auf die Realitat Uibertragen werden, d.h. desto schnel-
ler kénnen sich neue Begrifflichkeiten eingepragt werden.

Etwas weniger kompliziert lasst sich also fiir den Bereich Sport
und Sprache zusammenfassen:

Sport besitzt neben der gesundheitlichen Ebene auch einen
kognitiven und kommunikativen Vorteil, da neue Bewegungs-
und Begegnungsrdume erschaffen werden, in denen wiederum
durch eine wiederholende Verkniipfung von Ubung und neuen
Wortern spielerisch eine neue Sprache gelernt werden kann.



Wer hat diese Broschiire
gemacht?

Das Projekt loWiS

Das Besondere:
- Alle Angebote umfassen eine Kinderbetreuung

- Sportmittlerinnen geben einen Einblick in die Perspektive
zugewanderter Frauen*, die in Minster Sport machen und stehen
Frauen* bei Ubersetzungsbedarf zur Seite.

- Teilnahme an Frauen*wanderungen

- Gemeinsame Freizeitaktivitaten: Kino, Museum, Picknicks etc.

- Fortbildung zu Ubungsleiterinnen* (iiber den Stadtsportbund Miinster)

Wéchentliche Trainings:
- Fitness und Yoga in der Marienschule oder im Schlosspark

- Sport und Sprache in der Gesamtschule Mitte

Aktuelle Kurse (in Kooperation):

- Dance Fitness-Kurs: ca. zweimal pro Jahr in der Marienschule
- Dance Fitness-Kurs fiir Madchen an der Hauptschule Coerde
- Schwimmkurs im aqua maris

- Tanzkurs im Dreiraum (in Kooperation mit Refugio)

- Coerde lauft (in Kooperation mit dem Stadtteilbiro Coerde)

- Kostenfreie Schnuppertrainings fur Frauen*gruppen in Unterkiinften
fir Geflichtete®, fir Migrantinnen*selbstorganisationen

- Workshops und Vortrage zum Projekt, zum Thema Sport und Frauen*

- Ab 2021: Anféngerinnen*-Fahrradkurs fiir Frauen (in Kooperation mit
dem ADFC)

(mgfvrt& Ab 2022 wird aus dem Projekt IoWiS ein Sportverein: Move & Meet!



Der Frauensportverein (FSV) Miinster

Der Frauensportverein Minster wurde 1982 gegriindet. Der FSV bietet
Sport- und Bewegungsangebote, die einen besonderen Fokus darauf
legen, sich fiir ein selbstbestimmtes Leben und zum Schutz vor sexuali-
sierter Gewalt zu starken und einzusetzen.

Aktuelle Angebote:

- Yoga

- Karate

- Aikido

- Ju-Jutsu

- Selbstbehauptung und Selbstverteidigung
- Fitness und Entspannung

- Volleyball

Kontakt und Informationen zum FSV bei
Agnieszka Janowska, Biirokoordinatorin
0251 5190 66

Achtermannstr. 10 - 12

48143 Miinster (montags 10.30 - 15.30 Uhr)
kontakt(@frauensport-muenster.de
www.frauensport-muenster.de

f www.facebook.com/FrauenSportVereinMuenster

Kontakt und Informationen zu loWiS und Move & Meet bei
Laura Verweyen, Projektleiterin von loWiS

0176 20 49 63 63

iowis@frauensport-muenster.de
https://frauensport-muenster.de/engagiert/neu-besonders/iowis

f www.facebook.com/lowisMuenster

@move.and.meet



Hinweise zur Nutzung der Sammlung

Wozu Schutzriume im Sport?

Es gibt kaum Menschen, die durch ihr Leben gehen ohne jemals
Ubergriffe zu erleben. Ebenso kénnen wir uns auch kaum davon
freisprechen, selbst grenziiberschreitend zu sprechen oder zu
handeln. Unbewusst und somit auch unbeabsichtigt wandern
unsere Blicke zu den Kérpern unserer Mitmenschen und unsere
Worte und Gesten gestalten, meist unbewusst, unser Zusam-
menleben. Was diese jedoch bei unserem Gegentiber bewirken,
kdnnen wir nur erahnen. In den seltensten Fallen geschehen
Grenzlberschreitungen aus bosen Absichten heraus, sondern
weil wir (meist ebenfalls unbewusst) davon ausgehen, dass unser
Verhalten ,ganz normal“ und somit okay ist. Die Grenzlber-
schreitungen liegen somit haufig an gesellschaftlichen Systemen
oder in der Struktur unseres Zusammenlebens. Beispiele fur
Grenziiberschreitungen und Diskriminierungsformen sind Rassis-
mus, Sexismus, Transfeindlichkeit, Homophobie usw.

Wir gestalten unsere Angebote diskriminierungsarm, gewaltfrei
und traumasensibel. Manche der hier gelisteten Spiele sind aus
einer Zeit, in der darauf keinen Wert gelegt wurde. Wir arbei-
ten nach bestem Wissen und Gewissen daran, diese Spiele so
umzuformen, dass sich alle Teilnehmerinnen* damit wohlfihlen.
Diese Arbeit ist ein offener Prozess. Sollte euch eine Formu-
lierung auffallen, die ihr problematisch findet, meldet euch bei
uns. Sollte ein Spiel Unbehagen bei euch auslosen, meldet euch
bei uns. Hierbei reicht ein schlechtes Gefiihl - eine Erklarung ist
nicht notwendig. (Kontaktdaten auf S. 4)

10
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Was ist ein Schutzraum?

Ein Schutzraum ist einen Raum, der einem Individuum Schutz
vor samtlichen psychischen und physischen Verletzungen - sei
es durch Handlungen, Wérter oder Bilder - verspricht. Diese
psychischen Verletzungen haben wir weiter oben als Uberschrei-
tung der persénlichen Grenzen bezeichnet.

