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Trainingsbereich Orientierung

Kennzeichen

Alle sind beschäftigt mit Fragen wie:

· Was wird passieren? Welche Erfahrungen werde ich in dieser neuen Gruppe machen (Erwartungsängste)

· Wer sind die anderen Schüler in dieser Klasse, wie habe ich sie einzuschätzen? (Kennenlernen als wichtigste Voraussetzung für Verhaltenssicherheit und Öffnung gegenüber anderen)

· Wie werde ich mit den neuen Klassenkameraden zurechtkommen? Werden sie mich mögen? Werde ich sie mögen? (Aufbau positiver sozialer Kontakte als Voraussetzung für Vertrauen in die Gruppe)

Teilziele

· Lernen der Namen aller Mitschüler/innen

· Sich untereinander besser kennen lernen/Bereitschaft zur Selbstdarstellung (Kennenlernen)

· Kontaktaufnehmen und Vertrauen gewinnen

Hilfreiches Lehrer/innenverhalten

· Die Lehrerin soll Sachinformationen geben, was passieren wird, ernsthafte Fragen sollen akzeptiert und ausführlich bearbeitet werden.

· Das Kennenlernen soll vom Lehrer aktiv unterstützt werden, dabei soll der Lehrer auch etwas über seine eigene Person sagen!

· Die Lehrerin ist Modell für das Verhalten, das sie den Schüler/innen beibringen will.

· Der Lehrer sollte Diskriminierungen vermeiden (dazu muss er sich bewusst werden, welche Schüler er nicht mag und warum).

· Die Lehrerin sollte Herabsetzungen, Lächerlich-Machen etc. vermeiden (dulden Sie dies auch bei den Schüler/innen untereinander nicht).

· Die räumliche Anordnung im Klassenraum muss Kommunikation ermöglichen („Alle sind es wert, gesehen und gehört zu werden“).

Trainingsbereich Orientierung: Namenlernen
	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.


	Namensschilder


	Jeder Schüler erhält eine Karteikarte und einen Farb- oder Filzstift. Die Schüler bekommen dann die Anweisung, den Namen, mit dem sie genannt werden wollen, in großen Blockbuchstaben auf die Karte zu schreiben. In die obere Ecke rechts schreiben sie die zwei Adjektive auf, durch die sie sich am besten beschrieben fühlen (neugierig, energisch, aufrichtig, sportlich usw.). In die obere Ecke links schreiben sie mehrere Lieblingstätigkeiten (Segeln, Lesen, Schlafen, Schwimmen usw.). Unten auf die Karte schreiben sie einen Ort, den sie gern besuchen würden oder irgendwelche anderen Informationen, die sie für ihre Gruppe geeignet halten, z.B. den Namen eines Filmidols; den Titel eines Buches; oder etwas, worauf sie besonders stolz sind; oder etwas, bei dem sie sehr geschickt sind; oder einen Gegenstand, den sie für € 50,-- kaufen würden; oder ein schönes Erlebnis in den Sommerferien.

Sie sollen die Namensschilder mit Tesafilm oder einer Stecknadel an der Kleidung befestigen und dann durch das Zimmer gehen und die Schilder gegenseitig ansehen. Schlagen Sie vor, dies zu tun, ohne gleichzeitig miteinander zu reden. Die Schüler können die Namensschilder im Klassenzimmer für die ersten Tage tragen.

Wenn die Schüler meinen, dass Namensschilder zu kindisch seien (das kam schon häufig in meiner Klasse vor), sollten sie kleine Schilder für ihre Arbeitstische (wie bei Fernsehdiskussionen) anfertigen, die aus dicker, fester Pappe in Dachform gefaltet werden.


	ab Klasse 4



	  2.
	Steckbrief


	Jeder Standteilnehmer schreibt auf ein Plakat Informationen über sich selbst, mit denen er sich im Standplenum vorstellt. Die Fragen sind auf einem Leitplakat vorgegeben. Bei den Fragen soll darauf geachtet werden, dass sie sowohl sachliche als auch persönliche Informationen erlauben.


	ab Klasse 5

	  3.
	Fünf-Minuten-Interview
	Jeder Schüler stellt seinem Partner 5-6 Fragen (evtl. vom Lehrer vorbereiteter Bogen): Name? Hobby? Lieblingsfarbe? etc. Man stellt seinen Partner vor, baut allerdings eine Lüge in die Vorstellung mit ein, die die anderen herausfinden müssen.


	ab Klasse 6



	  4.
	Adjektiv und Vorname
	Die Schüler suchen ein Adjektiv mit gleichem Anfangsbuchstaben wie der eigene Vorname: z.B. toller Thomas. Man gibt einen Gegenstand mit herum, den man weitergeben muss. Beispiel: Ich habe den Teddy vom tollen Thomas und ich bin die wilde Wanda.


	ab Klasse 4

	  5.
	Mein rechter Platz ist frei
	Die Schüler bilden einen Sitzkreis. Der rechte Platz des Lehrers bleibt frei. Ein Schüler steht in der Mitte des Kreises und muss einen Platz finden. Der Lehrer ruft einen Schüler aus dem Kreis mit Namen, der nun einen freien Platz hinterlässt. Sein ehemaliger linker Nachbar muss nun schnell einen neuen Namen rufen, denn der Schüler im Kreis setzt sich sonst auf den leeren Stuhl. Wer schläft, muss in die Mitte.
	ab Klasse 1


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  6.
	Ich sitze im Grünen


	Wir sitzen im Stuhlkreis. Ein Platz bleibt frei. Die Mitspieler rutschen nacheinander auf den freiwerdenden Platz. Dabei spricht jeder einen Satzteil aus folgendem Spruch: Ich sitze/im Grünen/und rufe (Nadine). Das gerufene Kind wechselt den Platz. Dadurch wird ein anderer Platz frei und das Spiel beginnt erneut.

Spaß und Spannung bringt die Variante, dass der durch Platzwechsel frei gewordene Stuhl von links oder rechts besetzt werden kann, je nachdem wer schneller ist.


	ab Klasse 1

	  7.
	Flüsternamen


	Im Tischkreis legen die Kinder den Kopf auf die Arme. Die Spielleiterin/der Spielleiter flüstert den Namen eines Kindes. Das hebt den Kopf und flüstert den Namen eines anderen Kindes. So geht es weiter, bis alle Kinder den Kopf gehoben haben.

Variation: Die Namen werden nicht geflüstert, sondern auf unterschiedlichste Weise ausgesprochen: zärtlich, energisch, fröhlich, laut ...

Das Spiel eignet sich besonders gut für den Anfang einer Spiel- oder Arbeitsstunde. Man kann daraus „Flüsternamenraten“ entwickeln: Jedes Kind muss erraten, von wem es aufgerufen wird. Die Stimmen der Mitschüler/innen erkennen!


	ab Klasse 1



	  8.
	Zipp-Zapp
	Man braucht eine Sitzgelegenheit weniger als Spieler. Der 
überzählige Spieler geht auf einen der sitzenden Spieler zu und sagt „Zipp“ und zählt schnell bis 10. In dieser Zeit muss der Angesprochene Vor- und Nachnamen seines rechten Nachbarn sagen (bei „Zapp“ den des linken Nachbarn). Gelingt ihm dies nicht, so übernimmt er die Rolle des Mitspielers. 

Bei „Zipp-Zapp“ müssen alle Plätze getauscht werden. Dabei versucht der Mittelspieler ebenfalls, einen Platz zu bekommen. Frager wird nun der Übriggebliebene.


	ab Klasse 4

	  9.
	Sein Name
	Die Spieler sitzen im Kreis. Der Spielleiter wendet sich an einen Spieler und sagt: „Sein Name, sein Name, sein Name.“ In dieser Zeit muss der betreffende Spieler den Namen seines rechten Nachbarn gesagt haben. Wenn er zu langsam war oder sich irrt, kreuzt er die Arme und ist ausgeschieden. Wenn der rechte Nachbar des angesprochenen Spielers ausgeschieden ist, muss der Name des linken Nachbarn gesagt werden. Wenn der Spielleiter jedoch zu einem Spieler sagt: „Ihre Namen, ihre Namen, ihre Namen“, so muss der Spieler schweigen und seine beiden Nachbarn (oder wiederum die nächsten, wenn die ersten ausgeschieden sind) sagen ihren Namen. Auch hier kostet jeder Fehler das Ausscheiden mit gekreuzten Armen.

Sobald zu viele ausgeschieden sind, bei sehr konzentrierten Spielern auch eher, ruft der Spielleiter „Plätze wechseln“, so dass andere Nachbarn eingeprägt werden müssen.


	ab Klasse 5


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	 10.
	Wer sitzt neben dir?
	Für dieses Kennenlernen-Spiel sitzen die Schüler zusammen in einem großen Kreis. Der Lehrer darf als erster X anfangen, oder ein Schüler kann sich freiwillig melden. X steht in der Mitte des Kreises (ohne Stuhl). Die Schüler sollen die Namen von den zwei Leuten lernen, die direkt neben ihnen sitzen. Dann geht X zu irgendeinem Mitspieler und fragt ihn, „Wie heißen deine Nachbarn?“ Derjenige, der diese Frage nicht richtig beantworten kann, muss das nächste X spielen, wobei das vorherige X seinen Platz übernimmt, die Namen der zwei Schüler neben ihm lernt, und so geht das Spiel weiter.

Wenn der angesprochene Mitschüler die Frage richtig beantwortet, fragt ihn X weiter, „Willst du neue Nachbarn haben?“ Wenn der Spieler mit „ja“ antwortet, muss die ganze Gruppe aufstehen und jeder irgendwo anders Platz nehmen, wobei X auch für sich einen Stuhl zu schnappen versucht. Derjenige ohne Stuhl wird das nächste X.

Wenn der Befragte mit „nein“ antwortet, fragt X, „Wer denn sollte neue Nachbarn bekommen?“ Der Befragte gibt die Namen zweier Mitspieler an. Diese zwei müssen dann die Plätze tauschen, wobei X einen der beiden freiwerdenden Stühle zu erwischen versucht und dadurch ein neues X ohne Stuhl entsteht. Immer wenn die Plätze gewechselt werden, müssen die Schüler die Namen der beiden neuen Nachbarn lernen; dann geht die nächste Runde des Spieles los.


	ab Klasse 5

	 11.
	Wer von uns fehlt?
	Zu diesem Spiel gebraucht man eine Wolldecke. Die Kinder stehen im Kreis, das Gesicht nach außen gewandt. Alle schließen ihre Augen. Führen Sie einen Übungsteilnehmer in die Mitte des Kreises. Dort hockt er sich hin und Sie bedecken ihn mit der Wolldecke. Auf Ihr Zeichen drehen sich die im Kreis befindlichen Übungsteilnehmer um und versuchen so schnell wie möglich den Namen der versteckten Person zu nennen.

Variante: Es hocken sich mehrere Übungsteilnehmer gleichzeitig unter die Decke. Dabei erfolgt keine Trennung zwischen Jungen und Mädchen.

Ihre Aufgabe: Kinder, die die Gruppe nur schwer errät, werden im allgemeinen auch sonst von der Gruppe kaum wahrgenommen. Durch häufige Ansprache dieser Kinder oder durch die Übertragung besonderer Aufgaben werden die wenig beachteten Kinder von den anderen Gruppenmitgliedern zukünftig stärker wahrgenommen. Dadurch können Sie schon in dieser Gruppenentwicklungsphase vermeiden, dass sich Außenseiterpositionen verfestigen.


	ab Klasse 1


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	 12.
	Spinnennetz
	Es werden benötigt: Wollknäuel (rissfester Faden), ein großer Luftballon. Alle sitzen im Kreis. Eine Spielerin wirft jemand das Wollknäuel zu (hält dabei aber das Fadenende fest und nennt seinen Namen: „Ich heiße Miriam Müller und wie heißt du?“ Der das Wollknäuel aufgefangen hat, sagt seinen Namen, wirft das Knäuel wiederum zu jemandem, hält dabei den Faden fest und fragt nach dem Namen. So entsteht nach und nach ein Spinnennetz, auf das dann der aufgeblasene Luftballon gelegt und vorsichtig bewegt werden kann.

Wer zuletzt das Wollknäuel erhalten hatte, wirft es jetzt an den

vorletzten Mitspieler zurück und stellt ihm/ihr eine Frage (Beispiele: Wie fühlst du dich hier? Wo möchtest du jetzt am liebsten sein? Was tust du in deiner Freizeit? usf.). Der Empfänger wickelt den Faden auf das Knäuel, beantwortet die Frage, wirft das Knäuel wieder eine Person zurück usf., bis der Faden ganz aufgewickelt ist. Für eine Gruppe ergibt sich die Möglichkeit, zwanglos übereinander einiges zu erfahren, und es entsteht auch das Bild „Wir sind ein Netz“.
	ab Klasse 5


Trainingsbereich Orientierung: Kennenlernen

	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Fragebogen zum Kennenlernen
	Übungsbeschreibung: Die Kinder sitzen an ihren Tischen. Jedes erhält einen „Fragebogen zum Kennenlernen“. Nach 
Übungsbeginn müssen sich die Teilnehmer von den anderen Gruppenmitgliedern so viele Unterschriften wie möglich holen. Allerdings darf nur unterschreiben, wer die Antwort bejahen kann und auch bereit ist, seine Unterschrift zu leisten.

Übungsverlauf: Diese Übung verläuft erfahrungsgemäß sehr lebhaft, weil die Übungsteilnehmer durch den Klassenraum laufen und die Kommunikation recht lautstark wird. Die Kinder genießen den engen, gefahrlosen Kontakt zueinander.

Ihre Aufgabe: Sie können beobachten, welche Übungsteilnehmer am meisten befragt werden. Diese Teilnehmer können sich einer gewissen Beliebtheit innerhalb der Gruppe erfreuen und sind späterhin vielleicht die „Führungspersonen“ der Gesamtgruppe.

Nach ca. 20 Min. gehen alle Kinder auf ihre Plätze. Fragen Sie, ob alle Übungsteilnehmer die Aufgabe erfüllen konnten und für welche Fragen es schwierig war, Unterschriften zu erhalten bzw. zu erbitten. Häufig entsteht ein kurzes Gespräch über die Schwierigkeit, anderen mitzuteilen, dass man sie mag. Erklären Sie, warum viele Menschen diese Schwierigkeit haben, nämlich Angst vor Zurückweisung oder die Befürchtung, sich lächerlich zu machen. Ermuntern Sie die Kinder, in diesem Fall mutiger zu werden.

Fragebogen:

Wer ist in der Gruppe?

Finde einen Mitschüler/eine Mitschülerin heraus, der/die ...

(Antworten unterschreiben lassen)

... im selben Monat Geburtstag hat .......................................................

... das gleiche Hobby wie ich hat ..........................................................

... dieselbe Schuhgröße wie ich hat .......................................................

... die gleichen Bücher wie ich mag ......................................................

... keinen zweiten Vornamen hat ...........................................................

... regelmäßig Sport treibt .....................................................................

... genauso viele Geschwister wie ich hat .............................................

... keinen Computer besitzt ...................................................................

... kein kleines Geheimnis mitteilen würde ...........................................

... sich auf die neue Schule freut ...........................................................

... mich neugierig macht, so dass ich ihn/sie besser kennen lernen 
    möchte ..............................................................................................

bisher noch nicht genannt worden ist ...................................................


	ab Klasse 5


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  2.
	„Ich bin ...“
	Übungsbeschreibung: Die Kinder sitzen an ihren Tischen. Jedes Kind erhält ein Blatt Papier (DINA4), das es mit Namen und Datum versieht und auf dem es untereinander zehnmal den Satzanfang: „Ich bin“ schreibt. Die Satzanfänge müssen nun von jedem Übungsteilnehmer vervollständigt werden. Nach ca. 20 Min. werden die Bögen eingesammelt und gemischt. Die Übungsteilnehmer setzen sich dann in den Stuhlkreis. Alle Bögen liegen in der Mitte des Kreises. Nach Aufforderung durch den Übungsleiter nehmen die Kinder abwechselnd einen Bogen und lesen dessen Inhalt vor. Die anderen Übungsteilnehmer müssen erraten, welches Gruppenmitglied den vorgelesenen Bogen beschrieben hat. Gibt es große Leseschwierigkeiten bei den Kindern, sollten Sie den Bogen vortragen.

Übungsverlauf: Das Ausfüllen bereitet einigen Kindern Schwierigkeiten. Sie sollten ihnen auf Nachfrage (per Handzeichen) behilflich sein.

Probieren Sie diese Übung selbst einmal aus. Sie werden sehen, dass sie tatsächlich nicht so einfach ist. Spannend ist für die Übungsteilnehmer der Rateteil. Für mich ist es immer wieder erstaunlich, wie gut die Gruppenmitglieder sich schon kennen, denn sie erraten einander sehr schnell.

Ihre Aufgabe: Welche Übungsteilnehmer berichten nur wenig Persönliches von sich? Man kann ja z.B. schreiben: „Ich bin 12 Jahre alt“, oder „Ich bin verliebt in A.“. Sprechen Sie über wichtige Aussagen, wenn es die Situation zulässt. Ein Teilnehmer in meiner Gruppe schrieb einmal: „Ich bin lebensmüde.“ Er war bereit, über seine Aussage zu sprechen, und die anderen Gruppenmitglieder zeigten ebenfalls Interesse an einem Gespräch. Auf Fragen wie: „Was bedrückt dich?“, „Worüber machst du dir Sorgen?“, „Was ist für dich so schwer, dass du es im Moment nicht lösen kannst?“ und Ähnliches gab der Teilnehmer bereitwillig Auskunft. Jedes Gruppenmitglied überlegte, wie es helfen konnte.

 
	ab Klasse 6

	  3.
	Angefangene Sätze
	Übungsbeschreibung: Siehe Übung „Ich bin ...“
Allerdings wird hier der Bogen des Übungsleiters zuletzt vorgelesen.

