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Einleitung

(K)ein Tabu. €in Spiel iber (Alltags-)Einschrankungen ist ans eiver
Auseinandersetzumg mit dem Konzept der Intersektionalitdt entstanden.
Im Austausch haben wir, Jeuny Worales Ahmady, Charlotte Steiger, Bee
von Holleben und Leya Christin Wiillner dariber nachgedach+, welche Rolle
(Alltags-)Einschravkungen im Schulalltag haben und wie ihven begeanet
werden kénnte.

Ausaehend von unserer Recherche im Archivinaterial der Remise, einem
Schularchiv in der Nirtingen-Grundschule Berlin, fiel uus anf, dass Schulhof-
Spiele zeitlos sind. Tn unserer Auseinandersetzing mit dem Thema der
Tutersektionalitat und dieser Erkenntuis aus dewm Schnlarchiv, war uns
daher wichtig einen spielerischen Zugang zu ewtwickeln, um (Alltags-
JEinschrankungen derjenigen WMewuschew, die in Archiven unsichtbar aemacht
werden, areifbar zn machen. So ewtstand die Tdee eines Tabu-dhnlichew
Spiels.

Unser Spiel ist fir Grundschiller*innen entwickelt wordew, jedoch ist es fiir
jede Altersklasse gedacht. Die Spieler*inmen erhalten wahrend des Spiels
witerschiedliche Einschrankungen. Diese verdeuntlichew jedoch vicht nar die
individuelle Walhrnelmung eives*einer Spielers*in, vielmehr wird anch die
Aufmerksamkeit v und filr die Gruppe und ihre WMitglieder durch das Spiel
sensibilisier+. Wit dewm Spiel michten wir einen Reflexionsranm ersffnen,
damit ein Austansch itber mégliche (Alltags-)Einsehravkungen stattfinden
kawn, mit dem Ziel, einen Perspektivwechsel auf diese zut unterstiitzen,
Erfahruvgen anseutaunschen, Fragen gemeinsam en begeguen, Witnsche im
gemeinsamen Umgehen zn formulierev und die Gruppen-Pyuamik filr ein
ntersektionales Zusammenleben zu starkew.

wewn melr als acht Spielerfinuen mitspielen wollew, gilbt es immer die
WMsalichkeit sich weitere (Alltags-)Einschrankumgen und Begriffe
anszudenken und das Spiel weiterzuentwickeln!



Twutersektionalitat

Erkldruvg: Das vatiirliche Uberscheidev vou verschiedenew Formen der
Diskrimivierung, wie beispielsweise Homophobie und Rassisimus, bei einer
Person. Die Uberschneidung fithrt meist zu aulkergewshulichen Problemen,
jedoch anclh Starken. €in Beispiel dafilr ist die spezifische Erfahrung die
Schwarze Fraven habew, da ihre Lelben nicht war durch Sexismus
beeintrachtiot werden, sondern auch darch Rassisimus, was zu Problemen
fillrt, die weike Franen nicht erleben,



Spielvorbereitung

Spieler*inuen:
Bis zu & Personen aufgeteilt auf 2 Groppev

Waterial:

Filr das Spiel werden einige WMaterialien benstiot. Darunter Material
filr die Vorbereitung des Spieles sowie Material, das erst walhrend dem
Spiel zum Einsatze kommt,

Filr die Vorbereituwo:
- Schere (zum Ausschveiden)
- Papier filr die Beariffs-/ (Altags-)Einsehrankungs-Karteu
- Begriffe filr die Karten (im Dokument)

Fir das Spiel:
- Papier zum WMalen
- Stifte (filr das Walen und die (Alltags-)Einschrankiung)
- Ohrstopsel
- Augenbivde
- Handy oder Unr fitr Timer

Vorgehensweise:

Zumachst milssen (Alltags)Eivschravnkuigs- wnd Begriffskarten fir das
Spiel vorbereitet werden. Diese kibinen entweder ansgedruckt oder
selvstaemacht werden. Fitr die (Alltags-)Einschravkumgs-Karten
kbwnen die Einschrankungen wit Erklarung anf entsprechende Karteu
geschrieben und auf der Riickseite mit dem Begriff , (Alltags-
JEivschravkung” ansaezeichnet werden. Das gleiche wird anch wit den
aruppev(alltags-)eivschravkuvgskarten getan. Bel dew Begriffskarten
wird zwischen drel Arten vou Karten unterschieden: Pantomime-Karten,
Zeichven-Karten und Erklarungskarten. Bei den Erklarunaskarten
stehen unter dem Beariff ewel weitere Begriffe, die beim Erklaren
icht bewutet werden dilrfen. Die Begriffskarten werdew vor
Spielbeginm durchgemischt.,



Spielablant

Das Spiel begiint damit, dass die Gruppe sich in ewei anfteilt und
jede*r Spieler*in zuvdchst eine (Alttags-)Einschrankungskarte zieht.