In einem Schutzraum soll somit jede Form von Ubergriff und
Grenziiberschreitung verhindert werden. Diesen Raum gestal-
ten alle Anwesenden mit. Als Trainerinnen* oder Anleiterinnen*
tragen wir besondere Verantwortung fiir diesen Schutzraum.

"



ZLeichenerklarung

@ @ @ Sprachniveau

@ Dauer des Spiels
f%} Anzahl der Teilnehmerinnen*

&~ Ziele und Mehrwert

' Grenziiberschreitungen vermeiden
[ )

Wenn Irritationen bei der Umsetzung eines Spiels entste-
hen, die auf die Anleitung zuriickzufiihren sind, bitte gebt

uns Riickmeldung. Wir sind dankbar fiir jedes Feedback
aus der Praxis.

12



Ideen und Materialsammlung

Sprache im Sport

13



1. Kennlernspiele

BegriiBungsformen

5 Spafl;ins Gesprach kommen; sich
kennenlernen; kultureller Austausch

@ 10-15 min. @5@ ideal mit 8 Frauen*

Beschreibung:

» Verschiedene Menschen haben verschiedene BegriiBungs-
formen

e Frauen® nach den BegrifRungsformen fragen, die sie kennen

» Reihum im Kreis stellt jede* ihre Art der BegriiBung vor (in
welcher Situation wird sie eingesetzt?), diese wird ,,durch den

Kreis durchgegeben®, sodass jede* die Nachbarin* auf ver-
schiedene Weisen begriif3t

« Variationen: Richtungswechsel; Platze tauschen und Kreis neu
bilden; von vornherein durch die Halle laufen und bei Musik-

stopp/auf ein Zeichen die Person begriiflen, die einem gerade
entgegenkommt

14



Beispiele:

J¢e

1. einfach ,Hallo!“ sagen, 2. Hande schitteln, 3. Hande Uberaus
lang schitteln und sich verbeugen, 5. Wangenkuss, 6. mit ge-
falteten Handen verbeugen, 7. Nasen aneinander reiben, 8. sich
umarmen, 9. in der Hocke, die Hande auf die Knie legen und
sich verbeugen, 10. Salam sagen und mit der rechten Hand von
der Stirn bis zum Bauchnabel streichen, 11. Raumschiff Enter-
prise: Handflachen gegenseitig aufeinanderlegen wobei jeweils
die Finger als V gespreizt werden (kleiner Finger + Ringfinger
zusammenlegen, Zeigefinger und Mittelfinger zusammenlegen),
12. Handflachen einmal flach beriihren, anschlieBend die Hand
als Faust berthren und zum Abschluss den Finger schnipsen, 13.
Kniefall oder Niederfallen vor dem anderen, 14. Ful3kuss

Achtung:

Bei den verschiedenen BegriiBungsarten ist darauf zu achten,
dass zundchst mit den Teilnehmerinnen* abgeklart werden
muss, welche Intensitdt des Korperkontaktes fiir sie in Ord-
nung ist. Keinesfalls sollen sich Teilnehmerinnen* bei der Ubung
unwohl fiuhlen - oder im schlimmsten Fall sogar traumatische
Erlebnisse getriggert werden.

15



Das schnellste Kennlernspiel der Welt

«_x Spal; erste Hemmungen abbauen;
sich kennenlernen

@ 5 min. {fﬁ ideal ab 8 Frauen*

Beschreibung:

« Das Spiel kann gespielt werden, bevor ein weiteres Kennlern-
spiel folgt, welches mehr ,,in die Tiefe geht“

» Mitspielerinnen* stellen sich in einen Kreis

e Die rechte Hand wird gehoben und vor die linke Hand der
Nachbarin* gelegt; wahrend die linke Hand hinter die rechte
Hand der anderen Nachbarin* gelegt wird

» Die Hande missen so gelegt sein, dass die Teilnehmerin* in
die Hand ihrer linken Nachbarin* klatschen kann; dabei nennt
sie ihren eigenen Namen

« Variation: anstatt des Namens kann auch das Alter oder Ahnli-
ches genannt werden

16



Links - Rechts

Spal3; sich kennenlernen; links und rechts ler-
nen; Verkniipfung von Wort mit Richtung

@ 10 - 15 min. {_’éﬁ ideal ab 8 Frauen*

~A

Beschreibung:

e In der Mitte eines Kreises steht eine Person (Trainerin* kann
beginnen), die auf eine Person zeigt und gleichzeitig links
oder rechts sagt

o Die Person, auf die gezeigt wird, muss so schnell wie mog-
lich den Namen ihrer Nachbarin* (der linken oder rechten)
nennen

» Kann der Name innerhalb 3-4 Sekunden nicht genannt wer-
den, muss die Person in die Mitte

« Variationen: Ersetzen der Worter links und rechts mit Zipp
und Zapp; Nennen einer Zahl und der Richtung, sodass von
einer Frau* aus z.B. drei Personen nach links gerechnet wer-
den muss: Bsp.: ,1-2-3-4-links!*“ > von links die vierte Person,
»1-2 rechts!“ > von rechts die zweite Person; zwischenzeitli-
ches Tauschen der Positionen im Kreis

17



Orgelpfeifen

Spal3; sich besser kennenlernen; kognitive
Fahigkeiten; Adjektive lernen

O
@ max 5 min. / Runde @fﬁ je mehr, desto besser

Beschreibung:

« Trainerin* gibt an, dass sich die Gruppe nach einer bestimm-
ten Eigenschaft sortiert in einer Reihe aufstellen soll

» Eigenschaften kénnen erfragt/gesehen werden; die Personen
sollen miteinander ins Gesprach kommen

« Beispieleigenschaften: von grof nach klein, von jung nach
alt, von heller Haarfarbe nach dunkler Haarfarbe, nach der
Augenfarbe, nach der Schuhgrofle, nach dem Geburtsmonat,
nach der Hausnummer, alphabetisch nach Namen, etc.