Übungsverlauf: Siehe Übung „Ich bin ...“
Ein Beispiel aus meiner Praxis zeigt, wie Sie mit diesem Fragebogen einen offenen Zugang zu den Kindern gewinnen können:

Bei Satz Nr. 5 trage ich ein: „Als ich jünger war, habe ich schon mal geklaut.“ Erstens trifft diese Aussage zu, zweitens ergibt sich aufgrund dieser Information ein wahrhaft vertrauliches Gespräch. Natürlich muss ich erzählen, wie, was und wo ich gestohlen habe (eine Tüte Salmis zu 5 Pfennig in einem neu eröffneten Supermarkt), wie alt ich damals war (6 Jahre) und mit welchen Konsequenzen ich konfrontiert wurde (eine Tracht Prügel und vier Wochen Stubenarrest). Ich nutze das Gespräch, um nach Grenzüberschreitungen zu fragen, die die Gruppenmitglieder begangen haben. 
Zunächst zögerlich, dann immer offener berichten die Übungsteilnehmer von ihren „Missetaten“ – alles natürlich unter dem Mantel der Verschwiegenheit! Wir stellen Ähnlichkeiten und 
	ab Klasse 5


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	
	
	Unterschiede in unseren Vergehen und den erlittenen Konsequenzen fest und werden einander gegenüber offener. Fazit ist auch, dass keiner besser oder schlechter ist als die anderen, denn jeder hat schon einmal ein Unrecht begangen. Bieten Sie Ihre Hilfe an, falls ein Übungsteilnehmer durch zukünftige Vergehen in Schwierigkeiten gerät. Machen Sie aber auch sehr deutlich, dass jeder für sein Verhalten verantwortlich ist – mit anderen Worten: „Für das, was du tust, musst du gerade stehen!“

Angefangene Sätze

Name: ____________________  Datum: ______________

1. Ich mag ...........................................................................

2. Manchmal wünsche ich mir, dass ...................................

3. Wenn ich eine schlechte Zensur bekomme .....................

4. Ich kann nicht ..................................................................

5. Als ich jünger war ...........................................................

6. Die meisten Leute, die ich kenne .....................................

7. Ich möchte unbedingt wissen, .........................................

8. Wenn ich in eine neue Klasse hineinkomme, ..................

9. Ich bereue .........................................................................

10. Mein Ziel ist .....................................................................

11. Ich habe Angst ..................................................................

12. Ich bin stolz, wenn ............................................................

13. Etwas Schönes, was mir neulich passiert ist, war .............


	

	  4.
	Konzentrische Kreise
	Die Schüler bilden Paare, die sich so aufstellen, dass 2 konzentrische Kreise entstehen. Jeweils ein Schüler aus einem Paar steht mit dem Rücken zum Kreismittelpunkt. Sein Partner steht ihm gegenüber, mit Blickrichtung auf den Kreismittelpunkt. Jetzt stellt der Lehrer ein Thema, z.B.: Wie verbringst du deine Freizeit? Die jeweils gegenüberstehenden Schüler haben 2 Minuten (oder 3, 5, 6 Min.) Zeit, sich über das gestellte Thema zu unterhalten. Wenn der Lehrer angibt, dass die Zeit um ist, gehen die Schüler des äußeren Kreises eine Person – bei größeren Gruppen zwei oder drei Personen – nach rechts. Die Schüler des inneren Kreises bleiben stehen. Ein neues Thema wird gestellt, über das sich die nun gegenüberstehenden Schüler unterhalten. Nach 2 Min. gehen die Schüler des inneren Kreises um eine Person weiter nach rechts. Der Lehrer gibt ein neues Thema.  Nach jeweils 2 Minuten bewegen sich also der äußere und innere Kreis abwechselnd um eine Person weiter nach rechts. Die Gesprächsthemen müssen dem Alter der Schüler angepasst sein.

Beispiel: 

- Wie du dich verhalten musst, um mir auf die Nerven zu gehen.

- Was würdest du tun, wenn du hunderttausend Euro hättest?

- Teile dem Partner eine Einzelheit mit, die dir an ihm gefällt; - - nenne ihm etwas, was dir an ihm nicht gefällt. 

- Was ist deine größte persönliche Stärke?

- ......

Die Gesprächsrunde ist beendet, sobald sich die Ausgangspartner wieder gegenüberstehen. In einem Kreis setzen sich die 
	ab Klasse 5


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	
	
	Schüler zu einem Abschlussgespräch zusammen, zu dem folgende Diskussionspunkte gehören könnten:

- Was hat mir an dieser Gesprächsrunde am besten gefallen?

- Wen aus meiner Klasse habe ich besser kennen gelernt?

- Wen möchte ich näher kennen lernen?

- Welche Themen würden sich noch gut für eine Gesprächsrun-

  de eignen?


	

	  5.
	4 Ecken
	Alle stehen in der Raummitte. Zu einem Oberbegriff definiert der Spielleiter Schubladen (Unterbegriffe in den Raumecken), zu denen sich die Spieler zuordnen sollen. In den Ecken soll dann kurz ausgetauscht werden, warum man in dieser „Schublade“ gelandet ist. Nach 5-10 Min. nächster Oberbegriff und erneute Zuordnung.

Variante: Statt Unterbegriffe könnten in den Ecken auch Thesen zu einem Thema stehen. Jeder geht zu der These, der er am ehesten zustimmen kann – oder: Jeder geht zu der These, über die er am liebsten diskutieren möchte.

Anmerkung: Sehr gutes Kennenlernspiel für große Gruppen. Beispiele für die Schubladen-Oberbegriffe: Wohnort im N, S, O, W – Geburtstag im 1., 2., 3., 4. Quartal – Lieblingsgetränk Milch, Fanta, Cola, anderes – 1 Geschwister, 2 Geschwister, mehr Geschwister.
Gruppierung: alle im Raum verteilt – Spieltempo: ruhig –
Dauer: ca. 10-30 Min.


	ab Klasse 7

	  6.
	Alle in eine 
Reihe
	Die ganze Gruppe sortiert sich in eine Reihe nach einem vom Spielleiter angesagten Kriterium. 

Beispiel: Alle in eine Reihe nach dem Anfangsbuchstaben der Vornamen – dann beginnt die Reihe mit Anna und endet z.B. mit Wolfgang. Dann nach einem neuen Kriterium umsortieren: Geburtstag im Januar bis Geburtstag im Dezember usw. Weitere Zuordnungsmerkmale, z.B. Schuhgröße, Alter, Gewicht, Anzahl Kinder, Urlaubsziel-Entfernung ...

Das Spiel ist auch gut geeignet für große Gruppen (über 30). Gruppierung: Alle im Raum verteilt – Spieltempo: lebhaft – Dauer: ca. 10-30 Min.

 
	ab Klasse 4

	  7. 
	Familienwappen
	Pro Kleingruppe benötigt man einen Plakatkarton und Malstifte. Jede Gruppe bekommt die Aufgabe: Stellt euch vor, ihr seid eine Familie und ihr entwerft euch ein Wappen, in dem sich jedes Familienmitglied wiederfinden kann. Angeschlossen werden kann eine Ausstellung der Familienwappen.

Variante: Zwei befragen sich und malen ein Wappen für ihren Partner.

Variante: Jeder malt von sich ein persönliches Wappen (mit Tier, symbolischem Gegenstand, Fahnen. Anschl. Erläuterungen.

Gruppierung: Alle im Raum verteilt – Kleingruppen mit 3 Personen – Spieltempo: ruhig – Dauer: ca. 10-30 Min.
	ab Klasse 7


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  8.
	Ich bin der Einzige, der ...
	Dieter sagt z.B.: „Ich bin der Einzige in dieser Runde, der Tischtennismeister der A-Klasse ist.“ Wenn die Aussage stimmt, geht’s bei der Nachbarin (freiwillig) weiter, z.B. mit: „Ich bin die Einzige, die gestern Brathering gegessen hat.“ Stimmt die Aussage nicht, korrigiert sie der Mitspieler, der auch gestern Bratheringe gegessen hat, mit „Stimmt nicht!“ Dann geht es bei ihm weiter, sonst der Reihe nach.

Auch dieses Spiel gewinnt an Tiefe, wenn sich die Gruppe gut kennt. Die Aussagen werden immer differenzierter und persönlicher, so dass manchmal Nachdenklichkeit und ein anderes Mal große Heiterkeit entstehen kann. Übrigens ist das Spiel ganz nebenbei eine Übung dafür, dass es nicht heißt: „Ich bin der Einzigste.“

Variation: Wahr oder unwahr

„Ich bin gestern vom Zehn-Meter-Turm gesprungen“, behauptet Oliver mit Pokerface. Anita sagt: „Stimmt nicht.“ Wenn sie recht hat, geht es bei ihr weiter. Sonst kann Oliver die nächste Behauptung aufstellen. Dazu können sich die Spieler ein eigenes Punktesystem ausdenken.

 
	ab Klasse 7

	  9.
	Ich liebe alle, 

die ...
	Stefan ruft z.B.: „Ich liebe alle, die abends im Bett gerne lesen.“ Dann wechseln die Kinder, auf die das zutrifft, die Plätze. Wer jetzt neben Stefan sitzt, macht weiter z.B. mit: “Ich liebe alle, die Angst in der Dunkelheit haben.“ Dabei kann es durchaus vorkommen, dass einige Kinder zögern, den Platz zu wechseln, weil sie sich erst klar werden müssen, ob das auf sie zutrifft. Dieses Spiel hat verschiedenen Bedeutungsebenen: Von dem einfach Sichtbaren („..., die Jeans anhaben.“) über Unbekanntes („..., die gern mal nach China möchten.“) bis hin zu echten Vertrauensfragen („..., die manchmal schlecht träumen.“) bietet es je nach Gruppenzusammensetzung unterschiedlich intensive Möglichkeiten, sich kennen zu lernen.

Variation: „Wie gefallen dir deine Nachbarn? Mögliche Antwort: „Ganz gut, bis auf die, die gerne Fisch essen.“ Auch dabei werden die Plätze getauscht.


	ab Klasse 5

	 10.
	Wer hat folgendes Merkmal mit mir gemeinsam?
	Der Gruppenleiter fordert jeden Teilnehmer auf, in den Kreis zu gehen und sich namentlich vorzustellen. Der Teilnehmer soll dann mit einem ritualisierten Satz (z.B.: Ich rufe alle auf, die wie ich ... noch ganz orientierungslos sind) alle anderen aufrufen, die mit ihm ein Merkmal teilen. Dort haben die Aufgerufenen Gelegenheit, sich kurz über dieses Merkmal auszutauschen. Sie sollten ihren Namen noch einmal sagen. Die übrigen Teilnehmer beobachten dies. Nach einem ersten Durchgang können die Teilnehmer nach Bedarf weitere Gruppierungen aufrufen.


	ab Klasse 7

	11.
	Drillinge/

Drei Musketiere
	Häufig kommt es immer wieder zwischen denselben Kindern zu aggressiven Auseinandersetzungen oder Spannungen. Damit sie

sich besser verstehen lernen, bilden sie Dreier-Gruppen. Damit

alle Kinder mitmachen können, kann es natürlich auch ein oder zwei Vierer-Gruppen geben. Jede Gruppe bearbeitet folgende

Aufgaben: 


	ab Klasse 5


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	 
	
	Sie nennt

- drei Dinge, die alle 3 Kinder nicht mögen:

1. ... z.B. Ungerechtigkeit

2. ... z.B. Hausaufgaben

3. ... z.B. Zimmer aufräumen

- drei Dinge, die alle Kinder mögen:

1. ... z.B. Ferien

2. ... z.B. Schwimmen

3. ... z.B. gute Noten

- etwas, was nur eines der Kinder nicht mag:
   1. Kind ... z.B. Kopfrechnen
   2. Kind ... z.B. Verwandtenbesuche
   3. Kind ... z.B. Spinat

- etwas, was nur eines der Kinder mag:

   1. Kind ... z.B. klassische Musik
   2. Kind ... z.B. früh aufstehen
   3. Kind ... z.B. in der Küche helfen

Die Ergebnisse der einzelnen Dreier-Gruppen werden anschließend in der Großgruppe besprochen. Wie schwer war es, Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu finden? Gibt es in der Großgruppe etwas, was wirklich nur ein einziges Kind mag oder nicht mag? Haben die Kinder über andere etwas erfahren, was sie bisher noch nicht wussten?


	

	 12.
	Der Ball und eure Welt
	Ihr braucht einen Ball oder eine weiche Wurfscheibe. Stellt euch alle in einen Kreis. Werft euch gegenseitig den Ball zu und jeder, der ihn auffängt, soll etwas sagen, was aufregend ist, z.B. Krimis lesen. Danach wird der Ball weitergeworfen und der Nächste, der ihn auffängt, nennt ebenfalls das, was für ihn aufregend ist, z.B. schnelles Skateboard fahren, usw. ... Ihr könnt die Übung auch zu anderen Themen durchführen:
- „was Spaß macht“
- „was langweilig ist“
- „was nach der Schule gut tut“

- „was man sich für das nächste Jahr wünscht“
– „welchen Traum man sich gern erfüllen würde“.

	ab Klasse 3

	 13.
	Atome ballen sich zu Molekülen
	Alle sind Atome, die sich den gerufenen Graden entsprechend schnell bewegen und sich dann zu gerufenen Merkmalen zu Molekülen zusammenballen:

Der Lehrer ruft den Hitzegrad der Atome = Geschwindigkeit. 
0 – Stillstand bis 100 Grad = Herumrasen. Die Atome bewegen sich entsprechend schnell oder langsam durcheinander.

Jetzt ruft der Lehrer „Molekül 5!“, und alle bilden plötzlich 5er-Moleküle. Nach dem Auskosten der Ballung wird die neue Geschwindigkeit gerufen. Das Spiel lebt vom lebendigen und flotten Wechsel zwischen Herumbewegen und Zusammenballen. Die Merkmale der Moleküle können vielfältig sein:
- Zahlen

- Gemeinsamkeiten wie: Augenfarbe, Haarfarbe, Alter, Ge-
   burtsmonat, Lieblingsspeise, Sternzeichen, Kleidungsstücke
   u.a. 
	ab Klasse 4


Trainingsbereich Orientierung: Kontakt aufnehmen/Vertrauen gewinnen
	Nr. 
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Schnick-Schnack
	Die Kinder sitzen im Stuhlkreis.

Anleitung: „Wenn ich gleich „Schnick“ sage, nenne ich eine Farbe. Jeder schaut bei sich, ob er die Farbe in seiner Kleidung vorfindet. Wer diese Farbe bei sich vorfindet, steht auf. Anschließend sage ich „Schnack“ und gebe vor, wie ihr jemanden, der auch steht, begrüßen sollt. Daraufhin tauscht ihr die Plätze.“

Beispiele:

1) Schnick: rot – Schnack: begrüßt euch mit den Augen
                                        (durch Augenblinken)

2) Schnick: blau – Schnack: begrüßt euch auch wie Chinesen
                                          (durch Verbeugen)

3) Schnick: gelb – Schnack: begrüßt euch mit den Ellenbogen

4) Schnick: grün – Schnack: begrüßt euch mit dem kleinen
                                          (Finger)

5) Schnick: braun – Schnack: begrüßt euch mit dem Knie

Anmerkung: Es soll dafür gesorgt werden, dass alle Kinder an die Reihe kommen. Wenn sich eine ungerade Zahl von Kindern beim Aufstehen ergibt, finden Sie selbst eine Lösung, z.B. indem sie sich zu dritt begrüßen und die Plätze austauschen. Der Platztausch dient der Auflockerung der Sitzordnung.

Auswertungsfragen:
1) Was gefiel euch an dem Spiel?

2) Was fiel euch dabei schwer?

3) Kam jeder zurecht mit den Farben an seiner Kleidung?

4) Wie kamt ihr mit der Begrüßung zurecht?

5) Wie begrüßen wir uns im Schulalltag?
	ab Klasse 2

	  2.
	Farbenspiel
	Alle stehen durcheinander im Raum. Nennen Sie nacheinander verschiedene Farben oder Sachen zum Anziehen (Kleidungsstücke oder Schmuck). Alle Jugendlichen sollen gleichzeitig bei einem anderen die genannte Farbe oder das genannte Kleidungsstück anfassen. Weisen Sie vor Beginn des Spiels darauf hin, dass niemand verletzt werden darf. Wenn jemand trotzdem verletzt wird oder wenn die Stimmung gereizt ist, sollten Sie das Spiel sofort abbrechen. Das Spiel soll nicht in Klassen durchgeführt werden, in denen Einzelne Körperkontakt scheuen.
	ab Klasse 3

	  3.
	Obstsalat
	Sitzkreis. Der Lehrer gibt jedem Schüler einen Obstnamen (max. 5 verschiedene). Ein Schüler steht in der Mitte, da er keinen freien Platz hat. Er ruft, wer Plätze wechseln soll (z.B. alle Birnen). Dabei hat er die Chance, einen Platz zu finden. Wer keinen findet, steht in der Mitte und gibt neuen Befehl. Beim Ruf „Obstsalat“ müssen alle tauschen.

Variante: Der Lehrer flüstert den Schülern die Obstnamen ins Ohr, so dass jeder nur seine Sorte kennt. Nun muss der Schüler in der Mitte herausfinden, welche Sorten es gibt, da bei falschem Ruf keiner den Platz wechselt.
	ab Klasse 2

	  4.
	Pik, Herz, Karo, Kreuz
	Karten mischen. Jeder zieht eine und behält seine Farbe für sich. Lehrer sammelt Karten wieder ein. Schüler sitzen im Kreis. Lehrer sagt Farben. Es dürfen diejenigen weiterrücken (Uhrzeigersinn), die ihre Farbe hören. Sitzt jemand auf dem Nebenstuhl, muss der Schüler sich auf den Schoß setzen. Weiterrücken darf man nur, wenn keiner auf dem Schoß sitzt.
	ab Klasse 3

	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  5.
	Begriffe weitergeben
	Vier gleich große Schülergruppen. Jede Gruppe bildet eine Reihe, in der die Schüler hintereinander stehen. Der Letzte bekommt den Begriff gezeigt und muss diesen auf den Rücken des Vordermannes schreiben, dieser auf den Rücken seines Vordermannes usw. Der Reihenerste muss den Begriff aufschreiben. Es geht weniger um Zeit, als um das richtige Wort.


	ab Klasse 4

	  6.
	Wandernder Kreis
	Schüler bilden ganz engen Kreis, halbe Drehung nach rechts. Wichtig! Fuß an Fuß! Kleiner Schritt mit dem rechten Fuß zur Seite, damit man sicherer steht. Man fasst nicht den Vordermann, sondern denjenigen davor mit beiden Händen fest um die Taille. Auf den Befehl des Lehrers setzt sich jeder langsam auf den Schoß des Hintermannes. Nun setzt sich der Kreis mit rechts, links usw. in Bewegung (Lehrer gibt Kommandos!).


	ab Klasse 7

	  7.
	Schutzhütte
	Drei bis fünf Kinder finden sich zusammen. Eins wird zum Baumeister oder zur Baumeisterin erklärt und fügt die anderen zu einer „Hütte“ zusammen, in die es selbst anschließend 
hineingeht und in der es sich wohlfühlt. Anschließend werden die Rollen getauscht, so dass jedes Kind einmal „seine“ Schutzhütte bauen kann.