Bevor eive Person in der startenden Gruppe die erste Karte zielt,
stellt eine Persow, in der nicht startenden Gruppe einen Timer anf zwei
Minuten. Die Person der startenden Gruppe kawn innerhall der zwei
WMivuten so Viele Begriffe wie méglich erklaren, zeichnen oder
Pantomime Vormachen. PerRest ihrer Gruppe wmuss die Begriffe
erraten.

Falls diese Person die-(Alltags-)Einschrankung gezogen hat, die sie am
Sehew hivdert, wird eine Person der anderen Gruppe hinzungezogew. Sie
flilstert der*dem Spieler*in dev Begriff und die Art der Begriffskarte
s Ohr. Falls der*die Spieler*in vicht redewn darf, aber eive Erklar-Karte
gezogen hat, darf sie nur zeichinen und Pantomime machen.

Wit Ablauf der Zeitwerdew die ervatenen Beariffe aezdnlt und notiert,
Danach wechseln die Gruppe. Die zweite Gruppe ist drav. Dieses Wal
stellt eine Persow der ersten Gruppe den Timer anf zwei Minuten und
bei einer moglichen (Alltags-)Einschrankung wird der*die Spieler*in
unterstittzt.

Dieser Ablauf wiederholt sich im Wechsel, bis eine Gruppe 10 Punkte
erreicht hat. Wewn dies aeschielt, zieht die. Gruppe wit weniger
Puvkten eine Gruppev(alltags-)eivschrankung. Davach wird das Spiel in
der beschriebenen Weise weitergespielt, bis eive Gruppe 20 Punkte
erreicht und damit das Spiel gewiunt.,

Viel Spals beim Spielew!

Die Karten kswnen heruntergeladen und ansoedruckt werden.



Reflexion

Die Tutentionen und die Gefihle, die die Spieler*innen walrend des
Spieles empfinden und v der Gruppe walhrnelmen, ksuen vach dewm
Spiel mit Hilfe maalicher Beispielstragen besprochen und reflektiert
werdew. Sie kbvunen vatiirlich ergavet und erweitert werdew.

Beispielfranen filr Schiller*inmen:

- Wie hab+t ihr ench gefihl+?

- Halt ihr euch walrend des Spiels ansgegrevet gefiintt?

- Inwiefern habt ihr versucht einander za helfen?

- Welche Binschrdnkungen kennt ilr aus enrem Allitag?

- Wie geht ihr mit thwen um?

- Welche guten und welche weniger guten Erfahrungen halbt ihr
gemacht oder beobachtet?

- Wie wilrdet ihr euch witnschen, dass wit ihvmen umgeaanaen wird?

- Wo seht ihr- Ahnlichkeiten ewischeu-enren Alltagserfanrugen und

. der erlelrten Situation des Spiels?

‘ weitere Bespielfragew:

- Was haben (Alltags-)Einschravkumgen wit Intersektionalitat zu
tun?

- Wie ware es mosglich gewesen, allen beteiligten Spieler*ivnen
dhvliche Bedingunaen im Spiel zu-ermsalichen?

- Welche Tdeen habt ihr, um (Alltags-)Einschrdnkumgen im
Schulalltag zu begeguen nnd besser eiveunbinden?
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(Alltags-)Einschrankungskartew

Du musst das aanze Spiel lang
einen Stift+ zwischen den
Zalhven naben!

D darfst das ganze Spiel lang
nur deine vicht-domiante Hand
benuntzenl

Du musst das aanze Spiel lang
deine Wangeu
zusamimendriicken!

Du musst das aanze Spiel lang
die Aungen zn haben!

Du musst das aanze Spiel lang
Ohrstipsel tragen/ die Ohren
zuhalten!

D darfst das gavze Spiel lang
nicht deive Zahve Zeigeu

Du musst das aanze Spiel lang
sitzen!

D drafst das gavze Spiel lang
nicht redew!



Gruppen (alltags-)einschrankungskartew

Alle miissen den Rest des
Spiels lang einen Stift
zwischen den Zalhmven haben!

Alle missen dewn rest des Spiels
lamq einen Arm weniger
benutzenl

Alle miissen den Rest des
Spiels lang Ohrenstipsel
tragen/ die Ohren zuhalten!