« Variationen: wechseln der verschiedenen Eigenschaften; Zeit-
vorgabe als Art ,,Challenge®; auch mal ohne zu sprechen

18



Anfangsbuchstaben

Spal3; sich kennenlernen; Vornamen
und Hobbys lernen

O 5-10 min. &) beliebig viele

Beschreibung:

» Geeignet als Warm-Up bei neuen Gruppen vor dem Sportteil

« Vorstellrunde: jede Person stellt sich mit ihrem Namen vor
und passend zum Anfangsbuchstaben nennt sie, was sie gerne
mag oder macht (Hobbys). Dabei darf sich eine Bewegung
vorgestellt werden

¢ Andere Teilnehmerinnen* wiederholen die Satze der Person
und machen die Bewegung nach

e Bsp.: ,Ich bin Malina, ich mag Musik und mache Musik in mei-
ner Freizeit. *Bewegung vom Klavier spielen*“.

» Variationen: es kdnnen zu den Anfangsbuchstaben passende
Hobbys, Farben, bestimmtes Essen, Sportarten, etc. aufge-
fihrt werden; Bewegungen kénnen gemacht oder weggelas-
sen werden; die Runde erneut, aber riickwarts durchfiihren;
die Gruppe soll Namen und Bewegungen aller Teilnehmerin-
nen* selbststandig zusammen vorfiihren (jeweils die Person,
von welcher der Name genannt wird, fiihrt die Ubung nicht
vor); die Gruppe soll nur alle Namen/nur alle Bewegungen der
Reihe nach vorfiihren etc.

19



Alle, die...

Spal3; Horverstehen;
Kennenlernen

@ 5-10 Min. @%ﬁ je mehr, desto besser

~A

Beschreibung:

« Alle sitzen im Kreis. Die anleitende Person spricht einzelne
Aussagen aus (Bsp.: ,alle, die ... heute einen Kaffee getrunken
haben!“)

« alle Personen, auf welche die Aussagen zutreffen, missen auf-
stehen und sich moglichst schnell einen neuen Platz suchen,
indem sie den Platz einer anderen aufgestandenen Person
einnehmen

Beispielsdtze:
... Geschwister haben .. mide sind ... gute/schlechte Lau-
ne haben ... heute schon Tee/Kaffee getrunken haben
.. mehr als zwei Sprachen sprechen ... Fulball im Fernseher
gucken .. ein A'im Vornamen haben ... Kinder
haben ..etc.

Variationen: Wenn mit Stiihlen gespielt wird, kann der Stuhl
von der Person weggelassen werden, die in der Mitte steht. Die
letzte Person, die keinen Stuhl mehr bekommt, stellt sich in die
Mitte und denkt sich einen neuen Satz aus; andere Variation
siehe nachstes Spiel

20



Autogrammjagd

Spal}; Horverstehen; Leseverstandnis
Kennenlernen, Kommunikation

@ 5-10 Min. {3&3@ je mehr, desto besser

Beschreibung:

e Trainerin* hat fiur alle Teilnehmerinnen* einen Zettel (und
einen Stift) mit 15-20 Késtchen, in denen Eigenschaften/Be-
hauptungen stehen, z.B. ,Sie hat drei Kinder.“; ,Sie ist Uber
dreiBig Jahre alt.“; ,,Sie hat blaue Augen.”; ,Sie hat heute
schon Tee getrunken.“; ,,Sie hat ein Haustier,"; ,,Sie schwimmt
gern.“ etc.

e Teilnehmerinnen* gehen auf Autogrammjagd und miissen pro
Kastchen eine Unterschrift von einer Frau* sammeln, auf die
die Aussage zutrifft

« Die Person, die als Erste den Zettel ausgefillt hat, ruft laut
»,Bingo!“ und ihre Aussagen werden verglichen

e Bemerkung: Frauen® sollen Satze laut vorlesen, nicht nur auf
dem Blatt zeigen

« Variationen: je nach Teilnehmerinnen*anzahl dirfen die glei-
chen Person nur einmal/mehrmals unterschreiben

Ein Beispiel-Spielfeld befindet sich im Anhang.

21



Der Name in Bewegung

Spal3; Kennenlernen;

Dynamik

(© 15 Min. &) beliebig viele

Beschreibung:

e Teilnehmerinnen* stehen im Kreis; die erste Person sagt den
anderen ihren Namen und begleitet ihn mit einer Geste, die
zu ihrer (Lieblings-)Sportart passt

e Die nédchste Person soll dann den Namen und die Geste der
ersten Person wiederholen, bevor sie selbst ihren Namen sagt
und eine Bewegung damit verbindet

o Die dritte Person muss nun die Namen und Bewegungen ihrer
zwei Vorgangerinnen* wiederholen usw., bis sich alle Teilneh-
merinnen* vorgestellt haben.

22
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2. Spiele fur jeden Anlass

Obstsalat!