Wie muss eine „Hütte“ sein, damit man sich darin geborgen fühlt? Wie fühlen sich die Kinder, die „Schutz“ geben? Wie fühlen sich die, die „Schutz“ bekommen?


	ab Klasse 3

	8.
	Knotenspiele
	Es gibt verschiedene Formen des Knotenspiels:

- Alle stehen im Kreis und fassen sich an den Händen. Nicht

  mehr loslassen! Dann verknotet sich der ganze Kreis zu einem

  ganz dichten Knäuel. Dann wieder entknoten, bis die Gruppe

  in der Anfangsstellung im Kreis steht.

- Dasselbe, doch blind verknoten und blind auflösen.

- Bei einer kleineren Gruppe (bis ca. 15 Spielern) folgende 

  Form: Alle stehen im Kreis – nicht angefasst – gehen aufein-
  ander zu und jeder gibt zwei verschiedenen Leuten gegenüber
  oder neben sich die Hand. Dann den Knoten auflösen.

- Eine Gruppe verknotet sich, während 1 oder 2 Mitspieler

  draußen sind. Diese müssen dann den Knoten auflösen.

- Alle verknoten sich zum Knäuel. Jeder schaut sich dann genau
  an, wie er steht, wen er anfasst und wie. Dann gehen alle aus-
  einander um anschließend das Knäuel wieder genauso herzu-
  stellen. Die dann folgende Entknotung in der Anfangsstellung
  zeigt, ob alle ihren richtigen Platz wiedergefunden haben.
Anmerkungen: Knotenspiele kann man auch in Discoveran-staltungen einbauen oder bei größeren Treffen (mit allen Teilnehmern). Vorsichtig miteinander umgehen! Bei blind verkno-
ten = Schuhe ausziehen und Brillen absetzen!


	ab Klasse 4


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	9.
	Blinde Kreise
	Die Schüler bilden einen Kreis und fassen sich an den Händen an. Der Lehrer gibt die Instruktion: „Schließt die Augen. Verformt den Kreis, ohne euch loszulassen. Bildet eine Acht. Öffnet die Augen wieder und versucht den Kreis wieder herzustellen. Ihr sollt dabei nicht sprechen.“

Variation: Der Lehrer kann folgende andere Anweisungen geben:

a. Bildet eine Schnecke, ein Rechteck, ein Dreieck, einen Stern.

b. Verknotet den Kreis, ohne euch loszulassen. Wenn ihr glaubt, dass der Knoten fertig ist, öffnet die Augen und seht euch an. Schließt die Augen wieder, entwirrt den Knoten und versucht, den Kreis wieder herzustellen. Dabei bitte nicht sprechen!


	ab Klasse 4

	 10.
	Blinden führen
	Die Gruppe teilt sich in Paaren auf. Die Partner einigen sich darauf, wer als erster der Führer und wer der Geführte sein soll. Die Aufgabe des Führers ist es, seinem Partner, der während der ganzen Übung die Augen geschlossen hält, die Umwelt erfahrbar zu machen. Der Führer fasst den Partner an den Handgelenken und lässt ihn Dinge ertasten. Er versucht, dem „Blinden“ möglichst interessante Eindrücke zu vermitteln und ein behutsamer „Blindenführer“ zu sein, damit der „Blinde“ sich sicher fühlen kann. Dieser versucht, sich ganz seinem Führer anzuvertrauen und die Augen auf keinen Fall zu öffnen. Bei dieser 
Übung soll auch nicht gesprochen werden. Nach 15 Min. tauschen die Partner ihre Erfahrungen kurz aus, und die Rollen werden für die nächsten 15 Minuten gewechselt.

Was man dem Blinden alles „zeigen“ kann: Strukturen von Wänden, verschiedene Gegenstände, einen Teppich, Flüssigkeiten und Nahrungsmittel, Haare, Gesicht und Kleidung von anderen Gruppenteilnehmern, Lichtschalter und Türglocken; Blätter, Gras und Erde, wenn der blinde Spaziergang sich auch auf einen Garten ausdehnt. In dieser Übung wird der „Blinde“ zunächst unsicher sein, wenn er sich mit geschlossenen Augen dem anderen anvertraut. Nach einiger Zeit werden diese Ängste jedoch überwunden und weichen der Ruhe und dem Vertrauen, dass man nicht stolpert oder sich verletzt. Darüber hinaus erlebt der Geführte neue Erfahrungen mit den Dingen seiner Umwelt, die er nicht mehr sieht, sondern unmittelbar „erfühlt“. Achten Sie als Führer darauf, dass Sie sehr behutsam mit Ihrem Partner umgehen. Versuchen Sie, sich auf ihn einzustellen und sich in ihn hineinzuversetzen.


	ab Klasse 2

	 11.
	Lokführer
	Helmut ist Lokführer und sammelt hinter sich eine Reihe von Mitspielern als „Waggons“. Diese sind „blind“, nur der Lokführer hat die Augen offen. Nach einer passenden, nicht zu schnellen Melodie führt Helmut seinen Zug durch den Raum. Wenn die Musik aufhört, stoppt auch die Lok. Der letzte „Anhänger“ tastet sich nun vorsichtig an den „Vorderwaggons“ entlang nach vorne, ohne zu sprechen, stellt sich vor Helmut und öffnet die Augen, während Helmut – jetzt selbst ein „Anhänger“ – seine schließt. Die Musik beginnt wieder ... Wenn alle Anhänger einmal Lokführer waren, endet das Spiel.
	ab Klasse 3


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	
	
	Je größer der Raum, desto mehr „Züge“ können zur gleichen Zeit unterwegs sein, selbstverständlich ohne sich zu berühren oder zu beeinträchtigen.

Variation: Als Vorübung eignet sich das „Blindenführen“, paarweise, wobei das eine Kind die Augen schließt, während das andere es behutsam durch den Raum führt und einige Gegenstände ertasten lässt. Dabei müssen unbedingt die Rollen einmal getauscht werden, und hinterher sollten sich die Partner sagen, wie wohl bzw. unwohl sie sich bei der Führung gefühlt haben.


	

	 12.
	Tandem
	Spielanweisung: Wenn eure Eltern ein Auto aus der Werkstatt abholen, dann müssen sie darauf vertrauen, dass die Leute in der Werkstatt zuverlässig gearbeitet haben. Ich möchte euch ein Spiel vorschlagen, bei dem ihr auch Vertrauen braucht, Vertrauen in das Kind, mit dem ihr gleich etwas ausprobiert. Kommt immer zu zweit zusammen. Gemeinsam sollt ihr nun Auto und Autofahrer sein. Das Kind, das das Auto sein möchte, stellt sich ganz gerade hin, die Arme nach vorn gestreckt. Der Autofahrer stellt sich dahinter und legt seine Hände auf die Schultern des Partners. Und nun könnt ihr losfahren, un der Autofahrer steuert mit seinen Händen das Auto, geradeaus, linksherum, rechtsherum. Er kann anhalten, wieder anfahren, langsamer und schneller fahren. Und achtet auf den Verkehr, auf all die anderen Autos, die ebenfalls da sind (1-2 Min.). Und nun können die Kinder, die das Auto sind, die Augen schließen. Und die Autofahrer haben jetzt ein ganz anderes Auto, das sich erst daran gewöhnen muss, so gefahren zu werden. Fahrt so, dass sich das Auto sicher fühlen kann (1-2 Min.). Und nun haltet an und wechselt euch ab. Der Autofahrer wird Auto, das Auto wird Autofahrer.

Erfahrungen: Unter Umständen können auch Busse fahren, wobei der Bus aus zwei, drei oder vier Kindern besteht, die ihre Hände jeweils auf die Schultern des Kindes davor legen. Jetzt müssen die Steuersignale über mehrere Stationen weitergegeben werden und die Fahrer langsamer sein.


	ab Klasse 1

	 13. 
	Aura

Gruppenaura

Ohrläppchen
	Zwei Spieler stehen sich mit vorgehaltenen Armen gegenüber. Ihre Handflächen berühren sich. Jetzt schließen sie die Augen; jeder dreht sich einmal um sich selbst. Dann versuchen sie sich wieder zu finden.

Eine Gruppe von mehreren Spielern bildet einen Kreis. Sie berühren sich mit seitwärts hochgehaltenen Handflächen. Dann schließen sie die Augen, drehen sich um sich selber, klatschen mit beiden Händen auf den Boden, dann über dem Kopf und finden sich wieder.

Eine Gruppe bildet einen eher engen Kreis. Jetzt fasst jeder ein Ohrläppchen seiner Nachbarn und schließt die Augen. Alle drehen sich und fassen die Ohrläppchen blind wieder. Achtung: Vor dem Drehen unbedingt Ohrläppchen loslassen!


	ab Klasse 3


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	 14.
	Meine Hand grüßt dein Knie
	Die Gruppe sitzt im Kreis. Annika steht auf, geht auf Torben zu und spricht und agiert gleichzeitig: „Meine Hand grüßt dein Knie.“ Torben steht auf (während Annika sich auf seinen Platz setzt), geht zu Henny und sagt und macht es: „Mein Knie grüßt deinen Ellenbogen.“ Er setzt sich auf Hennys Platz, und sie macht weiter, vielleicht mit: „Mein Ellenbogen grüßt deine Schulter.“ usw. Kein Körperteil darf zweimal genannt werden. Wer „dran“ war, kreuzt die Arme.

Vorsicht bei „Mund“ und „Fuß“! Wenn Utes Mund Bernds Stirn „grüßt“, dann ist das in Ordnung, aber wenn Andreas die Gelegenheit nutzt, Stefan eins auszuwischen, indem sein Fuß Stefans Schienbein „grüßt“, und zwar mit Schwung, dann sollte das vorausschauend besser verhindert werden. Und wenn ein Kind nicht berührt werden möchte? Mir ist das noch nicht passiert, aber ich würde es einfach in Ruhe lassen.

Im 1. Schuljahr haben wir so ganz beiläufig auch die verschiedenen Körperteile benannt, bzw. kennen gelernt. Und wissen Sie, wie unterschiedlich sich Haare anfühlen?


	ab Klasse 1

	 15.
	Auf den Pelz rücken
	Die Kinder üben Nähe und Miteinander, indem sie sich so eng wie möglich zusammenschließen, d.h. sie versuchen, gemeinsam so wenig Fläche wie möglich einzunehmen. Dabei beginnen sie am besten mit einer größeren Fläche, die durch einen Kreidekreis oder ein Klebeband auf dem Boden gekennzeichnet ist, und rücken nach und nach immer enger zusammen. Das Spiel kann an mehreren Tagen hintereinander gespielt werden. Die zunehmende Nähe kann durch die Verkleinerung der markierten Grundfläche nachgewiesen werden. Der räumliche Abstand zwischen den Kindern kann am Anfang auch dem tatsächlichen emotionalen Abstand zwischen ihnen entsprechen. Die eingenommene Fläche veranschaulicht ihnen dann jeweils, wie nah – oder fern – sie einander sind.


	ab Klasse 4

	 16.
	Rollmops
	Die gesamte Gruppe fasst sich an den Händen und bildet eine Kette. Der Spieler am Ende der Kette bleibt stehen. Die anderen „Kettenglieder“ gehen in einer Richtung um den stehenden Spieler herum. Die Kette rollt sich also ein. Wenn die Kette schön eng eingerollt ist, setzen sich alle Spielerinnen hin. Jeder Teilnehmer sollte die Möglichkeit haben, eingerollt zu werden.


	ab Klasse 2

	 17.
	Hände führen
	Die Gruppe teilt sich in 2er Paare auf. Die Partner stehen sich gegenüber, Handfläche an Handfläche, wobei sie sich nicht festhalten sollen. Und langsam führt man die Hände, wobei der Partner mit seiner Hand immer mitgeht. Von Zeit zu Zeit Rollentausch.


	ab Klasse 3


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	 18.
	Gewitterregen
	Anleitung: „Wir stellen uns im Kreis auf. Es ist ein sehr warmer Sommertag. Da fängt der Wind an, die Äste der Bäume in Bewegung zu setzen (mit der Handfläche auf dem Rücken des Vordermannes Kreise malen). Allmählich fallen die ersten Tropfen (mit den Fingerspitzen zart auf den Rücken tippen)..., es fängt an zu rieseln (die Fingerspitzen bewegen sich schneller) und der Regen wird heftiger (stärkeres Tippen mit den Fingerspitzen). Schließlich kommt das Gewitter (mit der Handfläche flach auf dem Rücken reiben und etwas fester drücken). Das Gewitter lässt allmählich nach, und wir machen die Bewegung in absteigender Reihenfolge, bis das Gewitter vorbei ist und ganz leise wird. Dann können wir in die Stille lauschen.“

Anmerkung: Wendet man dies als Partnerübung an, kann das Spüren des Gewitterregens verdeutlichen, wenn der Partner, der den Regen erlebt, die Augen schließt und sich auf das konzentriert, was er hört und auf seinem Rücken spürt.
	ab Klasse 2


Trainingsbereich Normeneinführung

Kennzeichen

Bei schreitendem Kennlernprozess und wachsendem Zusammengehörigkeitsgefühl fühlen sich die Schüler wohler, jedoch lässt der Erfolg der Arbeit noch zu wünschen übrig. Es sind wichtige strukturelle Fragen einer produktiven Arbeitsgruppe noch nicht geklärt:

· Wer gibt den Ton an, auf wen hört man?

· Wer kann sich gut ausdrücken, hat gute Ideen?

· Wer übernimmt organisatorische Aufgaben in der Gruppe?

· Welche Verhaltensweisen werden anerkannt, welche nicht?

· Wie wird entschieden, wie weit werden abweichende Meinungen berücksichtigt?

· usf.

Teilziele

· Einfühlen und Zuhören

· Zusammenarbeiten/Sich einigen

· Selbstverantwortung der Gruppe/Produktivität

Hilfreiches Lehrer/innenverhalten Einfühlen/Zuhören

Bilden Sie eine Sitzordnung, bei der sich alle Schüler sehen und hören können.

· Geben Sie Fragen weiter, statt sie selbst zu beantworten.

· Geben Sie Fragen weiter, wenn die Schüler einander nicht zuhören.

· Wiederholen Sie nicht jeden Beitrag.

· Stoppen Sie Beiträge, die keinen Zusammenhang zu vorhergehenden Beiträgen aufweisen.

· Verhalten Sie sich selbst bezüglich Einfühlen und Zuhören so, wie sie es von den Schülern erwarten.

Hilfreiches Lehrer/innenverhalten Zusammenarbeiten/Sich einigen

Geben Sie Lernziele vor, die der einzelne Schüler nicht erfüllen kann, wenn er allein arbeitet.

· Belohnen Sie eher kooperatives als konkurrierendes Verhalten.

· Stellen Sie sicher, dass individuelle Bedürfnisse durch Verhaltensweisen befriedigt werden, die Gruppenziele unterstützen.

· Unterstützen Sie die natürliche Neigung der Schüler zur Zusammenarbeit.

· Strukturieren Sie die Aufgaben für gruppenzentrierte Aktivitäten so, dass die Gruppe bei der Konsensbildung unterstützt wird.

· Wenn eine Gruppenentscheidung getroffen wird, prüfen Sie, ob sie auf dem Konsens beruht.

· Zwingen Sie die Klasse nicht zu einem künstlichen Konsens.

· Helfen Sie der Klasse zu verstehen, dass ein Konsens auf verschiedenen Wegen erreicht werden kann.

· Machen Sie den Schülern Vorschläge, wie sie sich einander bei der Konsensfindung helfen können.

· Zeigen Sie selbst eine Haltung, die Konsensbildung modellhaft fördert.

Hilfreiches Lehrer/innenverhalten Selbstverantwortung der 
Gruppe/Produktivität
· Ermöglichen Sie neben lehrerzentriertem auch gruppenzentriertes Lernen.

· Wählen Sie die richtige Gruppengröße.

· Teilen Sie die Schüler nach dem Zufall in Kleingruppen auf.

· Geben Sie ausdrücklich an, welche Arbeitsergebnisse erwartet werden.

· Dienen Sie den Gruppen als Beobachter und Informator – nicht als ihr Leiter.

· Helfen Sie der Gruppe, ihre Fähigkeiten aufrechtzuerhalten.

· Rechnen Sie mit einem ständigen Wechsel zwischen Sacharbeit und der Beschäftigung mit Beziehungsproblemen.

Trainingsbereich Normeneinführung: Einfühlen und Zuhören
	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Schiffe im Nebel
	Die Hälfte aller Mitspieler sind „Passagierschiffe“. Sie müssen sich mit geschlossenen Augen vorsichtig frei im Raum so bewegen, dass sie nicht mit einem anderen Schiff kollidieren. Die andere Hälfte der Spieler sind „Feuerschiffe mit Nebelhorn“. Sie müssen die Passagierschiffe – mit offenen Augen – begleiten und durch Betätigung ihres Nebelhorns vor einem drohenden Zusammenstoß warnen. Sie dürfen dabei das ihnen zugeordnete Passagierschiff weder berühren noch sich durch Sprechen bemerkbar machen. Kommt es doch zu einer Kollision, müssen die „Begleitfahrzeuge“ gemeinsam mit dem Havaristen, für den sie verantwortlich waren, ausscheiden.
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	  2.
	Haus – Baum – Hund
	Das Spiel wird in Partnerarbeit durchgeführt. Man benötigt dazu pro Paar 1 DIN A 4-Blatt und einen Bleistift; pro Schüler 1 Zettel mit Auswertungsfragen und 3 verschiedenfarbige Zettel DIN A 6.