Alle miissen den Rest des
Spiels lang sitzen




Begriffskarten Pantomime

Pantomime: Pantomime:
Hawndereme wascheklammer
Pantomime: Pantomime:
Geschenkpapier Fernbedienuno
Pantomime: Pantomime:
Glatteis Treppenhauns
Pantomime: Pantomime:
Kiinstlertin Detektiviin




Pavtomime:

Pantomime:

Zombie ZalmartzXin
Pantomime: Pantomime:
Geburtstag Strawd
Pantomime: Pantomime:

Pivguin Schaukelstuhl
Pantomime: Pantomime:
Lichterkette Ski falhren




Pavtomime: Pantomime:
WMaratihow Hexe*r
Pavtomime: Pantomime:
nahen Computer
Pavtomime: Pantomime:
Radio Kutsche
Pavtomime: Pantomime:
Einkantswagen rasierev




Pantomime: Pantomime:
Dach Spilhlbecken
Pantomime: Pantomime:
Pilot Filler
Pantomime: Pantomime:
Basketball Vase




Begriffskarten Zeichven

Zeichven: Zelchven:
Scheinwerfer Flote
Zeichven: Zeichven:
Fingernanel Unterschrift
Zeichven: Zelchven:
Ohrwurm Fahrrad
Zeichven: Zelchven:
Tafel Armband




Zeichven: Zeichuen:
Hammerhai Sanger*i
Zeichuen: Zeichuen:
Backerel Trampolin
Zeichven: Zeichuen:
Bilgeleisen Hangematte
Zeichven: Zeichuen:
Pfannkuchen Haarfshn




Zeichven: Zelchven:
Tranme Periicke
Zeichven: Zeichven:
Flugzeng Spaghetti
Zeichven: Zelchven:
Seestery Kriickew
Zeichven: Zelchven:
Puzzle Knopf




Zelchven: Zelchven:
Flaschendeckel Besen
Zelchven: Zelchven:
Pagoer Spellplate
Zelchven: Zelchven:
Schneemanv Vampirtiv




Begriffskarten-Erklirew

Erklaren: Erkliren:
Z(/l@ ANzng
Nicht sagen: Nicht sagen:
- PBalm - Hose
- (Gleis - Jacke
Erklaren: Erkliren:
Schule Tomate
Nicht sagen: Nicht sagen:
- Lehrer*in - Rot
- Schiiler*in - Gewiise
Erklaren: Erkliren:
Foto Restanrant
Nicht sagen: Nicht sagen:
- Bild - Essen
- Kamera - Lokal
Erklaren: Erkliren:
Sofa Hawdy
Nicht sagen: Nicht sagen:
- Sitzen - Telefon
- Wolmzimmer - Gerat




Erklaren: Erkliren:
Kissen Park
Nicht sagen: Nicht sagen:

- Pett - Baum
- schlafen - Natur
Erklaren: Erkliren:
Schokolade Pass
Nicht sagen: Nicht sagen:
- sk - reisen
- Kakao - Flmql/]mc@w
Erklaren: Erkliren:
Paris Kino
Nicht sagen: Nicht sagen:
- Eifelturm - Film
- Fraukreich - Saal
Erklaren: Erkliren:
Geist Teppich
Nicht sagen: Nicht sagen:
- (Gespenst - Boden
- spuken - Wuster




Erklaren: Erkliren:
Spiegel Berg
Nicht sagen: Nicht sagen:
- sehen - hoeh
- TReflexion - klettern
Erklaren: Erkliren:
Reaenschirm Bleistif+
Nicht sagen: Nicht sagen:
- NAass - zeichnen
- Wetter - schreiben
Erklaren: Erkliren:
Bibliothek Zelt
Nicht sagen: Nicht sagen:
- Buch - Camping
- lesen - Ferien
Erklaren: Erkliren:
Knoblauneh Radierer
Nicht sagen: Nicht sagen:
- kochen - SHf
- Riechen - zeichuen




Erklaren: Erkliren:
Brief Kiihlsehrank
Nicht sagen: Nicht sagen:
- Umschlag - Lebensimittel
- Post - kalt
Erklaren: Erkliren:
Klavier Wotor
Nicht sagen: Nicht sagen:
- WMusik - Aunto
- Klassik - WMotorrad
Erklaren: Erkliren:
Puppe Supermarkt
Nicht sagen: Nicht sagen:
- Spielzeug - einkanfen
- Kinder - Kasse