«—» Spaf}; Wortfelder lernen
@ 10 Min. @5@ je mehr, desto besser

Beschreibung:

« alle stehen im Kreis; Ubungsleiterin* geht reihum und gibt
jeder Person eine Obstsorte

« Ubungsleiterin* steht im Kreis und nennt einen/mehrere
Obstsorte/n (Bsp.: ,,Erdbeere und Banane!*)

« alle, die zu dieser Obstsorte zugeordnet wurden, missen
ihren Platz im Kreis tauschen (der Platz darf nicht der Nach-
barinnen*platz sein)

« ruft die Ubungsleiterin® ,Obstsalat!“, missen alle durcheinan-
der rennen und einen anderen Platz einnehmen

« Wichtig: Ubungsleiterin* muss darauf achten, von jeder Sorte
circa. gleich viele Obstsorten zu verteilen

« Variationen: es kann auch mit anderen Wortfeldern gespielt
werden, wie z.B. ,Sportsalat® (mit laufen, tanzen, springen,
werfen); ,,Farbensalat®/“Gemisebrihe®/“Tierpark” etc.

24



(Morgen-) Gymnastik

Spal3; Sétze bilden; Gruppendynamik

@ 10 Min. {_’éﬁ mind. 4 Frauen*

Beschreibung:

o Gruppe steht im Kreis

e Trainerin* steht in der Mitte, macht eine Bewegung mit einem
Korperteil vor und beschreibt diese Handlung mit einer pra-
gnanten Aussage, z.B.: ,Ich hebe den Arm“ oder ,Ich gehe in
die Hocke*

e Teilnehmerinnen* wiederholen die Bewegung und sprechen
den Satz gemeinsam nach

» Bewegung ein weiteres Mal durchfiihren und in einer beliebi-
gen anderen (Mutter-) Sprache beschreiben

« Variationen: Teilnehmerinnen* machen Ubungen vor und
beschreiben sie in Muttersprache; Nutzen von ,Trainerinnen*-
Aussagen® anstatt Gymnastikiibungen (z.B.: Trainerin* schreit
»Auf geht's! Den nachsten Punkt holen wir uns!“ und begleitet
dies mit anfeuernden Handbewegungen); je nach Sprachni-
veau konnen die Teilnehmerinnen* auch in der Partnersprache
vorsprechen und es wird zusammen Ubersetzt

25



Zahlenstaffel

Spal}; Zahlen/Buchstaben lernen; Gruppendyna-
mik; Schnelligkeit; non-verbale Kommunikation

@ 20 Min. {Jé?ﬁ mind. 10 Frauen*

Beschreibung:

o Zwei Teams mit gleichgrof3er Anzahl; Spielerinnen* stehen
hintereinander; Teams stehen parallel zueinander hinter einer
Startlinie

« Die jeweils letzten Frauen* der Mannschaft bekommen eine
Zahl gezeigt, die sie an ihre Vorderfrau* weitergeben sollen

e Teams dirfen nicht miteinander sprechen; die Hinterfrau*
schreibt die Zahl auf den Riicken Vorderfrau* oder durch
kleine Beriihrungen (z.B. Antippen) auf deren Riicken an

» Wiederholen des Vorgangs, bis die Erste in der Gruppe die
Information erhalten hat; diese sprintet bis zu einer vorgege-
benen Markierung und ruft die Zahl laut aus

e Bei korrekter Zahl bekommmt das Team einen Punkt

« Variationen: Durchwechseln der Positionen der Frauen*
innerhalb des Teams nach jeder Runde; Durchgeben von an-
deren Informationen (z.B. Buchstaben oder Farben); je héher
die Zahl, desto schwieriger; die Art und Weise, wie die Infor-
mation weitergegeben wird, kann von Teams selbst bestimmt
werden, das kann z.B. durch Auszeiten geschehen, in denen
sich die Teams besprechen

26



Blindenfiihrung

Spaf3; Wortfeld ,Richtungen® lernen; Gruppen-
dynamik; Abbau von Hemmungen

@ 20 Min. @é?ﬁ mind. 6 Frauen*

~A

Beschreibung:

e Die Teilnehmerinnen* erlernen vorher die Begriffe ,langsa-
mer*, ,schneller, ,links“, ,rechts, ,Achtung® und ,,Stop“

« Bilden von Tandems: Aufgabe der ,,sehenden® Partnerin® ist
es, ihre Tandempartnerin® zu fihren, ohne sie zu berihren;
dabei muss sie laut und deutlich Anweisungen geben

* Wechseln der Rollen

« Variationen: weitere Anweisungen einfiihren, z.B.: ,Hopser-
lauf®,  seitwarts®, ,rickwarts®, etc.; zum Erschweren der
Ubung kénnen Hindernisse aufgebaut werden (z.B. Matten);
es kann ein Terrain vorgegeben werden fiir die Tandems,
damit es zu keinen Zusammenstoen kommt
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Eil-Post
Spal3; Worter und Satze lernen

@ 15 Min. {?éﬁ mind. 8 Frauen*

Beschreibung:

« Bilden von Zweierteams, die in Staffelposition aufgestellt
werden (gegeniiber)

e Lduferinnen* erhalten ein Wort, das sie der Folgelduferin*
beim Erreichen flisternd weitergeben

» Wiederholung, bis das Wort beim letzten Teammitglied an-
gekommen ist; dieses sagt es dann der Trainerin*

» wurde das Wort korrekt aufgesagt, erhalt das Team einen
Punkt und es geht in die ndachste Runde

« haben beide Teams das korrekte Wort Gibermittelt, erhalt das
Team den Punkt, welches zuerst am Ziel angekommen ist.