Durchführung:
a) Partnerwahl

b) je 2 Schüler sitzen an einem Tisch

c) der Lehrer gibt die Instruktion: „Nehmt bitte, ohne zu sprechen, den Stift gemeinsam in die Hand und zeichnet ein Haus, einen Baum und einen Hund. Ihr habt 7 Minuten Zeit; keiner darf den Stift loslassen; es darf nicht gesprochen werden.“

d) Nach 7 Minuten gibt der Lehrer eine neue Instruktion: „Wie soll euer Bild heißen? Schreibt gemeinsam, wieder ohne zu sprechen, einen Titel unter das Bild.“

e) Auswertung:
1. Lehrer gibt Instruktion: „Ihr könnt euch jetzt über das Bild unterhalten.“

2. Nach 5 Minuten folgt eine neue Instruktion: „Wir wollen jetzt in der Klasse über diese Übung sprechen; dazu bekommt jeder einen Zettel mit verschiedenen Fragen.“

Auswertungsfragen:
1. Wie leicht oder wie schwer war das gemeinsame Führen des Stiftes?

2. Hat immer nur einer der Partner geführt?

3. Merkte es euer Partner, wenn ihr mal die Führung übernehmen wolltet?

4. Wart ihr euch an irgendeiner Stelle uneinig?

f) Feedback:
Der Lehrer gibt Instruktion: „Ihr habt 3 verschiedenfarbige Zettel. Farbe x bedeutet: die Übung war schlecht = hat mir nicht gefallen; Farbe y bedeutet: die Übung war gut = hat mir gefallen; Farbe z bedeutet: weiß nicht. Bitte hebt jetzt den für eure Meinung zutreffenden Zettel hoch.“

a) Anschließend könnte man als Wandzeitung eine stichwortartige Notierung der von den Schülern bei der Auswertung genannten „Schwierigkeiten“ und das Ergebnis des Feedback zusammenstellen.
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	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  3.
	Aufstehen - 
hinsetzen
	Die Kinder gehen durch den Raum, sie schlenkern mit Armen und Beinen, sie gehen – je nach Aufforderung durch Spielleiterin oder Spielleiter – schneller oder langsamer. Sie suchen sich ein 2. Kind und gehen mit diesem weiter. Nach und nach passen sie ihre Bewegungen aneinander an. Ohne zu sprechen bewegen sie sich im Gleichklang. Ein Kind übernimmt wortlos die Führung, das andere ahmt nach. Die Rollen können – immer ohne Worte – mehrfach gewechselt werden.

Auf ein Zeichen bilden sich aus den Paaren Vierergruppen. Sie suchen sich Stühle und setzen sich in einen kleinen Kreis. Nach wie vor darf nicht gesprochen werden, erlaubt ist nur Blickkontakt. Nun steht abwechselnd ein Kind auf und setzt sich wieder hin. Zur gleichen Zeit darf sich immer nur ein Kind bewegen, die Abstimmung erfolgt ohne Worte – solange, bis schließlich alle ruhig sitzen bleiben.

War es schwer, nicht sprechen zu dürfen, sich wortlos führen zu lassen oder wortlos zu führen? Gab es Kinder, die eher die Führungsrolle übernommen haben? Gab es andere, die sich eher führen ließen?
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	  4.
	Gleichzeitig
reden
	Die Teilnehmer sitzen einander in Paaren gegenüber. Jeder nimmt sich ein eigenes Thema vor, über das er sprechen möchte. Auf „los“ geht’s los: Alle fangen gleichzeitig an, jeder redet über sein Thema – mit dem Bemühen, den anderen zum Zuhören und zum Umschwenken auf das eigene Thema zu bewegen.

Feedback: Was ist schwergefallen, was leicht? Was hat für den einen Partner beinahe oder tatsächlich zu einem Umschwenken auf das Thema des anderen geführt?
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	  5.
	Gutes und schlechtes 
Zuhören
	Material: Wandzeitungen und Stifte

Vorbereitung: Bereiten Sie mit einer Kollegin oder einer Schülerin ein kurzes Rollenspiel vor, bei der eine etwas erzählt, was ihr wirklich widerfahren ist, und die andere zuhört. Kündigen Sie der Klasse lediglich an, dass sie jetzt ein Rollenspiel vorführen. Die Klasse soll aufpassen, worum es geht. Die Erzählerin fängt mit ihrer Geschichte an, und die Zuhörerin hört zunächst ganz schlecht zu (unterbricht ständig, spielt mit Schlüsseln oder anderen Gegenständen, lenkt vom Thema ab, erzählt von eigenen Erfahrungen, erteilt ungebetene Ratschläge). Brechen Sie nach einigen Minuten das Rollenspiel ab und fangen sie von vorn an, mit dem Unterschied, dass die Zuhörerin diesmal gut zuhört, d.h., sie wendet sich ihrer Partnerin zu, zeigt Einfühlungsvermögen, stellt anteilnehmende Fragen. Anschließend erzählen die Schüler, was ihnen beim Rollenspiel aufgefallen ist und woher sie solche Situationen kennen.

In einem zweiten Schritt sammelt die Klasse im Brainstormingverfahren Antworten zu der Frage: „Woran merkst du, wenn dir jemand gut zuhört?“ In Paaren können die Schülerinnen schlechtes und gutes Zuhören ausprobieren.

Auswertung: Fragen Sie die Jugendlichen, wie sie sich in den verschiedenen Rollen gefühlt haben. Fragen Sie außerdem: Wie oft habt ihr das Gefühl, dass euch wirklich jemand zuhört? Wer hört euch zu und in welchen Situationen? Was ist das für ein 
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	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  
	
	Gefühl? Wie oft hört ihr anderen richtig zu? Ist das wichtig? Warum oder warum nicht?

Erfahrungen: Die Reaktion einer 6. Klasse auf das von ihrem Lehrer und mir vorgeführte Rollenspiel „Gutes und schlechtes Zuhören“ war lauter Protest. Das schlechte Zuhören ging den Schülern auf die Nerven – sie waren der Meinung, wir machten sie nach – was aber gar nicht beabsichtigt war. Vielleicht haben sie für einen kurzen Augenblick erfahren, was ihre Lehrkräfte täglich aushalten müssen.


	

	  6.
	Spiegeln 3-2-1
	Material: evtl. Postkarten oder Bilder aus Zeitschriften

Vorbereitung: evtl. die Bilder auf einem für alle zugänglichen Tisch auslegen.

Erklären Sie zuerst, was hier unter „Spiegeln“ gemeint ist: Es geht darum, das, was jemand anderer gesagt hat, zusammenzufassen und inhaltlich so genau wie möglich wiederzugeben. Zwei Schüler probieren dies vor der Klasse aus: Schüler A erzählt 3 Minuten lang etwas über ein vorgegebenes Thema – Bedingung ist, dass das Erzählte wahr sein muss. Danach fasst Schüler B in etwa 2 Min. zusammen, was er gehört bzw. behalten hat und A hört zu, ohne zu unterbrechen. Im letzten Schritt erhält A die Gelegenheit, die Zusammenfassung von B in einer Minute zu korrigieren.

Anschließend teilt sich die Klasse in Paare auf, um „Spiegeln“ zu üben. Wichtig ist, dass die Rollen getauscht werden, damit jede sowohl zuhören als auch erzählen kann.

Auswertung: Besprechen Sie folgende Fragen mit den Jugendlichen: Welche Rolle fiel euch leichter – die der Zuhörerin oder die der Erzählerin? Warum? Was war schwierig beim Zuhören? Was war schwierig beim Zusammenfassen (z.B. die eigenen Meinungen und Empfindungen nicht zum Ausdruck zu bringen)? 

Variationen: Zeitschriftenbilder oder Postkarten können den Sprechanlass bieten. Jede sucht sich ein Bild aus und erzählt dazu etwas (z.B.: Warum habe ich das Bild ausgesucht? Woran erinnert es mich? Welche Gefühle löst es in mir aus?). Ihre Partnerin fasst dann das Gesagte zusammen.
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	  7.
	Kontrollierter Feuer-Spiegel
	In der Mitte des Kreises brennt eine Kerze. Das erste Kind spricht mit dem Erzählstein (oder einem alten Mikrofon) in der Hand einen Satz zum Thema Feuer und gibt den Stein an ein anderes Kind weiter. Dieses wiederholt nun in eigenen Worten, was gesagt wurde. Akzeptiert das erste Kind die Wiederholung nicht, wird der Erzählstein abgegeben und andere Zuhörer präzisieren – bevor ein neuer Beitrag gehört wird. (Diese Kommunikationsübung kann auch mit anderen Themen durchgeführt werden.)
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	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  8.
	Feuerwache im Kreis (mit Kerze)
	3 Kinder sitzen um das „Lagerfeuer“ und sprechen für Erlebnisse mit Feuer, die anderen erhalten Beobachtungsaufträge auf Karten:

· Haben alle gesprochen?

· Haben alle zugehört?

· Haben alle ausreden lassen?

· Wurde ein Beitrag behindert?

· War jemand unruhig/ungeduldig? Woran zu sehen?

· Wo war der Blick der Wachen? Zu wem haben sie gesprochen?

· Haben sie verständlich gesprochen?

· Haben sie sich an das Thema gehalten?

Reflexion: (mit Hilfe von Karten)

Die Flamme verleitet zum Tagtraum. Assoziationen zu Erlebnissen mit Feuer fallen relativ leicht. Doch werden die Beobachter auch feststellen, dass die Flamme wie ein mentaler Fokus wirkt, indem sie den Blick auf sich zieht. Dadurch nehmen in der Übung die Wachen weniger Blickkontakt zueinander auf, sondern beziehen sich stärker auf das Gehörte.
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	  9.
	Stille Post
	Übungsbeschreibung: Die Übungsteilnehmer sitzen im Stuhlkreis. Sie denken sich ein Wort aus, das sie ihrem Sitznachbarn ins Ohr flüstern; dieser flüstert es dem nächstsitzenden Kind ins Ohr usf. Das Wort soll wie bei der „Stillen Post“ möglichst unverfälscht wieder bei Ihnen ankommen.

Übungsverlauf: Sagen Sie den Kindern, dass es darauf ankommt, das erdachte Wort nicht schnell, sondern richtig weiterzuflüstern. Vermutlich stellt sich schnell heraus, das es gar nicht einfach ist, verständlich zu flüstern. Die Übungsteilnehmer haben meist großen Spaß an dieser Aufgabe und entwickeln einen erstaunlichen Ehrgeiz. Wenn die Übung erfolgreich durchgeführt wurde oder es sich als zu schwierig erweist, die Aufgabe in der Großgruppe zu lösen, können Sie eine Variante anbieten.

Variante: Suchen Sie sich einen geeigneten Helfer als zweiten Übungsleiter aus. Die Gruppe bildet zwei gleich große Stuhlkreise. Sie verabreden mit dem anderen Übungsleiter ein erdachtes Wort, das Sie zum gleichen Zeitpunkt in der Kleingruppe auf die Reise schicken. Die Kleingruppe, die das weitergeflüsterte Wort zuerst und richtig wiedergeben kann, erhält einen Punkt. 

Ihre Aufgabe: Achten Sie auf Fairplay.
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	 10.
	Gerüchteküche
	Eine Großgruppe A bleibt im Raum, Trio B und Trio C warten draußen, Großgruppe A sieht ein Bild an der Tafel, Tafel zu, Trio B kommt in den Raum.

Großgruppe A berichtet Trio B, was zu sehen war, Trio B darf nachfragen. Trio C kommt in den Raum. Trio B berichtet Trio C, was zu sehen war, Trio C darf nachfragen. Trio C versucht, das Bild an der Außentafel zu skizzieren. Tafel wird geöffnet, 
- Vergleich: was wurde falsch verstanden/ungenau weitergegeben?
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	Name
	Beschreibung
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	 11.
	Pilot und 
Fluglotse
	Die Kinder erlernen in diesem Rollenspiel, sich sehr präzise auszudrücken. Sie sollen dadurch einfühlsamer miteinander kooperieren.

Man benötigt ein Tuch, das als Augenbinde dienen kann; vier bis fünf Gegenstände, die sich als Hindernisse eignen (z.B. Bücherstapel, Aktenordner, ein Paar Schuhe, eine Tasche).

Einleitung: Ich möchte heute mit euch ein interessantes Experiment durchspielen, das "Pilot und Fluglotse“ heißt. Ihr könnt dabei herausfinden, was ihr beachten solltet, wenn ihr unter schwierigen Bedingungen mit einem anderen Kind zusammenarbeiten wollt. Was, meint ihr, ist denn wichtig, wenn ihr mit jemandem zusammenarbeitet? Ja, genau, und das wollen wir jetzt einmal praktisch durchspielen.

Durchführung: Wählt euch jetzt ein Kind aus, mit dem ihr das probieren möchtet. Jetzt stellt euch paarweise gegenüber so auf, dass ihr einander anschaut und dabei etwa 1,20 m Abstand zwischen Euch habt (Ein Kreidestrich auf dem Fußboden erleichtert die Durchführung sehr). Dabei werden zwei Reihen von Kindern entstehen, die die Rollbahn begrenzen, auf der der Pilot nachher landen soll.

Die Kinder in jeder Reihe sollen so stehen, dass zwischen ihnen ein Abstand von ca. 50 cm bleibt. Jedes Paar kann selbst entscheiden, wer zuerst Pilot und wer Fluglotse sein soll. Der Pilot stellt sich an das eine Ende der Rollbahn mit verbundenen Augen. Der Fluglotse stellt sich an das gegenüberliegende Ende der Rollbahn, natürlich ohne Augenbinde. Seine Aufgabe ist es nämlich, den Piloten bei seiner Blindlandung zu leiten. Dabei dürfen beide miteinander sprechen. Das ist um so notwendiger, da die Rollbahn durch einige Hindernisse nicht glatt befahrbar ist. Die Hindernisse werden in einem Abstand von ca. 80 cm auf die Rollbahn gelegt. Diese Hindernisse soll der Pilot möglichst nicht berühren. Für jede Berührung eines Hindernisses bekommt das betreffende Paar einen Minuspunkt; dasselbe gilt für die Berührung der Rollbahngrenzen, die durch die Kinder rechts und links markiert sind. Um seinen Piloten möglichst fehlerfrei zu leiten, muss der Fluglotse einerseits sehr guten Funkkontakt halten, er muss ihn gut beobachten und klare Anweisungen geben, andererseits muss er genau die Fragen und Anforderungen des Piloten registrieren. Der Pilot muss sich langsam genug bewegen, um die Worte des Fluglotsen in Bewegung umzusetzen. Er muss ebenfalls genau hinhören und sich um guten Funkkontakt bemühen. Habt ihr verstanden, wie das geht?

Ich wiederhole noch einmal die wichtigsten Punkte:

· Jedes Paar legt selbst fest, wer Fluglotse und wer Pilot ist.

· Der Pilot geht mit verbundenen Augen von einem Ende der Rollbahn bis zum anderen. Er ist am Ziel, wenn er den Fluglotsen berührt. Der Fluglotse bleibt die ganze Zeit an seinem Platz.

· Jede Berührung eines Hindernisses oder eines Kindes rechts und links bringt einen Minuspunkt.
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	· Die Hindernisse werden jedes Mal neu aufgestellt. Beim ersten Mal tue ich das, danach macht es immer das Paar, das zuletzt an der Reihe war. Jedes Paar bestimmt selbst den Zeitpunkt, an dem es experimentieren will.

· Für die gesamte Landung hat jeder Pilot höchstens drei Minuten Zeit. Sieger ist das Paar mit den wenigsten Minuspunkten.

Habt ihr alle Regeln verstanden? Dann kann das erste Paar beginnen? Ich verbinde dem Piloten die Augen ... Stellt euch in eure Ausgangspositionen ... Jetzt verteile ich die Hindernisse ... Und nun geht es los.

So, jetzt war jedes Paar an der Reihe. Setzt euch drei Minuten mit eurem Partner zusammen und sprecht darüber, was euch an eurer Zusammenarbeit gut gefallen hat und was weniger gut gelungen ist.

Wie weit habe ihr etwas Neues über euch und euren Partner erfahren? Jetzt tauscht ihr die Rollen, und wir spielen dasselbe noch einmal durch.

Auswertung: Jetzt möchte ich, dass jeder in einem Rundgang kurz mitteilt, was für ihn bei diesem Spiel am wichtigsten war.


	

	 12. 
	Muster legen
	Für jedes Schülerpaar benötigt man zwei Umschläge gleichen Inhalts, nämlich ausgeschnittene bunte Pappformen (z.B. Kreise, Dreiecke, Vierecke – Schwierigkeitsgrad je nach Alter).

Teilen Sie die Klasse in Paare auf. Jedes Paar bekommt zwei Umschläge mit den Pappformen. Die Paare setzen sich Rücken an Rücken hin, so dass sie nicht sehen können, woran der andere arbeitet. Ein Jugendlicher legt ein Muster vor sich hin und beschreibt es so, dass der andere es nachlegen kann. Wenn beide der Meinung sind, dass das Muster stimmt, sehen sie nach – häufig stimmt es nämlich nicht! Missverständnisse sollten gleich aufgeklärt werden. Dann werden die Rollen getauscht und das Spiel wiederholt.