» Variationen: bei hdherem Sprachniveau konnen anstatt Wor-
ter auch kurze Sétze genutzt werden
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Hase, Affe, Schnecke

(friher: Feuer, Wasser, Sturm)

Spal3; Wérter lernen,
Schnelligkeit

@ 15 Min. % mind. 8

Nicht mehr zeitgemiBes Spiel:

¢ Teilnehmerinnen* laufen in Halle umher (dabei kann Musik
abgespielt werden)

e Trainerin* gibt Anweisungen in Form der drei Worte ,,Feuer®,
SWasser®,  Sturm“

e Feuer: Die Teilnehmerinnen® mussen in die Ecken rennen.

e Wasser: Die Teilnehmenden missen sich irgendwo draufstel-
len (Matte; Wand)

e Sturm: Die Teilnehmerinnen* missen sich flach auf den Boden
legen.

o Auf ein Zeichen der Trainerin* geht es in die ndachste Runde

« Variationen: Hinzufligen von anderen Begriffen und Bewe-
gungen, die vorher abgesprochen werden

Vorschlag: Ersetzen der Begriffe mit Wértern, die frei von trau-
matisierenden Ereignissen sind:

e Farben
e Tierarten Hase - Feuer, Affe - Wasser, Schnecke - Sturm

e Zahlen

o Sportgerdte oder Orte in der Halle (Fenster, Tir, Boden, Bank
etc.) kdnnen benannt werden, zu denen Teilnehmerinnen* hin-
laufen
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Kommando-Sport

5 Spal}; Worter lernen, Reaktion

@ 20 Min. {?éﬁ beliebig viele
Beschreibung:

e Trainerin* stellt der Gruppe kurze Kommandos vor und uibt
sie mit allen ein (z.B. ,Kommando Kniehebelauf®, ,Komman-
do Hipfen, ,Kommando Dehnen®, ,Kommando Ball prellen®,
»,Kommando Hocke", etc.)

» Alle stellen sich im Kreis auf, die Trainerin* gibt Kommandos,
macht sie vor, und die Teilnehmerinnen* machen sie nach

o Im Laufe der Aktivitat kann die Trainerin* auch Kommandos
geben, aber eine Ubung ausfiihren, die nicht dazu passt

o Herausforderung: dem Kommando folgen, und nicht der tat-
sachlich durchgefiihrten Ubung!

e Macht eine Teilnehmerin* einen Fehler, Gbernimmt sie die
Kommandos

» Variationen: Trainerin* kann Anweisung geben, ohne vorher
»2Kommando* zu sagen und darauf diirfen Teilnehmerinnen*
nicht reagieren; wenn doch, wird gewechselt
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Korperteile-Lauf

«_» Spal; Worter lernen, Gruppendynamik, Reaktion
@ 20 Min. ﬁ%ﬁ mind. 8 Frauen*

Beschreibung

« Es sollte vorweg thematisiert werden, dass sich die Teilneh-
merinnen* weder absichtlich noch unabsichtlich an sensiblen
Kérperteilen berlhren diirfen

« Trainerin* wahlt funf bis acht Kérperteile aus, die moglicher-
weise fiur die eigene Sportart von Bedeutung sind. Diese
Kérperteile sollen den Teilnehmerinnen* vermittelt oder von
den Teilnehmerinnen* selbst erarbeitet werden

o Teilnehmerinnen* joggen innerhalb einer bestimmten Strecke
und Trainerin* ruft einzelne Korperteile

e Teilnehmerinnen* missen bei einer anderen Frau* das gerufe-
ne Korperteil so schnell es geht beriihren

» Haben das alle gemacht, geht es in die nachste Runde

« Variationen: zwei Kérperteile gleichzeitig nennen; es konnen
mehr als zwei Kérperteile gleichzeitig genannt werden, wenn
auch die FliRe zur Beriihrung zugelassen werden; beim Be-
nennen der Korperteile konnen sich die Korperteile verschie-
dener Personen berihren, z.B. Schulter an Schulter, Fu3 an
FuB, Kopf an Kopf
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Das ist ein Ball!

Spal}; non-verbale und verbale Kommunikation;
Hemmungen abbauen

@ beliebig lang {)éﬁ 5-10 Frauen®

Beschreibung:

e Durch die Weitergabe eines vorgestellten Gegenstandes wird
die pantomimische Fahigkeit gefordert

o Alle stehen im Kreis; erste Runde ohne Mimik und Gestik: ein
Ball wird an die Nachbarin* weitergegeben durch folgenden
Dialog: ,,A: ,Das ist ein Ball“; B: ,Ein was?; A: ,,Ein Ball“; B:
,Aaaaaah DAS ist ein Ball'*

e In der zweiten Runde denkt sich eine neue Teilnehmerin* aus,
welcher Gegenstand weitergegeben wird (z.B. ein Baum, ein
Reifen, eine Kiste, eine Feder, etc..) und dieser Gegenstand
wird mit Mimik und Gestik durch die Runde gegeben (z.B. ein
Baumstamm mit groRer Miihe und sichtbarem Kraftaufwand)
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Rechts - Links - Oben - Unten

Spal}; non-verbale und verbale Kommunikation;
sprachliche Vielfalt

(5 beliebig lang @é@ﬁ ab 4 Frauen*

Beschreibung:

o Es stehen sich zwei Personen gegenuber, die unterschiedliche
Muttersprachen sprechen.

» Beide benennen und zeigen die Richtungen: rechts, links,
oben und unten. Die Nennung der Worte wird mit Bewegung
verbunden: Rechts und Links: ein Sprung in die jeweilige
richtung, Oben: Die Arme nach oben strecken, Unten: die
Hande in Richtung der Fiile bewegen, vorbeugen oder die
Knie beugen.

« So bringen sich die Personen gegenseitig diese vier Worte in
den jeweiligen Muttersprachen bei. Beide Personen sind in
der Rolle der Lehrerin* und der Lernenden.

o Die Zweiergruppen konnen sich aufldsen und neu formatie-
ren, um noch mehr Sprachen horbar zu machen.
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Ampelhiipfen

Spaf}; non-verbale und verbale Kommunikation;
Prapositionen lernen

@ beliebig lang {;égﬁ beliebig viele

~A

Hierzu wird Material benétigt: Klebeband, um die Ausganspo-
sition auf dem Boden zu markieren

Beschreibung:

 Jede Person bekommt ein Kreuz als Markierung auf dem Bo-
den und stellt sich genau darauf

* Nun erkléart die Anleiterin* die Bedeutung der Prépositionen
y,davor®,  auf“und ,dahinter®, ,an“ und ,daneben® in Verbin-
dung mit einem Hipfen nach vorne, nach hinten oder auf der
Stelle.

e Eine Frau* beginnt mit dem Ansagen und alle Teilnehmerin-
nen* hiipfen zur angesagten Stelle vor, auf oder hinter das
Kreuz. Danach wird die Rolle der Ansagerin* weitergegeben.

Variation: Die Prapositionen werden durch die Farben einer
Ampel getauscht:
davor = Rot, auf = Gelb und dahinter = Griin
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Stopptanz

Spal3; non-verbale und verbale Kommunikation;
&~  Wortschatz zum Thema Kérper und Erscheinung,
Prapositionen

(Y beliebig lang @éﬁ ab 4 Frauen*

Fiir dieses Spiel wird Musik benétigt.
Beschreibung:

o Alle Frauen* verteilen sich im Raum, Musik begleitet freien
Tanz oder jegliche Form von Bewegung der Teilnehmerinnen™.

» Wenn die Musik stoppt, bleiben alle ,eingefroren®in ihrer
Position.

Es gibt mehrere Variationen:

1. Fokus auf den Kérper: Die Teilnehmerinnen* werden er-
mutigt, mit Worten zu beschreiben, wie sie stehen, z.B. ,Ich
stehe auf einem Bein“ oder ,,Meine Hande liegen vor meiner
Brust.“, ,,Ich beuge mich nach vorne“ usw.

2. Fokus auf die Position im Raum: Die Teilnehmerinnen*
werden ermutigt, mit Worten zu beschreiben, wo sie sich im
Raum befinden in Bezug auf die anderen Anwesenden, z.B.
»lch stehe hinter Parisa und neben Lina.“ oder ,Parisa steht
vor mir und Lina liegt neben mir.“

3. Fokus auf die Erscheinung der Personen im Raum: Die Teil-
nehmerinnen* werden ermutigt, mit Worten zu beschreiben
wie eine benachbarte Person aussieht, z.B. ,\Vor mir steht
Hasnaa, sie hat lange Haare und tragt schwarze Schuhe.”
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Reihum Warm-up

Spaf}; non-verbale und verbale Kommunikation;
“— Wortschatz zum Thema Korper

@ beliebig lang @éﬁ beliebig viele

Beschreibung:

o Alle Personen stellen sich im Kreis auf. Die Anleiterin* beginnt
mit einer Bewegung zum Aufwarmen einer Korperregion und
beschreibt dazu, was sie tut, z.B. ,,Ich kreise mit meinen Schul-
tern“ oder ,Ich strecke den rechten Arm weit nach oben...”

 Die Anleiterin* ermutigt die ndchste Frau* neben ihr eine
Ubung vorzumachen und ebenfalls zu benennen, was sie tut.

« So wird die Ubung fortgesetzt, bis alle einmal an der Reihe
waren.
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Zahlensuche

Spal3; non-verbale und verbale Kommunikation;
“—  Schreibiibung, Lernen der Zahlen

@ beliebig lang {J%ﬁ ab 5 Frauen *

Fiir dieses Spiel werden Zettel und, ein Stift pro Teilnehmerin*
benétigt.

Beschreibung:

o Alle Frauen* befinden sich zu Beginn des Spieles an einem
vereinbarten Startpunkt, sie haben einen Stift und einen Zet-
tel bei sich. Auf kleine Zettel werden die Zahlen 1-10 geschrie-
ben und zusammengefaltet im ganzen Raum verteilt.

 Das Ziel des Spieles ist, alle Zahlen einmal auf den eigenen

Zettel in Worten aufzuschreiben.

o Die Anleiterin® gibt ein Zeichen zum Start, und nun begibt
sich jede Teilnehmerin* zu einem Zettel ihrer Wahl, faltet ihn
auf, schreibt die Zahl auf ihr Blatt, falten ihn wieder zu und
lauft/geht/rennt zum nachsten Zettel.

» Am Ende des Spiels gibt es eine gemeinsame Korrektur an
den geschriebenen Worten.
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3. Spiele besonders fiir Kinder

Dirigentinnen*spiel

Spaf3; non-verbale und verbale Kommunikation;
pantomimische Fahigkeiten; Kreativitat; Wortschatz
zum Thema Musik

(©  bis zu 20 Min. &) ab S Kinder

Beschreibung:

« Ein Kind wird bestimmt, welches kurz vor die Tir geht

+ Innerhalb der Gruppe wird ein anderes Kind bestimmt, wel-
ches die dirigierende Funktion ibernimmt, d.h. pantomimisch
verschiedene Instrumente spielt (= stumme Dirigentin®)

+ Alle anderen Kinder ahmen die/den stumme/n Dirigent/in
nach, nachdem das Kind von drauflen wieder in die Gruppe
gekommen ist

« Dieses Kind soll mit drei Versuchen erraten, wer die anderen
Kinder dirigiert

« Variation: je nach Sprachniveau kann ebenso Pantomime mit
Musikinstrumenten gespielt werden, indem erraten wird,
welches Instrument gemeint ist (dafiir kdnnen im Vorfeld Kar-
ten mit Bildern von Musikinstrumenten durchgegangen und
Begriffe erlernt werden)

Beispielkarten zu Musikinstrumenten im Anhang
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Plumpssack / Ente, Ente, Fuchs!