Auswertung: Fragen Sie die ganze Klasse, was ihnen an der Übung schwer oder leicht fiel. Wodurch entstanden Missverständnisse? Habt ihr euch an andere ähnliche Situationen erinnert gefühlt? Welche?
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	 13.
	Hörspiel/ 
Tonbandgeschichte
	Material: 1 Kassettenrekorder, 1 Kassette

Übungsbeschreibung: Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. In der Mitte steht der aufnahmebereite Rekorder. Die Übungsteilnehmer einigen sich auf eine Überschrift für die nachfolgend zu erzählende Geschichte. Lasse Sie Vorschläge sammeln und gemeinsam abstimmen. Sobald eine Überschrift gefunden ist, wird der Kassettenrekorder eingeschaltet und mit dem Geschichtenerzählen begonnen. Reihum sagt jeder Übungsteilnehmer einen Satz. Sie sollten die Geschichte an geeigneter Stelle beenden. Im Anschluss hören sich alle Übungsteilnehmer die Aufnahme gemeinsam an.

Übungsverlauf: Für die Kinder ist diese Übung ausgesprochen spannend. Die eigene Stimme wird, ebenso wie alle Nebengeräusche, vom Tonband wiedergegeben: „Nein, so laut sind wir doch nicht!“ oder „Das hört sich ja schrecklich an! Wir müssen die Übung wiederholen – jetzt aber richtig!“ – zwei beispiel-
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	hafte Kommentare, die die Kinder abgeben, wenn sie ihre selbst erfundene Geschichte hören.

Ihre Aufgabe: Einige Kinder trauen sich nicht, einen Satz auf das Band zu sprechen und verweigern deshalb ihre Mitarbeit. Sie sollten ihnen anbieten, nur ein Wort zu sprechen. Zudem sollte eine Hilfestellung im Flüsterton durch andere Übungsteilnehmer ausdrücklich zugelassen sein.

Immer wieder kommt es vor, dass einige Kinder Horrorszenen aus dem Fernsehen in die Geschichte einbauen wollen. Horrorvisionen lassen (glücklicherweise) regelmäßig den Erzählfluss der Gesamtgruppe zusammenbrechen, da die adaptierten Monster jedes Spielen mit der eigenen Fantasie im Keim ersticken. Die Kinder merken schnell, dass es mehr Erzählfreude bereitet, wenn z.B. ein einfacher Wald in einen Zauberwald verwandelt wird, als wenn sie von einem Zombie verfolgt werden.


	

	 14.
	Eingehen auf 
den vorherigen Sprecher
	Die Klasse bildet einen großen Kreis. Geben Sie den Schülern ein fachorientiertes oder kontroverses Diskussionsthema, wie: „Welche Entscheidungen sollten Personen in eurem Alter selber treffen dürfen und welche nicht?“ Jede Person kann einen Beitrag nur dann leisten, wenn in irgendeiner Weise auf den vorherigen Beitrag eingegangen wird. Mit anderen Worten, die Schüler müssen den vorherigen Beitrag kommentieren oder ihm etwas hinzufügen statt einfach ihren Standpunkt zur Frage zu äußern. Während die Schüler Bemerkungen zu den Äußerungen ihres Vorredners machen, sollten sie ihn dabei direkt ansehen. Wenn die Schüler noch nicht in der Lage sind oder sich nicht sicher genug fühlen, dass sie ihre Beiträge selbständig in einer zufälligen Reihenfolge bringen, können Sie die Übung leicht vorstrukturieren, indem Sie die Schüler wie folgt auffordern, ihre Beiträge zu machen:

a) Fordern Sie einen Schüler auf, seine Meinung zu dieser Frage zu äußern.

b) Fragen Sie nach einem Freiwilligen der auf den ersten Schüler eingehen will. Dieser muss den vorherigen Sprecher direkt ansehen und sich auf dessen Beitrag beziehen 
oder ihn kommentieren. Danach kann er eigene Gedanken dazu äußern.

c) Wenn der zweite Sprecher fertig ist, soll der nächste Freiwillige auf den ersten oder den zweiten Sprecher eingehen, den Betreffenden direkt ansehen, und seine Bemerkungen kommentieren, bevor er eigene Gedanken hinzufügt.

d) Fahren Sie so fort, bis jeder Schüler, der es möchte, etwas dazu gesagt hat.
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	 15.
	Interviewspiel
	Fordern Sie alle auf, in einem großen Kreis zu sitzen. Erläutern Sie, dass wir eine Person, die in der Mitte des Kreises sitzt, interviewen werden, indem wir ihr 3 Fragen stellen. Der Interviewte kann durch Aufrufen entscheiden, wessen Fragen er beantworten will. Er hat das Recht, jede Frage auszulassen, die er nicht beantworten möchte. Führen Sie zuerst ein Beispiel vor, indem Sie selbst in die Mitte gehen und auf 3 Fragen antworten.
Diskussion:
· Konntest du durch diese Übung die anderen besser kennenlernen?

· Konnten Wir etwas über die Art zu fragen lernen?

Reflexion:

· Wie ist das, interviewt zu werden?

· Haben die anderen zugehört? Woran hast du das gemerkt?

· Wusstet ihr, wie unterschiedlich wir sind?

Anerkennung:
· Es gefiel mir, als du ...

· Ich habe deine Ehrlichkeit bewundert, als du ...
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	 16.
	Eseltreiber
	2 Gruppen (evtl. Mädchen-, Jungengruppe) = die Treiber werden vor die Tür geschickt. 2-3 Esel werden bestimmt. Sie erhalten die Anweisung, sich nur zu bewegen, wenn sie liebevoll behandelt werden, z.B. streicheln, zärtliche Worte.

Die 1. Gruppe wird hereingerufen. Ihr Auftrag lautet: „Da stehen ein paar Esel, ihr sollt sie vorwärts bewegen. Einigt euch auf Erfolg versprechende Mittel, hier sind auch ein paar Treibstöcke, die ihr benutzen dürft. Beobachtet, ob eure Mittel Erfolg haben. Redet miteinander darüber. Probiert so lange, bis ihr herausgefunden habt, worauf die Esel reagieren. Ihr habt 5 Minuten Zeit. Ihr dürft nicht brutal werden.“
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Trainingsbereich Normeneinführung: Zusammenarbeiten/Sich einigen
	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Sirene
	Eine Spielerin wird hinausgeschickt. Im Raum wird ein bestimmter Gegenstand versteckt. Klatschend, summend, auf den Tisch trommelnd ... wird der Suchende durch Variationen der Lautstärke gelenkt. Je nachdem, ob er dem Versteck nahe ist oder weiter entfernt ist, hört er den „Sirenenton“ lauter oder leiser.

Hinweis: Es können auch mehrere Spielerinnen gleichzeitig hinausgeschickt werden, die dann gemeinsam suchen müssen. Wer die „Sirene“ gefunden hat, setzt sich zu den anderen Spielern, ohne das Versteck zu verraten.
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	  2. 
	Spring-Ball
Reihe
	Die Spieler bilden einen Kreis. Der erste Spieler lässt einen Ball einmal auftippen und zum nächsten Spieler springen, der ihn ohne Unterbrechung auffängt und zweimal aufprallen lässt; nach dem zweiten Aufprall fängt der nächste Spieler den Ball auf und lässt ihn nach dreimaligem Aufprallen zum folgenden Spieler springen usw. Wird der Ball fallengelassen oder von einem Spieler verfehlt, fängt der nächste Spieler ganz von vorne an und tippt den Ball einmal auf, der nächste zweimal usw.

Eine Variation dieses Spiels besteht darin, den Ball wie oben beschrieben einmal im Kreis herum aufzutippen, bis er wieder zu demjenigen gelangt, der das Spiel begonnen hat. Dieser tippt den Ball dann einmal mehr auf und gibt ihn an den nächsten Spieler weiter, der ihn ebenfalls einmal mehr auftippt usw. Diese Änderung vermeidet, dass die nachfolgenden Spieler zu lange warten müssen, bis sie an der Reihe sind.


	ab Klasse 4

	  3.
	Schießen im Kreis
	Die Spieler bilden einen Kreis. Ein Spieler schießt einen Fußball zu irgendeinem Spieler auf der gegenüberliegenden Seite des Kreises und ruft „Eins“. Derjenige Spieler, der den Ball erhalten hat, schießt ihn zu einem anderen Teil des Kreises und ruft „Zwei“; und so geht das Spiel weiter, wobei jeder Spieler die nächst höhere Zahl ansagt. Wenn der Ball aus dem Kreis herausfliegt oder wenn irgendein Spieler aus dem Kreis heraustritt oder den Ball anfasst anstatt ihn zu treten, wird die Fortsetzung des Spiels verscherzt und die Gruppe muss von vorne mit „Eins“ beginnen. Das Ziel besteht darin, herauszufinden, welche Zahl die Gruppe erreichen kann.


	ab Klasse 3

	  4.
	Der schnelle Ball
	Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Der Spielleiter gibt einer Person einen Tennisball. Diese wirft den Ball einem Mitspieler zu. Der wirft den Ball weiter an eine Person, die ihn noch nicht hatte. Dies geht so lange, bis der Ball wieder zum Anfangsspieler zurückkommt. Jeder soll sich genau merken, von wem er den Ball erhalten und wem er den Ball zugespielt hat.

Um deutlich zu machen, wer noch nicht gefangen und geworfen hat, können die Spielerinnen die Hände in einer fangenden Haltung ausstrecken. Nachdem die Spielfolge klar ist, sollen sie versuchen, den Ball so schnell wie möglich einmal durchzuspielen. Der Spielleiter stoppt die Zeit und teilt sie der Gruppe mit.
	ab Klasse 5


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	
	
	Jetzt soll jeder einen Tipp abgeben, bei welcher Bestzeit die Gruppe am Ende landen wird, wenn die Spielfolge von Person zu Person beibehalten und der Ball so schnell es geht weitertransportiert wird.

Im Gespräch kann die Gruppe versuchen, die Zusammenarbeit für den nächsten Durchgang zu verbessern. damit sie eine kürzere Zeit erreicht.

Spielregel: Jeder muss den Ball in irgendeiner Form erhalten und weitergegeben haben.


	

	  5.
	Balltransport
	Alle Spieler einer Mannschaft sitzen aufrecht mit ausgestreckten Beinen dicht nebeneinander. Ein Tennisball wird wie folgt weitergereicht:

· hinter dem Rücken von Hand zu Hand

· von Fußgelenk zu Fußgelenk

· von Oberschenkel zu Oberschenkel

· ...

Fällt der Ball herunter, muss wieder bei der ersten Spielerin begonnen werden.

Ziel: Welcher Mannschaft gelingt es am schnellsten, den Tennisball zum Letzten in der Reihe weiterzureichen?


	ab Klasse 2

	  6.
	Zusammenarbeit
	Die Kinder bilden Paare, die durch zwei dünne, ca. 30 cm lange Holzstäbchen, die an den Enden nicht angespitzt sein dürfen, miteinander verbunden sind. Möglich sind z.B. auch neue, noch nicht gespitzte Bleistifte. Die Stäbchen werden zwischen den Fingerspitzen oder den Handflächen durch geringen Druck gehalten. Die Paare müssen nun kleine Aufgaben lösen, ohne dass ein Stäbchen zu Boden fällt oder zerbrochen wird. Dabei darf nicht gesprochen werden. Mögliche Aufgaben können sein:

· gemeinsam aufstehen und hinsetzen,

· über ein Hindernis steigen,

· eine Schleife binden u.ä.

Durch Erweiterung der „Zusammenarbeit“ auf drei bis vier Personen kann die Übung wesentlich erschwert werden.

Wie ungewohnt war die Zusammenarbeit? Welche Aufgaben ließen sich leichter, welche schwerer bewältigen? Welche „Techniken“ für den „Zusammenhalt“ wurden entwickelt? Wie schwierig war es, sich ohne Sprache zu verständigen?


	ab Klasse 3

	  7.
	Bauklötze-Spiel
	Die Gruppe sitzt im Kreis. Jeder erhält die gleiche Anzahl Bauklötze (3-5). Es soll nicht gesprochen werden. Die Aufgabe besteht darin, in der Mitte des Kreises ein gemeinsames Bauwerk zu errichten. Es darf jeweils nur einer von seinem Platz aufstehen und einen Bauklotz anlegen oder auftürmen. Erst wenn dieser wieder sitzt, darf der nächste aufstehen.

Beobachtungskriterien: Wer bringt zuerst seine Steine unter, wer zögert? Warum? Gab es Schwierigkeiten für den einzelnen, in dem Augenblick seine Klötze anzulegen, wann er es wollte? Wenn ja, was sind die Gründe dafür? Erlebte der einzelne sich selbst als ungeduldig, als zu sehr zögernd? Wie erlebten die anderen diesen?
	ab Klasse 1


	Nr.
	Name
	Beschreibung
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	  8.
	Alphabet suchen
	Die Teilnehmer/innen werden in zwei oder mehr Gruppen aufgeteilt. Die Gruppen haben die Aufgabe, Gegenstände von A-Z innerhalb möglichst kurzer Zeit zusammenzusuchen oder in alphabetischer Reihenfolge auf den Boden zu legen.

Hinweis: Schwierige Buchstaben (z.B. X, Q oder Y) können ausgelassen werden. Diese sind vorher bekannt zu geben.


	ab Klasse 4

	  9.
	Smarties
	Die Klasse teilt sich in Paare auf, die sich am Tisch gegenübersitzen. Sie stützen ihre Ellenbogen auf den Tisch, halten die Handflächen aneinander und drücken sie. Die Regeln sind: Ihr dürft euch während des Spiels nicht unterhalten. Jedes Mal, wenn die Hand deiner Partnerin den Tisch berührt, bekommst du ein Smartie (Rosine usw.). Ihr müsst selbst zählen, wie viele Smarties ihr zum Schluss bekommt.

Sie geben das Startzeichen, unterbrechen aber nach etwa einer Minute und fragen kurz, wie es gelaufen ist: Haben alle Partner miteinander konkurriert? Kann man das Spiel spielen, ohne miteinander zu konkurrieren? (Wenn beide kooperieren und abwechselnd die Hand der Partnerin auf den Tisch drücken, bekommen beide viele Smarties.) Danach spielen die Kinder noch einmal ganz kurz, diesmal auf kooperative Art und Weise.

Auswertung: Die Auswertung ist wichtig. um eventuell aus dem Spiel entstandene Verletzungen aufzufangen und die hier gemachten Erfahrungen auf den Alltag zu beziehen. Fragen Sie: Ist noch jemand auf seine Partnerin sauer? Warum? Warum haben die meisten automatisch miteinander konkurriert? Was war das Ziel der Übung? Hast du Smarties verloren, wenn deine Partnerin welche gewann? Was habt ihr durch Konkurrenz gewonnen? Gibt es andere Situationen, in denen du mit anderen konkurrierst, ohne darüber nachzudenken? Wann konkurrieren andere mit dir? Wie wirkt sich das auf die Zusammenarbeit aus?


	ab Klasse 5

	 10.
	Puzzle
	Dreiergruppen und Einzelpersonen erhalten jeweils die Puzzle-Teile eines Bildes. (Diese lassen sich leicht selbst herstellen, indem man größere, möglichst farbige Bilder mit einer Schere in beliebig viele Teile sauber zerschneidet, gut mischt und in einen Briefumschlag steckt.) Die Teile sollen nun möglichst schnell zum Bild wieder zusammengesetzt werden. – In der Regel sind dabei die Dreiergruppen schneller als die Einzelpersonen fertig, gelegentlich auch umgekehrt (wenn z.B. jemand sehr geschickt und geübt im Puzzlespiel ist oder zufällig eine leichtere Bildvorlage erhalten hat).

Varianten: 

1. Die Zusammenarbeit soll nur durch nonverbale Verständigung erfolgen, sprechen ist nicht erlaubt.

2. Jeder Spieler in einer größeren Untergruppe (vier bis sechs Teilnehmer) erhält einen Beobachter, der ihm im Anschluss an das Spiel Rückmeldung über sein Verhalten gibt.

3. In größeren Gruppen wird der Kooperationsprozess nach Spielende reflektiert (Führungsrollen, Vermittler, Zuträger, passive Teilnehmer, Arbeitsorganisation usw.).
	ab Klasse 3


	Nr.
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	Auswertungshilfen: Was macht Zusammenarbeit schwieriger als Einzelarbeit? Welche Vorteile hat Kooperation? (Z.B. Kräfte-Addition, Fehlerausgleich, Abbau von Insuffizienzgefühlen u.a.m.) Wie wirkt sich eine Wettbewerbssituation auf einzelne, wie auf Gruppen aus?


	

	 11.
	Fotolotto
	Vier bis sechs Spieler bilden eine Gruppe. Pro Spieler wird ein in ca. zwanzig Teile zerschnittenes Foto in die Tischmitte gelegt. Alle Bildteile werden vermischt und jeder muss ein Bild zusammenstellen. Dies darf nur geschehen, indem Teile aus der Mitte des Tisches genommen werden. Stellt ein Spieler fest, dass er ein Teil besitzt, das zu einem anderen Foto gehört, so muss er es in die Tischmitte zurücklegen. Während des Spieles darf nicht gesprochen werden; auch dürfen die Spieler nicht in die Arbeit der anderen direkt eingreifen. Pro Spielgruppe verfolgt mindestens ein Beobachter den Spielverlauf.

Beobachtungskriterien: Wer hält Bildteile länger als notwendig bei sich, anstatt sie in die Tischmitte zurückzulegen? Wer achtet auf die Arbeit der anderen?


	ab Klasse 4

	 12.
	Quadrat-Übung
	Teilen Sie die Klasse in Fünfergruppen auf; übriggebliebene Schüler haben Beobachtungsstatus und verteilen sich auf die Gruppen. Jede Gruppe setzt sich an einen Tisch, auf dem fünf Umschläge jeweils mit verschiedenen Einzelteilen von Qua-
draten liegen. Die Aufgabe ist, fünf gleich große Quadrate herzustellen. Die Gruppe ist erst dann fertig, wenn jedes Mitglied ein vollständiges Quadrat vor sich liegen hat. Beobachter haben die Aufgabe, auf die Einhaltung der Regeln und auf die Reaktionen der Beteiligten zu achten – dazu können sie Notizen machen. 

Erklären Sie die Regeln: 

1. Niemand darf sprechen. 

2. Niemand darf um ein Teil bitten oder sonst wie signalisieren, dass er ein bestimmtes Teil braucht. 

3. Niemand darf direkt in die Figur eines anderen eingreifen – aber Teile dürfen in die Mitte des Tisches gelegt oder weiteregeben werden. 

4. Jeder darf Teile von der Mitte des Tisches nehmen, jedoch dürfen die Teile nicht in der Mitte zusammengefügt werden.

Auswertung: Auf die Übung bezogen: Es soll vor allem die Effektivität der Zusammenarbeit in der Gruppe ausgewertet werden. Fragen Sie zuerst die Beobachter nach ihren Eindrücken. Dann erzählen die Gruppenmitglieder, wie sie die Übung erlebten. Fragen Sie: Was machte Spaß, was war schwierig? Haben alle Gruppenmitglieder gleichberechtigt zusammengearbeitet? Falls einzelne dominierten: warum, wie ging es den anderen dabei?

Auf die sonstige Klassensituation bezogen: Wie kann man jemandem helfen, ohne gleich die Aufgabe für ihn zu erledigen.

Variationen: Sie können den Beobachtenden schriftliche Beobachtungsaufgaben geben.
	ab Klasse 5
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	Hinweise zur Herstellung der Puzzles: Schneiden Sie die Puzzleteile aus fester Pappe. Die Quadrate bzw. Sechsecke haben einen Durchmesser von 15 cm und müssen sehr genau ausgeschnitten werden. Schreiben Sie die Buchstaben klein auf die Rückseite. Die Teile werden auf fünf Umschläge mit jeweils einem großen Buchstaben verteilt.


	


Hier Puzzle aufkleben!

	Nr. 
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	 13.
	Verworrene 
Sätze entwirren
	Gespielt wird in Kleingruppen mit 5 Spielern und 1 Beobachter, wobei kein Gruppenwettbewerb zu empfehlen ist! Benötigt werden 5 Umschläge mit den unterschiedlichen Teilen von 5 zerschnittenen Sätzen; in jedem Umschlag befindet sich ein fett gedrucktes Anfangswort:

Anweisung: Ihr bekommt jeder einen Umschlag mit Wörtern. Alle Wörter aus den 5 Umschlägen zusammen ergeben 5 Sätze. Die Anfangswörter sind unterstrichen. Eure Aufgabe ist es, aus den Wörtern 5 sinnvolle Sätze zu bilden. Jeder muss einen sinnvollen Satz legen. Kein Wort darf übrig bleiben. Ihr dürft Teile an andere weitergeben, aber nicht von einem anderen fordern. Schon gar nicht dürft ihr einfach von jemandem Wörter für euren Satz wegnehmen. Niemand darf sprechen. Der Beobachter soll sich merken, wie die Gruppe vorgegangen ist, um die Aufgabe zu lösen.

Rückmeldung des Beobachters:
Wer hat sich nicht an Regeln gehalten?

Wer hat aufgegeben? usf.

Aussprache: Ähnlichkeiten zum Verhalten in der Klasse; notwendige Regeln für die Zusammenarbeit in der Gruppe.


	ab Klasse 6

	 14.
	Schneeball
	Übungsbeispiel: Klassenausflug.

„Unser Klassenausflug steht bevor. Über das Ziel sollt ihr euch heute einigen und zwar so, dass alle, jeder einzelne an der Entscheidung beteiligt und mit ihr zufrieden ist. Zuerst soll jeder für sich einen Ort aufschreiben und eine Begründung dazu, z.B. Zoo, weil ich gerne Elefanten mag.“ (5 Minuten Zeit)

Danach: „Sucht euch jetzt einen Partner (bei ungerader Zahl eine Dreiergruppe). Tauscht eure Vorschläge aus. Versucht den anderen zu überzeugen, dass der eigene Vorschlag am besten ist. Zum Schluss müsst ihr aber ein gemeinsames Ziel und Begründung finden.“ (10 Minuten) Danach sollen sich je 2 Paare zusammenfinden und wie oben verfahren. Je nach Alter kann die Gruppe auf 8 bzw. 16 Mitglieder vergrößert werden.
Zum Schluss werden die übrig gebliebenen Vorschläge an der Tafel notiert; jeweils überzeugend begründet und schließlich zu einer Entscheidung gebracht, die möglichst einstimmig sein soll.


	ab Klasse 6
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	 15.
	Wir einigen uns
	Teilen Sie die Klasse in Gruppen von drei bis fünf Kindern auf. Jede Gruppe bekommt eine Liste mit Situationsbeschreibungen und soll sich innerhalb von fünf Minuten einigen, wie sie sich in der jeweiligen Situation verhalten würde. Anschließend teilen die Gruppen kurz ihre Ergebnisse mit und tragen ihre inhaltlichen Argumente in Stichpunkten vor. Dann wiederholen sie den Vorgang mit der nächsten Situation.

Beispiele von Listen zur Entscheidungsfindung:

Ihr reist in den Ferien mit dem Auto in die Türkei und wollt mitnehmen: den Pass, ein spannendes Buch, ein Geschenk für die Oma, ein Spielzeug, Reiseproviant, Badeanzug, ein Stofftier, Stift und Papier zum Briefe schreiben. Es passen aber nur drei Sachen in den Koffer, und ihr müsst gemeinsam entscheiden, was ihr mitnehmen wollt.

Ihr wollt bei einer Freundin oder einem Freund übernachten und wollt folgende Sachen mitnehmen: Schlafanzug, Spielzeug, Stofftier, frische Kleider für den nächsten Tag, Schlafsack, Zahnbürste, Lieblingsbuch, Schulmappe. Ihr könnt aber nur drei Sachen mitnehmen und müsst euch einigen, welche drei Sachen es sein sollen.

Ihr wollt in die Schule gehen und mitnehmen: Chips, Geld, Pausenbrot, Apfel, Gummitwist, Kaugummis, Getränk, Murmeln, Hausaufgaben. Ihr könnt aber nur drei Sachen mitnehmen und müsst euch einigen, welche drei Sachen es sein sollen.

Ihr macht mit der Familie ein Picknick und wollt mitnehmen: Ball, Frisbee, Decke, Brot und Käse, Obst, Saft, Geld für den Rummel, Fahrrad, Ihr könnt aber nur drei Sachen mitnehmen und müsst euch einigen, welche drei Sachen es sein sollen.

Auswertung: Fragen Sie die Kinder, ob die Gruppen Schwierigkeiten hatten, sich auf Lösungen zu einigen. Dominierten einzelne den Entscheidungsprozess oder wurden die Entscheidungen gleichberechtigt getroffen? Wer hat mal nachgegeben, wer wollte sich unbedingt durchsetzen?

 
	ab Klasse 5

	 16.
	Einsame Insel
	Die Spieler sollen eine Zeitlang auf einer einsamen Insel leben. Man kann aber nur mit ganz wenig Gepäck reisen. Ein Spieler macht den Vorschlag, welchen Gegenstand man unbedingt mitnehmen sollte und begründet dies. Die anderen Spieler befürworten oder kritisieren den Vorschlag. Dann ist der nächste Spieler an der Reihe, vorzuschlagen, was man zusätzlich zu dem Gegenstand des ersten – wenn er angenommen wurde – oder statt dessen – wenn er abgelehnt wurde – mitnehmen sollte. Wichtig ist, stichhaltige Begründungen zu geben. Bei wenig Spielern können mehrere Durchgänge gemacht werden.

Variante: Jeder Spieler fährt allein auf seine Insel. Er überlegt – oder schreibt auf – welchen Gegenstand und – welches Buch er unbedingt mitnehmen will und – welche bekannte Persönlichkeit er auf der Insel antreffen möchte. Dann begründen die Spieler der Reihe nach ihre Auswahl. Die anderen können Zusatzfragen stellen, eine Kritik erübrigt sich in diesem Fall, da es ja die ureigene Sache eines jeden ist.


	ab Klasse 5
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	 17.
	Inselerlebnis
	Einleitung: In dem heutigen Spiel geht es um ein Schiffsunglück und die Entscheidung, welche Gegenstände auf einen Marsch mitgenommen werden können. Besonders wichtig ist dabei, dass ihr bei der Aufgabe zu einer Entscheidung gelangt, die von allen getragen wird. Achtet dabei besonders darauf, wie ihr zu eurer Entscheidung gelangt.

Durchführung:  Stellt euch für dieses Spiel vor, dass ihr an einer Schiffsreise teilnehmt. Ihr sitzt am Nachmittag auf dem Sonnendeck, als plötzlich die Alarmglocke losschrillt. Nach kurzer Zeit verstummt sie und es ertönt die Stimme des Kapitäns durch den Lautsprecher: „Unsere Maschine ist defekt und wir laufen in einigen Minuten auf ein Riff auf. Sie müssen daher umgehend die Rettungsboote aufsuchen. Versuchen Sie, die Insel zu erreichen. Auf der anderen Seite der Insel, genau in nordwestlicher Richtung, befindet sich eine Forschungsstation. Dort werden Sie Hilfe bekommen.“ Du erreichst mit deinen Mitschülern das Rettungsboot, und ihr seht zu, dass ihr schnell die Insel erreicht. Es ist eine Vulkaninsel, ganz ohne Pflanzen; ganz schwarz ist sie. Am Strand schaut ihr euch um und seht, dass sich außer eurer Gruppe niemand hierher flüchten konnte. Als ihr überlegt, wie ihr nun vorgehen sollt, erkennt ihr, dass ihr – außer eurer persönlichen Bekleidung – von den Gegenständen, die sich im Rettungsboot befinden, nur acht mitnehmen könnt.

Auswertung: Die Kleingruppen stellen ihre Ergebnisse vor. Die Gegenstände werden jeweils an der Tafel notiert und bekommen einen Strich. Sind Gegenstände doppelt genannt, bekommt die Notiz einen weiteren Strich.

Beispiel:

Zwei Liter Trinkwasser  ((((
Eine Decke                      ((
Ein Funkgerät                  ((((((((
Transfer: 

· Wie hat euch das Spiel gefallen?

· Wurden Kompromisse gefunden?

· Haben sich Rollen (Führung, Vermittlung, Störung) herausgebildet?

· Wie kann man im Unterricht zu Entscheidungen gelangen?

· Sollte jemand die Führung übernehmen?

· Wie geht es denjenigen, die von der Mehrheit überstimmt werden?

· In welchen Gruppen muss man noch zu Entscheidungen gelangen?`

· Wie werden dort Entscheidungen gefunden?

· Wie geht es euch da, wenn ihr überstimmt werdet?


	ab Klasse 7
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	Arbeitsblatt

Jeder wählt zunächst für sich allein acht der Gegenstände auf der Liste aus. Überlegt euch dabei, warum ihr diese Gegenstände mitnehmen wollt und warum nicht die anderen.

Beratschlagt nun, welche Gegenstände aus der Liste ihr auf eurem Marsch mitnehmen wollt. Beachtet dabei besonders:

· Jeder darf seine Meinung und seine Argumente vorbringen.

· Ihr müsst euch einstimmig einigen.

· Jeder soll mit der Entscheidung einverstanden sein.


	


Trainingsbereich Normeneinführung/Produktivität: Selbstverantwortung in der Gruppe
	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Durchschnitts-
alter
	Material: Armbanduhr, errechnetes Ergebnis des Durchschnittsalters aller Übungsteilnehmer, Fragebogen für den gewählten Gruppenleiter

Materialbeschreibung: Fragebogen für den gewählten Gruppenleiter:

A. Wie können wir die Schwierigkeiten, die uns bei der ersten Durchführung unterlaufen sind, vermeiden? Macht bitte Vorschläge, wie wir die Altersangaben schnell herausbekommen können. (Über Vorschläge wird jeweils abgestimmt.)

B. Wer soll die Altersangaben aufschreiben?

C. Wo sollen die Altersangaben aufgeschrieben werden?

D. Wer soll das Durchschnittsalter errechnen?

E. Was sollen diejenigen tun, die weder Frager, Schreiber noch Rechner sind? Bedingung: Sie dürfen sich nicht mit aufgabenfremden Dingen befassen.

F. Wer gibt dem Übungsleiter das Ergebnis bekannt?

Übungsbeschreibung: Die Gesamtgruppe soll innerhalb von 10 Minuten das Durchschnittsalter aller Übungsteilnehmer errechnen und dem Übungsleiter bekannt geben.

Übungsverlauf: Die Gruppenmitglieder sitzen an ihren Tischen. An der Tafel steht: „Bitte errechnet das Durchschnittsalter aller Gruppenmitglieder. Ihr habt dafür 10 Minuten Zeit.“ Da häufig unbekannt oder in Vergessenheit geraten ist, wie ein Durchschnitt errechnet wird, sollten Sie es beispielhaft von einem Übungsteilnehmer an der Tafel vorrechnen lassen. Wenn alle Unklarheiten beseitigt sind, beginnt die Gruppe mit der Arbeit. Halten Sie sich dabei möglichst im Hintergrund. Sie stehen nicht als Ansprechpartner zur Verfügung, sondern beobachten, was die Kinder tun. Ein Beispiel aus der Praxis ist ein gutes Beispiel dafür, wie sich die Kinder in aller Regel verhalten: Einige gehen herum und befragen die Gruppenmitglieder, andere gehen zum Geburtstagskalender und versuchen hier, die Altersangaben ausfindig zu machen, wieder andere spielen Fangen, weil sie nicht wissen, wie sie die Aufgabe anpacken können und keiner da ist, der ihnen sagt, was sie tun sollen usw. Nach etwa 5 Minuten bilden sich die ersten Rechnergruppen – allerdings mit sehr unterschiedlichem Erfolg. Oft wird vergessen, A und T und Z nach dem Alter zu fragen ... Die im Hintergrund spielenden Übungsteilnehmer werden immer lauter, die Rechner verrechnen sich, es drohen erste Auseinandersetzungen. Spätestens hier breche ich ab, weil das „Chaos“ zu groß wird. Trotzdem frage ich nach dem Ergebnis. Häufig melden sich viele Gruppenmitglieder und es kommen Aussagen zustande, die in der Regel nicht stimmen. Ob das Durchschnittsalter 164 Jahre beträgt oder nur 3 Jahre – darüber lässt sich nicht abstimmen. Ich nenne das richtige Ergebnis und teile den Übungsteilnehmern mit, was ich beobachtet habe. Dabei mache ich deutlich, welche Gruppenmitglieder durch ihr Verhalten versucht haben, die Gruppe zu unterstützen, und welche sich wodurch störend verhalten haben.
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	  2.
	Erzwungene Beiträge
	Die Gruppe soll einen Sitzkreis bilden. Während Sie außerhalb des Kreises stehen, stellen Sie der Gruppe ein einfaches Diskussionsthema – ein Thema, zu dem jedem Mitglied ein paar Ideen einfallen können, wie z.B.: „Was für Änderungen sollte man in unserer Schule durchführen?“ Oder verwenden Sie einige inhaltsbezogene Fragen, die ganz sicher jeder Schüler beantworten kann, wie etwa: „Wofür brauchen wir Öl?“ Geben Sie folgende Anweisungen: „Um diese Aufgabe befriedigend zu lösen, müsst ihr die folgenden Bedingungen erfüllen: Jedes Gruppenmitglied muss zumindest einmal etwas zu dem Geforderten beitragen (fakultativ zweimal) und diese Beiträge sollen in zufälliger Reihenfolge gegeben werden, d.h. ihr könnt nicht nach der Sitzordnung im Kreis vorgehen. Ich werde euch nach 10. Min. Bescheid sagen (dies kann – je nach Gruppengröße – geändert werden) und bis dahin muss jeder etwas eingebracht haben. Bitte fangt jetzt an.“ Um zu verfolgen, ob wirklich jedes Mitglied zur Aufgabe etwas beigesteuert hat, sollten Sie eine Liste mit allen Schülernahmen anfertigen und ein Kontrollzeichen hinter den Namen desjenigen machen, der gerade etwas sagt. Oder bereiten Sie ein Sitzdiagramm vor und schreiben Sie darauf alle Namen der Schüler in einzelne Kästchen. Vermerken Sie jedes Mal, wenn ein Schüler etwas sagt, ein X in dem entsprechenden Kästchen.

Reden Sie nach der festgesetzten Zeit mit der Gruppe über die Übung. Beginnen Sie mit der Frage an die Gruppe, ob wirklich jeder mitgewirkt hat. Tragen Sie die Informationen in die Checkliste ein. Stellen Sie dann folgende Fragen:

· Wer hat die Reihenfolge bestimmt?

· Was habt ihr gemacht, wenn mehrere Personen gleichzeitig reden wollten?

· Was habt ihr unternommen, um ruhigere Gruppenmitglieder zur Teilnehme zu ermutigen?


	ab Klasse 5

	  3.
	Allgemeine 
Anweisungen für Rätselspiele
	Die Schlüsselinformationen sind für jedes Rätselspiel unterschiedlich, aber die folgende Vorgehensweise ist für alle Spiele gleich. Wählen Sie ein Rätsel aus, das sich am besten für die Klassengröße, die Interessen und das Niveau der Mitglieder eignet, oder denken Sie sich ein eigenes Rätsel aus, indem Sie den Vorschlägen, die später in diesem Kapitel gegeben werden, folgen.

1. Tippen Sie jede Schlüsselinformation auf ein Stück Papier oder eine Karteikarte.

2. Gehen Sie mit der Klasse die Liste mit den einzelnen Punkten über die Zusammenarbeit in der Gruppe durch, die bei der auswertenden Diskussion der Übung „Durchschnittsalter“ herausgekommen waren. Hängen Sie diese auf Packpapier geschriebene Liste dann im Klassenraum auf.

3. Ordnen Sie die Klasse im Kreis an und verteilen Sie die Schlüsselinformationen so, dass jeder Schüler mindestens eine bekommt. Verteilen Sie alle Schlüsselinformationen, so dass einige Schüler sogar mehr als eine erhalten – wenn es notwendig sein sollte. Sollte es nicht so viele Schlüssel-
	


	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	
	
	informationen geben, dass jeder Schüler zumindest eine erhalten kann, dann geben Sie zwei Schülern die gleiche Information. Wenn fast die halbe Klasse keine Schlüsselinformationen hat, teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen auf und lassen Sie diese parallel an der Rätselaufgabe arbeiten.