Spal3; non-verbale
Kommunikation

@ bis zu 15 Min. @éﬁ ab 8 Kinder

Beschreibung:

« Alle Kinder sitzen im Kreis; ein Kind lduft au3en herum und
lasst hinter einem der anderen Kinder einen Gegenstand
(Taschentuch, Sandséckchen, 0.4.) fallen

« Dieses muss den Gegenstand aufheben und dem ersten Kind
hinterherlaufen

- Schafft das zweite Kind es, das erste Kind einzuholen, so muss
das eingeholte Kind in die Mitte

« Schafft das Kind es dagegen, den Platz des ersten Kindes ein-
zunehmen, so muss das verbliebende Kind mit der nachsten
Runde weitermachen

« Wahrend das Kind im Kreis geht, kann immer ein gleiches Lied
gesungen werden. Das Plumpssacklied ist nicht zeitgemaf
(Androhung kérperlicher Gewalt); bitte ersetzt z.B. durch
»Alle meine Entchen®)

Variation: ohne Gegenstand: Hand auf den Kopf legen und

»Ente, Ente, Ente, [...], Fuchs!“ sagen, wahrend an jedem Kind

vorbeigegangen wird (Fuchs ist das Kind, welches hinterherren-

nen muss)
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Fischerin*, Fischerin*, welche Fahne
weht heute?

«» SpaB; Farben lernen,
Schnelligkeit

@ 15 Min. @5@ ab 8 Kinder

Beschreibung:

+ Es wird eine Fischerin* bestimmt, welche der Gruppe mit Ab-
stand gegentlbersteht

+ Die Gruppe ruft: “Fischerin®, Fischerin* welche Fahne weht
heute?“

- Die Fischerin* antwortet: ,(eine Farbe, die deutlich in den
Kleidungsstiicken der Gruppe vorkommt) ROT!“

« Alle Kinder, die diese Farbe (ROT) deutlich sichtbar in ihrer
Kleidung finden, sind sicher und dirfen zur anderen Spielfeld-
seite gehen.

« Die Kinder, die diese Farbe nicht haben, versuchen zur an-
deren Seite zu rennen, ohne von der Fischer*in gefangen zu
werden.

+ Diejenigen, die gefangen wurden helfen der Fischer*in bei der
Arbeit.

+ Das Spiel endet, wenn alle Kinder gefangen wurden.

« Hinweis: Die Fischerin* darf sich nicht riickwarts bewegen (auf
direktem Weg zur anderen Seite gelangen)

(Kitaturnen 2021: online)
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Barengeschichte

Spal3; Wortschatz verbessern,
Kommunikation, Kreativitat

@ beliebig lang @éﬁ mind. 2 Kinder

Beschreibung:
Material: Teddybar

« Kinder dirfen Geschichten erfinden, was der Teddybar an
diesem Tag schon alles gemacht hat

« Das erste Kind bekommt den Teddy, denkt sich z.B. aus, dass
der Teddy in der Friih aufgestanden ist und macht eine Bewe-
gung vor, wie man aufsteht (sich strecken, die Augen reiben
ect.)

« dann gibt es den Teddy an ein anderes Kind weiter, das diese
Ausflihrungen aufgreift, erneut zeigt und weitererzahlt (z.B.
»Der Teddy hat sich danach angezogen)

« Tipp: je nach Alter und Sprachniveau kann die Betreuerin* die
Geschichte erzahlen, Kinder sollen sich Bewegungen ausden-
ken und versuchen nachzusprechen
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Hallo liebe* [...]! Wie kommen wir zu dir?

Spal}; Wortschatz zum Thema Bewegung,
Schnelligkeit

O  15Min. &) mind. 5 Kinder

Beschreibung:

. Ahnliches Spiel wie ,,Fischerin®, Fischerin®...“ (5.40), jedoch
mit anderem Dialog und Fokus auf verschiedene Bewegungs-
ablaufe

« Ein Kind wird ausgewahlt und stellt sich mit Abstand gegen-
uber der Gruppe auf

+ Gruppe ruft ,Hallo liebe*r [Name des Kindes]! Wie kommen
wir zu dir?“; das Kind tUberlegt sich eine Bewegungsart (wie
stampfen; schleichen; hiipfen; rennen; seitwarts; etc.)

+ Gruppe muss versuchen auf die andere Seite zu kommen und
darf sich von Fangerin* nicht fangen lassen (siehe ,,Fischerin®,
Fischerin*, welche Fahne weht heute?“)

« Variation: Trainerin* ist die Person, die Bewegungen vorgibt
und vormacht
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Der verschwundene Gegenstand

Spal}; Konzentration iiben

@ beliebig lange {)éﬁ mind. 5 Kinder

Beschreibung:

. ,Der verschwundene Gegenstand“ legt den Fokus auf Kon-
zentration

« Auf einen Tisch oder Boden werden 10 unterschiedliche
Dinge gelegt z.B. ein Teelicht, eine Zahnbirste, ein Spielzeug,
ein Stift, ein Ball und dhnliches. Die Anwesenden haben 45

Sekunden Zeit, sich diese Dinge anzusehen und einzupragen.

« Danach wird ein Tuch tber den Tisch/Boden ausgebreitet, alle
Dinge werden in einer anderen Position gemixt, sodass kein
Gegenstand mehr da steht, wo er mal gestanden hat.

« Ein Gegenstand wird dabei entwendet. Wer als erstes errat,
was fehlt, bekommt einen Punkt. Nach fiinf Runden wird aus-
gezahlt, wer die meisten Punkte hat.
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Tierpantomime

Spal}; Wortschatz zum Thema Tiere;
“— Pantomimische Fahigkeiten

O 15 Min. {f%} mind. 5 Kinder

Beschreibung:

e Die Kinder verteilen sich frei im Raum

« Die Anleiterin* fragt ,Wie bewegt sich ein*e (Tier)“ wie z.B.
Frosch, Elefant, Giraffe, Schnecke, Schlange, Grashupfer,
Kafer usw.