4. Geben Sie die folgenden Anleitungen: „Jeder von euch besitzt eine Teilinformation, die zur Lösung des Rätsels beiträgt oder auch nicht. Eure Aufgabe besteht nun darin, die Informationen auf ihre Nützlichkeit hin zu untersuchen und zusammen zu der richtigen Antwort zu kommen. Ihr könnt über eure Informationen auf den Karten sprechen, 
aber ihr dürft sie nicht herumreichen oder jemand anderem zeigen. Ich werde die Zeit festhalten, um zu sehen, wie schnell ihr das Rätsel löst.“ Fügen Sie zu Ihren Anweisungen noch die spezifische Information für die von Ihnen gewählte Rätselaufgabe hinzu.

5. Sagen Sie der Gruppe, dass sie mit der Arbeit anfangen soll und ziehen Sie sich dann zurück. Fangen Sie jetzt mit der Zeitmessung an. Beobachten Sie den Gruppenprozess sorgfältig und notieren Sie sich, welches Schülerverhalten hilfreich ist und welches weniger hilfreich. Lassen Sie die Schüler mindestens 30 Minuten arbeiten. Wenn sie bis dahin hoffnungslos durcheinandergekommen sind oder frustriert sind, sagen Sie die Zeit an und geben die Antwort bekannt. Wenn die Gruppe eine Lösung gefunden hat, bevor die 30 Minuten um sind, fordern Sie sie auf, noch einmal zu überprüfen, ob tatsächlich die gesamte Gruppe mit der vorgetragenen Antwort übereinstimmt. Prüfen Sie die Antwort der Schüler und sagen Sie ihnen, wie lange sie dazu gebraucht haben.

6. Leiten Sie eine auswertende Diskussion, die sich auf die Fragen konzentriert: Wie ist die Gruppe an die Aufgabe 
herangegangen und wie haben sich die Schüler davon überzeugt, dass alle Informationen ausgetauscht wurden? Stellen Sie Fragen wie die folgenden:

· Wodurch habt ihr verhindert, dass alle zur gleichen Zeit reden?

· Brauchtet ihr einen offiziellen Gruppenleiter?

· Auf welche Weise habt ihr bei der Organisation Zeit verloren?

· Hattet ihr damit Probleme, dass einige Mitglieder ihre Informationen nicht weitergaben?

· Hat jemand die Schlüsselinformationen der anderen 
übergangen?

· Was hättet ihr tun können, um sicher zu sein, dass alle Informationen ausgetauscht wurden?

· Waren alle Mitglieder an der Lösung des Problems beteiligt?

· Haben irgendwelche Gruppenmitglieder falsch geraten, weil sie nicht alle Informationen berücksichtigt hatten?
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	  4.
	Rätsel von der Flugzeugentführung
	Dieses Rätsel umfasst 17 Schlüsselinformationen und wird normalerweise von 17 Teilnehmern gespielt. In den meisten Klassen empfiehlt es sich daher, eine Teilung in zwei Gruppen vorzunehmen, die das Spiel gleichzeitig durchführen. (Fakultativ: Organisieren Sie das Ganze als Wettspiel, um zu sehen, welche Gruppe zuerst die richtige Antwort findet.) Nachdem Sie die Informationen verteilt und die Anweisungen gegeben haben, sollten Sie folgendes erklären: 
„Ein Flugzeug wird auf dem Flug von Hawaii nach Singapur entführt. Eure Aufgabe besteht nun darin, herauszufinden, welcher von den Verdächtigen, die die Polizei aufgegriffen hat, der mutmaßliche Entführer war.“

· Das Flugzeug wurde am Abend des 14. August entführt.

· Dem Flugkapitän wurde befohlen, über die Insel Fani zu fliegen, wo die Entführerin mitten in der Nacht mit dem Fallschirm absprang.

· Zwei Tage nach der Entführung machte die Polizei von Fani fünf Amerikanerinnen ausfindig, auf die die Beschreibung von der Entführerin in einigen Aspekten passte.

· Anni Murkel interessiert sich sehr für die religiösen Feste der Inselbewohner Fanis.

· Lisa Lange ist eine Archäologin, die glaubt, dass menschliches Leben erstmals auf der Fani-Insel entstanden ist und sucht nach Beweisen.

· Bettina Beng wird in den Vereinigten Staaten gesucht, weil sie 50 Pfund Marihuana verkauft hat.

· Anne Dirks hat sich in einen Fani-Insulaner verliebt, als dieser in den Vereinigten Staaten als Student war.

· Mechthild Mahler ist das erste Mal am 16. August auf der Insel angekommen.

· Die Polizei berichtet, das vor einem Monat eine junge Frau mit einem großen, seltsam aussehenden Hund in einem Segelboot auf der Insel ankam. Dieses Boot hat sie von San Francisco dorthin gesteuert.

· Als die Polizei Lisa Lange fand, löste sei einen Fallschirm vom Baum.

· Das Mädchen, das sich in den Fani-Insulaner verliebt hat, besitzt einen Mischlingsrüden zwischen Schäferhund und Collie mit dem Namen Robert.

· Die Entführerin hat hellbraunes Haar und blaue Augen.

· Die Schwester des Entwicklungshelfers und ihre Sekretärin sind von den Philippinen per Boot auf die Insel gekommen.

· Die Entführerin war aus einer Nervenheilanstalt in den Vereinigten Staaten geflohen.

· Die Schwester von Bettina Beng ist vom Auswärtigen Amt nach Fani geschickt worden und wohnt seit einem Jahr dort.

(Die Antwort: Annie Murkel. Alle anderen Verdächtigen haben gute Alibis.)


	ab Klasse 5

	  5.
	Mollekul-
krankheit
	Übungsbeschreibung: Die Kinder sitzen an ihren Gruppentischen. Sie müssen sich organisieren, bevor sie mit der Gruppenarbeit beginnen. Danach erhält jede Gruppe einen Umschlag mit 13 gemischten Karteikarten. Die Gruppen sollen die Karteikarten in einer logischen Reihenfolge auf den Tisch legen und anschließend die Fragen, die auf der 13. Karteikarte stehen, 
	ab Klasse 5
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	schriftlich beantworten.

Übungsverlauf: Sie geben die Aufgabe bekannt, das Material (Umschläge mit Karteikarten) liegt auf dem Pult, die erweiterte Tafeltabelle ist an die Tafel gezeichnet. Die Kinder müssen sich organisieren und die Funktionen sowie die Funktionsträger schriftlich festhalten. Die zu vergebenden Funktionen lauten:

· Gruppenleiter und eventuell Helfer

· Schreiber

· Materialholer

· Kartenverteiler, damit nicht jedes Gruppenmitglied nach den Karteikarten im Umschlag greift

· Vorleser, denn die Texte auf den Karteikarten müssen vorgelesen werden

· Kartenleger, denn die Karteikarten müssen in logischer Reihenfolge auf den Tisch gelegt werden

· Ideensammler, die Antwortvorschläge für die gestellten Fragen liefern

· Sprecher für die Ergebnisbekanntgabe

· Materialbringer

· sonstige Funktionen, die die Gruppe für notwendig hält

Ihre Aufgabe: Beobachten Sie die Übungsteilnehmer bei ihrer Arbeit und tragen Sie die entsprechenden Zeichen in die Tafeltabelle ein. Im Anschluss an die absolvierte Aufgabe fragen Sie die Gruppenmitglieder, welche Kinder der Gruppe womit weitergeholfen haben und welchen Übungsteilnehmern dies wodurch nicht gelungen ist.

Nun erfolgt die Bewertung der Gruppenarbeit, wobei für jeden angemessenen Vorschlag, der auf die Frage 1 der 13. Karteikarte zutrifft, ein Pluszeichen vergeben wird. Für die zweite und dritte Frage erhalten die Gruppen bei richtiger Beantwortung je ein Pluszeichen.
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	  6.
	Erdbeerpflück-
maschine
	Übungsbeschreibung: Die Gruppenmitglieder sitzen in ihren Arbeitsgruppen. Jeder Übungsteilnehmer erhält einen Bogen Zeichenpapier. Die Kinder sollen eine „Erdbeerpflückmaschine“ zeichnen.

Übungsverlauf: Betten Sie die Aufgabe in eine Geschichte ein. Erzählen Sie den Kindern zum Beispiel mit einem „Augenzwinkern“, dass Sie ein großes Stück Land geerbt haben. Eigentlich wollten Sie dort ein Haus bauen, Sie haben aber keine Baugenehmigung erhalten, da es sich um Ackerland handelt. Eine von einem Institut untersuchte Bodenprobe ergab, dass Sie auf Ihrem Land am besten Erdbeeren anpflanzen sollten. Sie haben daraufhin Erdbeerpflänzchen in die Erde gesetzt und dabei festgestellt, dass Sie mit der Ernte der Früchte überfordert sind.

Spontan wollen Ihnen alle Übungsteilnehmer bei der kommenden Ernte helfen. Das jedoch wird nicht gehen, weil das Land viel zu groß ist. Was Sie brauchen, ist eine Erdbeerpflückmaschine. Bitten Sie die Übungsteilnehmer an dieser Stelle, entsprechende Konstruktionszeichnungen anzufertigen. Die wollen Sie später einem Ingenieur zur Prüfung vorlegen, der beurteilen soll, welche dieser Erbeerpflückmaschinen herstellbar ist und wie teuer ihre Herstellung wird. Mit Feuereifer stürzen sich die Kinder in der Regel auf diese Aufgabe. Bald durchschauen sie meist, dass sie „angeflunkert“ wurden. Das kostet sicherlich eine Wiedergutmachung in Form eines Erdbeereises.

Es entsteht ein Gespräch über den Themenkomplex „Unmögliches möglich machen!“ oder „Wie komme ich in schwierigen Situationen zu rettenden Ideen?“

Vertiefen Sie das spielerisch, indem Sie

· Elefantenwiegemaschinen,

· Wunscherfüllungsmaschinen oder

· Helfermaschinen

entwickeln. Natürlich können die Ideen, die diesen Maschinen zugrunde liegen, auch schriftlich formuliert werden. Die Helfer-

maschine ist beispielsweise behilflich bei der Bewältigung unliebsamer Aufgaben oder bevorstehender Probleme.
	ab Klasse 5
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	Auf diese Art und Weise wurden Meerschweinchenwasch- und Käfigsaubermachmaschinen, Hausaufgabenerledigungs-, Zimmeraufräum-, Entspannungs-, Ozonlochverhinderungs-, Friedens- und Familienkrachvermeidungs- sowie Versöhnungsmaschinen angefertigt.
	

	  7.
	Kleine Gruppenprojekte
	Wenn es jemals einen traditionellen Grund für die Aufteilung einer Klasse in Kleingruppen gegeben hat, dann ist es das eigenständige Arbeiten an Projekten. In der Tat ist das für viele Erzieher der einzig legitime Grund für den Gebrauch der Gruppenarbeit in der Schule. Obwohl ich auch andere Gründe für die Kleingruppenbildung sehe, ist das Organisieren von Gruppenprojekten eine ausgezeichnete Übung für eine Klasse im Produktivitätsstadium. Gemäß diesem Ansatz arbeiten Gruppen von vier bis acht Schülern an Projekten über Themen ihrer Wahl – oft an einem Teilthema innerhalb eines Gesamtthemas, welches die ganze Klasse bearbeitet. Jede Gruppe unternimmt selbständige Untersuchungen und zwar ohne eine direkte 
Überwachung durch den Lehrer. Nach mehreren Tagen (oder mehreren Wochen) des Literaturstudiums, der Diskussion und des Austauschens von Materialien, referiert jede Gruppe ihre Ergebnisse vor der gesamten Klasse. Diese Methode hat eine Reihe von Vorteilen. Sie erlaubt den Schülern die Wahl von Themen, an denen sie interessiert sind, und dadurch ergibt sich höchstwahrscheinlich ein ziemlich hohes Maß an Beteiligung und Engagement. Sie bietet auch die Möglichkeit einer Arbeitsteilung innerhalb der ganzen Klasse, bei der die Schüler die Gelegenheit haben, ihre individuellen Fähigkeiten und Begabungen einsetzen zu können. Sie fördert auch die Unabhängigkeit und unterstützt die Schüler darin, die Verantwortung für ihre eigenen Lernprozesse zu übernehmen.
	ab Klasse 4

	  8.
	Rollenspiele
	Unentbehrlich für Rollenspiele ist eine gut entwickelte Gruppe, und wenn Rollenspiele mit so einer Gruppe durchgeführt werden, ist es eine der effektivsten Lernmethoden überhaupt. Statt nur über Themen zu reden, können die Schüler diese vorspielen, und gewinnen so Einsichten durch den Versuch, die betreffenden Personen tatsächlich „zu sein“. Unter diesem Gesichtspunkt stehen Rollenspiele in enger Verbindung mit Simulationsspielen; generell gesagt bestehen aber Simulationsspiele aus sorgfältig strukturierten Situationen, wohingegen Rollenspiele den Schülern die Freiheit und Möglichkeit geben, die Situationen nach ihren Vorstellungen zu strukturieren.
	ab Klasse 4

	  9.
	Die Reise nach Jerusalem – alle kommen an
	Die Schüler und Schülerinnen gehen um die Stuhlreihe herum. Der Spielleiter nimmt einen Stuhl heraus. Er gibt ein Zeichen (am besten Unterbrechung der Musik), auf das hin alle auf den verbleibenden Stühlen Platz finden müssen (niemand scheidet aus). So jeweils weiter, bis zum Schluss möglichst alle auf einem Stuhl zusammengeballt sind.
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	Variation: Ähnliches Spiel: Menschen-Knoten entwirren.

· Was hat gefallen?

· Was machte Probleme?

· Welche Technik hilft am besten?

· Wer hat besonders gut geholfen?
	


Trainingsbereich Umgang mit Konflikten

Kennzeichen

· Je offener die Gruppe lernt, „sich Problemen zu stellen“, d. h. Probleme nicht zu ignorieren, sondern offen anzusprechen, desto mehr Konflikte treten an die Oberfläche.

· Je freier alle Gruppenmitglieder werden, desto offener können Meinungsverschiedenheiten, Ziel- und Wertediskrepanzen ausgetragen werden bzw. treten zutage.

· Schüler testen auch die Aufrichtigkeit des Lehrers, ob er es mit der Offenheit wirklich ehrlich meint.

· Schüler stellen manchmal durch Konflikte unbewusst Distanz untereinander her, um die Nähe, die sie eigentlich wollen, wieder ein Stück weit zu kanalisieren.

· Schüler wollen manchmal in dieser Phase die vollständige Selbständigkeit und versuchen, den Lehrer in seiner Lehrerrolle zu demontieren.

· In dieser Phase kommt es auch häufiger zur Regression in das übliche „Null-Bock“-Verhalten.


Hilfreiches Lehrer/innenverhalten
1. Erklären Sie den Schülern, dass Konflikte hilfreich, für Veränderungen notwendig sind.

2. Ermutigen Sie die Schüler, sich den Konflikten zu stellen!

3. Je offener alle ihre Meinung sagen dürfen, desto mehr Konflikte wird es geben, weil jeder engagiert und interessiert ist; dies ist ein gutes Zeichen!

4. Konflikte müssen nicht in Aggressionen ausarten, sie können konstruktiv gelöst werden.

5. Sagen Sie dies alles den Schülern, und zwar häufiger!

6. Schüler, die sehr ängstlich sind, sind oft verwirrt, wenn Mitschüler den Lehrer angreifen. In solchen Situationen sollten Sie auf jeden Fall ruhig bleiben, um den Schülern ein Vorbild zu geben, wie Angriffe auch konstruktiv bewältigt werden können. Werden Sie vor allem nicht autoritär!

7. Achten Sie auf Ihre und die Gefühle Ihrer Schüler!

Trainingsbereich Umgang mit Konflikten: Erleben von Streit und Kampf
	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Der gefährliche Kreis
	Die Spieler fassen sich an und bilden einen Kreis. In der Mitte des Kreises wird ein kleiner Kreis gezeichnet. Die Spieler/innen versuchen sich gegenseitig durch Hin- und Herziehen zum Betreten des Kreises zu zwingen. Wer hineintritt, scheidet aus. Sind nur noch wenige Teilnehmer im Spiel, wird der Kreis verkleinert.

Abwandlung: An Stelle des gezeichneten Kreises steht ein Papierkorb oder Stuhl, der nicht umgestoßen werden darf. Eine andere Möglichkeit ergibt sich, wenn der Kreis größer gezeichnet wird, so dass alle Spieler hineinpassen. Diesmal gilt es, die Mitspieler/innen hinauszudrängen, mit oder ohne Gebrauch der Hände.
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	  2.
	Streitreihen: 
Wir streiten uns
	Bei dieser Übung stellt sich die Klasse in Gruppen auf, die sich in zwei Reihen gegenüberstehen. Die Jugendlichen, die einander direkt gegenüberstehen, arbeiten zusammen. Wenn jemand keinen Partner hat, muss er beobachten.

Erklären Sie den genauen Verlauf der Übung: Die zwei Partner werden sich miteinander streiten, und zwar über ein Problem, das ich euch vorgebe. Alle Schüler einer Reihe spielen gleichzeitig die gleiche Rolle, aber jeder nur mit seinem Partner. Wichtig ist, dass ihr auf euren Plätzen bleibt und nicht durch den Raum geht; auch dürft ihr euch nicht weh tun, sondern ihr streitet vor allem mit Worten. Ich werde die Situation schildern. Dann habt ihr eine halbe Minute Zeit, um euch in die Rolle hineinzudenken. Wenn ich „Los!“ sage, spielt ihr. Nach ein bis zwei Minuten werde ich „Stop!“ sagen, dann hört ihr auf zu spielen. Achtet darauf, was euer Körper ausdrückt.

Fragen Sie nach, ob alle Kinder verstanden haben, wie die 
Übung geht. Dann können Sie die erste Situation mit direkten Anweisungen vorgeben (s. Vorschläge unten). 