¢ Alle Kinder ahmen nach.

Variation:

Die Kinder sitzen im Kreis.

Ein Kind benennt ein anderes Kind: ,,Jona, komm mich besuchen
als (Tier)“ Jona durchquert nun den Kreis in pantomischen Be-
wegungen des benannten Tieres.

Variation:

Die Anleiterin* flistert einem Kind ein Tier ins Ohr und das Kind
gibt das Tier pantomimisch wieder. Die anderen Kinder diir-

fen erraten, welches Tier gemeint ist. Das Kind, das als erstes
richtig rat, ist als nachstes an der Reihe. Das Kind das gerade
pantomimt hat, flistert dem néachsten Kind ein Tier ins Ohr.
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Spinnennetz

«~ Spal}; Kennenlernen, Kommunikation

O 15 Min. @%‘} mind. 5 Kinder

Material: ein Knduel Wolle

Beschreibung:
« Alle Kinder setzen sich in einen Kreis.

« Ein Kind bekommt zuerst das Wollknauel in die Hand. Dieses
stellt sich den anderen Kindern vor und sagt seinen Namen
(,lch bin .. ).

- Dann wirft das Kind das Knduel dem nachsten Kind zu, wobei es
das Ende des Wollfadens mit der Hand fest halt.

« Auch dieses Kind stellt sich den anderen Kindern vor (,,Ich
bin...). Dann halt es den Wollfaden ebenfalls fest und wirft das
Wollknaduel einem weiteren Kind ihrer Wahl zu.

+ So geht das Spiel weiter, bis alle Kinder ins Netz ,,eingewoben®
worden sind.

« Jetzt lauft das Spiel rickwarts.

« Das letzte Kind nennt den Namen eines Kindes, dem es das
Wollknauel zuwerfen mdéchte und wirft das Knauel diesem Kind
zu.

« Es wickelt den ibrigen Wollfaden wieder auf.

« Nun sagt es den Namen des Kindes, dem es als Nachstes das
Knauel zuwerfen mochte.

+ So geht das Spiel weiter, bis der gesamte Wollfaden aufgewi-
ckelt worden ist.

(Kinderspiele-Welt 2021: online)
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Schuhsalat

«~x Spal}; Kennenlernen, Kennenlernen; Zuordnen von
Gegenstanden; Merkfahigkeit

O 15 Min. @%‘} mind. 5 Kinder

Beschreibung:

« Alle Kinder sitzen im Kreis.

« Sie ziehen jeweils einen Schuh aus und legen ihn die Kreismit-
te.

+ So entsteht ein ,,Schuhsalat®. Dieser wird etwas vermengt.

« Ein Kind beginnt nun und nimmt sich einen Schuh.

« Wem gehort der Schuh? Das gilt es nun herauszufinden. Hat

das Kind die richtige Person gefunden, stellt es sich ihr vor.
Auch das Kind, zu dem der Schuh gehort, stellt sich vor.

« Danach setzt sich das Kind, das begonnen hat, wieder hin und
das zweite Kind sucht sich einen Schuh aus dem Schuhsalat
aus und findet heraus, wem er gehort.

« Das Spiel wird so fortgefiihrt, bis alle Kinder wieder zwei
Schuhe am Fuf3 haben.

Alternative
Das Spiel lasst sich auch mit beliebigen anderen Kleidungsstu-
cken oder Gegenstanden spielen.
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Ballfangen

«—> Spal3; Kennenlernen; Bewegung; Koordination;
Aufmerksamkeit; Schnelligkeit

O 15 Min. @%‘} mind. 5 Kinder

Material: ein Ball

Beschreibung:
« Die Kinder stellen sich im Kreis auf.
« Ein Kind steht in der Kreismitte und bekommt einen Ball.

« Diesen wirft es in die Luft und ruft den Namen eines anderen
Kindes.

« Dieses muss den Ball jetzt blitzschnell auffangen.

- Danach ist dieses Kind an der Reihe, den Ball hochzuwerfen
und einen Namen zu rufen.

Alternativen:

Die Kinder erhalten anstelle ihres eigenen Namens z.B. einen
Tiernamen, Blumennamen, eine Zahl, ...
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»lch heille..., wie heif}t du?“

Spal}; Kennenlernen; Kommunikation; andere Spra-
chen lernen

(© 10 Min. ¢8)  mind. 4 Kinder

Material: ggf. ein Stuhl pro Mitspielerin* (auch auf dem Boden
sitzend méglich)

Beschreibung
« Ein Kind steht in der Kreismitte.

« Es geht auf ein anderes Kind zu und sagt: ,,Ich heil3e ... und wie
heil3t du?“

- Beide Kinder wechseln die Platze.

« Das fragende Kind setzt sich auf den Stuhl und das gefragte
Kind setzt das Spiel fort.

« Das Spiel geht so lange, bis alle Namen genannt wurden.

Varianten:

A. Andere Fragen stellen:

+ ,lch mache/spiele gerne .. - ,Was machst du gerne?*

. ,Ich esse gerne ..“ - \Was isst du gerne?*

. ,lch mochte ... werden® - ,Was mochtest du werden?“

B. Andere Sprachen ins Spiel bringen:

« Jedes Kind darf den Satz ,Mein Name ist ..“ und die Frage:
»Wie ist dein Name?“ in seiner Muttersprache stellen.
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Beispiel-Spielfeld fir ,Autogrammjagt*
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, Quelle: Bing 2021: online

Beispielkarten zu Musikinstrumenten
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