Brechen Sie die Übung nach zwei Minuten ab. Sagen Sie den Jugendlichen, sie sollen darauf achten, was ihr Körper ausdrückt. Dann tauschen sie die Rollen und spielen die gleiche Situation wieder durch, wieder auf Anweisung. Nach dem zweiten Durchgang werten Sie die Übung im Stehen mit der Klasse aus. Fragen Sie: Wie ging es euch, als ihr die verschiedenen Rollen gespielt habt? Welche Rolle war euch vertrauter? In welcher Rolle habt ihr euch stärker gefühlt? Dann spielen Sie die zweite Situation auf die gleiche Weise zweimal durch und werten sie aus.

Variation: Statt zwei Reihen zu bilden, bildet ihr einen inneren und einen äußeren Kreis mit gleich vielen Schülern. Jeder im inneren Kreis hat einen Partner im äußeren Kreis.

Erfahrungen: Bei dieser Übung wird es sehr laut. Die Jugendlichen haben wenig Hemmungen, ihre Rollen zu spielen, weil die anderen so mit sich beschäftigt sind, dass niemand außer des eigenen Partners zuschaut.

Mögliche Situationen für Streitreihen: (Eine Reihe ist A, die andere ist B)

Streit in der Klasse: Die Deutschlehrerin kommt in die Klasse und verteilt Arbeiten von letzter Woche, die ziemlich schlecht
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	ausgefallen sind. A: Du beschwerst dich laut, weil du eine Fünf bekommen hast und fängst an, die Lehrerin zu beschimpfen. 
B: Du bist die Lehrerin, die sich sowieso über die schlechten Arbeiten ärgert, und jetzt ganz besonders über diesen frechen Schüler.

Streit auf dem Pausenhof: A: Du verkaufst Kuchen und Getränke während der Pause. B: Du willst etwas essen und trinken und nimmst dir einfach etwas, ohne zu bezahlen.


	

	  3.
	Das Ja-Nein-Spiel
	Führen Sie die Übung in geschlechtsgetrennten Gruppen durch. Das gibt den Mädchen die Möglichkeit, selbstbewusstes Auftreten auszuprobieren. Besonders die Schüchternen unter ihnen können sich davon überzeugen, dass ihr „Nein“ überhaupt etwas bewirkt, und sie werden sich eher trauen, vor der Gruppe zu spielen.

Teilen Sie die jeweilige Gruppe in Paare auf. Die Paare stehen sich gegenüber und unterhalten sich mit nur zwei Worten: Eine Person sagt „Ja“, die andere „Nein“. Nach ein bis zwei Minuten werden die Rollen getauscht. Anschließend führen einige Paare ihr Ja-Nein-Spiel vor. Fordern Sie gezielt zurückhaltende Jugendliche dazu auf. Besprechen Sie dann mit allen, ob und wie unterschiedlich sich das „Jasagen“ und das „Neinsagen“ anfühlte. Was fiel euch schwer? Was machte Spaß?

Variation: „Ja“ und „Nein“ können auch auf konkrete Situationen bezogen werden.
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	  4.
	Zwei knurrende Hunde
	Aus jedem Halbkreis werden ein knurrender Hund, sein Frauchen und Herrchen bestimmt. Beide Hunde knurren und wollen aufeinander losgehen. Die Hundehalter müssen versuchen, ihr Tier davon abzuhalten. Reflexion: Rollen eingehalten? Was war schwierig? Welche Handlungsmöglichkeiten gibt es?

Was tut dir gut, wenn du sehr wütend bist? (Sammlung an der Tafel)

Wie kannst du dich beruhigen?

· Wie beruhigst du ein Haustier, wenn es sehr aufgeregt ist?

· Welche körperliche Berührung hilft?

· Wie muss die Stimme klingen? Was sagst du?

· Was hilft dir, wenn du selbst sehr aufgeregt bist?

· Wann wirken diese Mittel beruhigend auf dich? (körperliche Anstrengungen, Traummusik, Feuer, Wasser, weiche Dinge, Berührung, Stimme, Worte)

· Wie geht dein Atem, wenn du ganz aufgeregt bist? (tief durchatmen, um sich in den Griff zu bekommen)
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	  5.
	Wenn zwei sich streiten
	Die Gruppe teilt sich in Dreiergruppen. Zwei Kinder beginnen ein Streitgespräch über ein beliebiges Thema, z.B. über eines, das in der Gruppe häufiger zu Auseinandersetzungen führt, wobei das zweite Kind dem ersten ständig widerspricht – auch, wenn es damit gegen seine eigene Einstellung argumentieren muss. Das dritte Kind muss versuchen, den Streit mit zusätzlichen Argumenten zu „schlichten“. Das kann ihm natürlich bei der vorgegebenen Spielregel nicht gelingen. Die Streitenden  dürfen ja nicht von ihrem Standpunkt abweichen.
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	Nach etwa fünf Minuten wird gewechselt, so dass jedes Kind nacheinander einmal jede Rolle spielt. Anschließend wird in der Großgruppe über die beim Spiel gemachten Erfahrungen gesprochen und darüber nachgedacht, welche Voraussetzungen gegeben sein müssen, damit Streit tatsächlich geschlichtet werden kann. Vielleicht stellt die Gruppe gemeinsam „Streitregeln“ 

auf?
	

	  6.
	Schimpfwörter-ABC
	Schimpfwörter werden meistens nicht gern gehört. Dabei kann Schimpfen ausgesprochen befreiend sein. In dieser Übung darf deshalb nach Herzenslust geschimpft werden. Jedes Kind schreibt die Buchstaben des Alphabets untereinander auf ein Blatt Papier (x und y werden am besten weggelassen) und sucht für jeden Buchstaben so viele Schimpfwörter wie möglich. Auch „Tabu-Wörter“ sollten zugelassen sein. Z.B.:

A = Affe, Armleuchter, Angeber

B = Blödmann, Bekloppter

C = Chaot

D = Doofi, Depp, Dämlack, Dummi, Döskopp

E = Esel, Ekel

F = Fatzke, Futzi

G = Gans, Großmaul, Gockel

H = Hornochse, Hurensohn, Hosenscheißer

I = Idiot, Irre

J = Jeck, Jammerlappen, Jammergestalt

K = Kaffer, Kamel, Kuh

L = Luder, Laffe, Lümmel, Leck mich

M = Milchbubi, Meckerliese

N = Narr, Nasenpobler

O = Olwel, Olle

P = Pfeife, Prahlhans, Petze, Pisser

Q = Quatschkopf, Quarkheini, Quasselstrippe

R = Rotzlöffel, Rotznase, Rüpel, Rindvieh

S = Sau, Scheißkerl, Schweinerei

T = Tussi, Trottel, Trine, Trampel

U = Urumpel

V = Verräter, Verrückter

W = Wildsau, Wüstling

Z = Zimtzicke, Zimperliese
Natürlich kann die Gruppe auch ein gemeinsames Schimpfwörter-ABC erstellen. Wissen eigentlich alle, was die Schimpfwörter bedeuten? Welche Wörter wirken besonders verletzend? Warum?
	ab Klasse 5

	  7.
	Laute Post
	Die Gruppe bleibt sitzen, wie sie gerade sitzt, oder bildet einen Kreis. Eines der Kinder beginnt, dem nächsten ein „Wut-Wort“ zuzuschreien, z.B. „Mist“, „Blödmann“ o.ä. Dieses gibt das Wort schreiend und möglichst schnell an das nächste weiter – so dass alle Kinder einmal angeschrieen wurden und einmal ein anderes anschreien konnten – bis das „Wut-Wort“ zum „Sender“, dem ersten Kind zurückgekommen ist. Dann kann die nächste Schreirunde mit einem neuen Wort beginnen, so lange, bis die Gruppe sich ausgeschrieen hat. 

Im Verlauf des Spiels kann der „Sender“ die Sende-Richtung wechseln, um noch mehr Spannung ins Spiel zu bringen. Die „Wut-Wörter“ können sich auf einen aktuellen Anlass beziehen. Die Übung kann helfen, nach einer schwierigen Gruppen-Situation die erste Wut ritualisiert abzubauen.
	ab Klasse 5


Trainingsbereich Umgang mit Konflikten: Abbau von Aggression und Wut
	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Mauerdurchbruch
	Jeweils 3 bis 4 Kinder aus der Gruppe bilden eine Mauer, ein viertes oder fünftes Kind versucht dann, durch oder über diese Mauer zu kommen. Körperliche Attacken, die wehtun oder verletzen können, sind verboten. Nachdem das Kind die Mauer überwunden hat oder nach einer verabredeten Zeit werden die Rollen getauscht, so dass jedes Kind, das möchte, einmal die Gelegenheit erhält, die Mauer zu stürmen.

Wie oft gelingt der „Mauersturm“? Was war besonders hilfreich zum Überwinden der Mauer? Wie fühlt man sich als „Mauer“, wie beim Bemühen, die Mauer zu überwenden? Gibt es Kinder, die gar nicht erst versuchen, über die Mauer zu kommen?


	ab Klasse 2

	  2.
	Sturm auf die Burg
	Statt einer Mauer können die Kinder auch eine „Burg“ d.h. einen fest geschlossenen Kreis bilden, in den ein Kind entweder von außen hinein oder aus dem es von innen heraus zu kommen versucht. Zum „Sturm auf die Burg“ kann sich die Gruppe auch in zwei Kleingruppen teilen, z.B. in Mädchen und Jungen. Zuerst erhalten die Jungen die Aufgabe, mit ihren Körpern eine Burg zu bauen. Die Mädchen versuchen, die Burg zu stürmen. Anschließend werden die Rollen getauscht. Die Mädchen bilden die Burg, die Jungen versuchen sie – gewaltlos – einzunehmen.

Wie haben sich Mädchen und Jungen jeweils in den unterschiedlichen Rollen gefühlt? Haben sie sich unterschiedlich verhalten? Wenn ja, welche Erklärungen könnte es dafür geben? Waren tatsächlich immer die körperlich Stärkeren im Vorteil? Was können Menschen zusammen schaffen, was einem allein vielleicht nicht gelingt?


	ab Klasse 2

	  3.
	Druck machen
	Die Kinder bilden Paare und messen mit unterschiedlichen Aufgaben ihre Kräfte. Ist immer das gleiche Kind stärker? Wie fühlt man sich, wenn man unterlegen ist? Wie, wenn man überlegen ist? Was kann man tun, dass aus dem Gefühl oder Erlebnis von Unterlegenheit nicht Aggression erwächst? Was kann man tun, dass die Überlegenen nicht ihre Kräfte ausnutzen und dem anderen Kind – physisch oder psychisch – weh tun? Mögliche Aufgaben, das herauszufinden, sind:

· Die Kinder versuchen, sich gegenseitig nur mit dem steif gemachten Körper wegzuschieben – Arme und Hände bleiben fest am Körper, Treten oder andere „Beinarbeit“ ist nicht zulässig.

· Die Kinder stellen sich so gegenüber, dass sich nur ihre Handflächen bei ausgestreckten Armen berühren. Durch geschicktes Gegeneinanderdrücken der Handflächen versuchen sie, sich gegenseitig aus dem Gleichgewicht zu bringen.

· Die Kinder heben die Arme hoch, geben einander die Hände und verschränken ihre Finger. Dann versuchen sie, sich gegenseitig wegzuschieben. Die Arme müssen stets erhoben bleiben.

· Die Kinder stellen sich Rücken an Rücken und versuchen, den anderen nur durch Bewegung des Rumpfes, z.B. durch 
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	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	
	
	Drücken, Wackeln mit dem Po o.ä., vom Platz zu schieben. Auch hier dürfen Arme, Hände, Beine und Füße nicht eingesetzt werden.

· Ein Kind stellt sich hinter das andere und umfasst das vor ihm stehende von hinten mit beiden Händen um die Taille. Das festgehaltene versucht mit aller Kraft, ohne die eigenen Hände zu gebrauchen (z.B. durch Anspannen der Muskeln und Gegen-die-Hände-Drücken), sich zu befreien. Nach einiger Zeit werden die Positionen vertauscht.


	

	  4.
	Buchstützen
	Die Kinder bilden Paare. Jedes erhält eine zusammengefaltete Zeitung oder eine ähnliche Papierrolle. Damit stellen sich die Kinder soweit voneinander entfernt auf, dass sie sich gerade mit ausgestrecktem Arm plus Papierrolle berühren können.

Vor die Füße jedes Kindes wird ein dickes Buch gestellt. Nun beginnt der „Kampf“. Jedes Kind muss versuchen, das andere mit seiner Papierrolle zu „treffen“. Gezielt werden darf auf das Gegenüber nur vom Hals an abwärts – das Gesicht ist tabu. Verloren hat wessen Buch zuerst umfällt.


	ab Klasse 3

	  5.
	Daumenringen
	Statt mit dem ganzen Körper kann auch nur mit den Fingern Druck gemacht werden. Auch nicht so „starke“ Kinder haben hier eine echte Chance. Zum Siegen gehören nämlich nicht nur Körperkraft, sondern auch Schnelligkeit, Geschicklichkeit und Konzentrationsfähigkeit.

Zwei Kinder stellen oder setzen sich einander gegenüber. Sie strecken ihre rechten oder – bei Linksdominanz – linken Arme aus und verhaken die Finger der rechten oder linken Hände ineinander – nur der Daumen bleibt frei beweglich.

Gewonnen hat, wem es gelingt, den Daumen des anderen unter dem eigenen Daumen „flachzulegen“.


	ab Klasse 4

	  6.
	Die Wut teilen
	Kinder, die nicht besonders gut aufeinander zu sprechen sind und leicht in Streit geraten, malen zusammen ein „Wut-Bild“. Sie setzen sich gegenüber, ein Blatt Papier zwischen sich, und wechseln sich – ohne miteinander zu sprechen – Linie für Linie, Strich für Strich beim Zeichnen ab. Dabei versuchen sie, die Gefühle, die sie füreinander hegen, auszudrücken. Manchmal hilft schon das gemeinsame Tun, sich näher zu kommen.

In jedem Fall sollte Gelegenheit gegeben werden, anschließend in einer Kleingruppe oder in der gesamten Gruppe miteinander zu sprechen. Wie waren die Gefühle beim gemeinsamen Zeichnen mit einem – eigentlich – ungeliebten Gegenüber?


	ab Klasse 4

	  7.
	Mich ärgert an dir ...
	Mit dieser Übung hat jedes Kind die Möglichkeit, einem anderen einmal in Ruhe die Meinung zu sagen. Jede Beschwerde wird nämlich eingeleitet mit: „Du bist ganz in Ordnung, aber mich ärgert ...“ Das angesprochene Kind darf sich nicht rechtfertigen, sondern muss jeweils antworten: „Ich danke dir, dass du mir das mal gesagt hast.“ Am besten gelingt diese Übung im Sitzkreis. Ein Kind traut sich und beginnt. Es steht auf und geht zu dem Kind, dem es etwas sagen möchte, z.B. „Britta, du bist ganz in Ordnung aber mich ärgert, dass du immer mit Julia 
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	Nr.
	Name
	Beschreibung
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	spielen willst, das ist doch meine Freundin.“ Britta antwortet: „Ich danke dir, dass du mir das mal gesagt hast.“ Dann kommt das nächste Kind an die Reihe, bis alle, die möchten, ihren Ärger über ein anderes Kind ausgesprochen haben. Erst dann wird allen Kindern die Gelegenheit gegeben, über ihre Gefühle und Erfahrungen während der Übung zu sprechen. Wie fühlt man sich, wenn man einem Kind, das einen ärgert, zuerst etwas Freundliches sagen muss? Wie fühlt man sich, wenn man angegriffen wird und sich nicht wehren darf? Wie fühlen sich die Kinder, die sich nicht zu Wort gemeldet haben?

Die Übung setzt ein Grundvertrauen in der Gruppe voraus und sollte mit besonderer Behutsamkeit eingesetzt werden.


	

	  8.
	Nichtverletzende Ärgermitteilung
	Hilfsmittel: Kärtchen mit je einer Situationsbeschreibung

1. Die Gruppe unterhält sich über die Notwendigkeit, Verletzungen und Kränkungen gegenüber derjenigen auszudrücken, die sie ausgeübt hat – wie kann das so geschehen, dass es akzeptiert wird, statt ein „Ping-Pong“ zu werden? Wie funktioniert es mit einem Rückgriff auf die Grundregeln: Sprich für dich selbst.

2. Vorschlag: Das Grundmuster der nichtverletzenden Ärgermitteilung sollte so aussehen: „Du hast folgendes gemacht: ... Das hat mich geärgert (verletzt, gekränkt) in folgender Weise: ... Ich möchte deshalb gerne, dass wir für die Zukunft folgende Verhaltensweise verbindlich verabreden: ...“. Erläutern Sie dieses Muster anhand eines Beispiels.

3. Die Kärtchen der Arbeitshilfe werden in die Mitte des Kreises gelegt. Eine Teilnehmerin tritt in den Kreis, nimmt die erste Karte, liest den Text vor und sucht sich eine zweite Teilnehmerin aus, der sie nach dem eben skizzierten Muster ihre „Ärgermitteilung“ vorträgt. Die Angesprochene darf (muss aber nicht) spontan antworten. Danach erfolgt jeweils ein kurzes Feedback von den anderen Teilnehmerinnen. Dann nimmt die erste Spielerin wieder Platz, und die angesprochene Teilnehmerin nimmt die nächste Karte.

Reflexion: Welche Voraussetzungen und welche Folgen hat diese Ausdrucksform?

Nicht bei allen Alltagskonflikten wollen wir wirklich eine Lösung im Sinne dieser Übung erzielen; nicht überall wollen wir wirklich andere zu einer Verhaltensänderung bringen – manchmal möchte man ja auch einfach nur im geeigneten Moment Dampf ablassen. Welche Art von Konflikten bedürfen einer bewussten Bearbeitung, und wo kommt uns diese überflüssig vor? Gibt es in der Gruppe übereinstimmende Kriterien dafür?

Erfahrungen: In einem Fall traf eine Situationsbeschreibung genau die tiefsitzende wiederholte Kränkung einer Teilnehmerin. Ihre Betroffenheit musste vom Trainer sorgfältig aufgefangen werden.

Situationsbeschreibungen:
· Jemand tritt dir in der Straßenbahn auf deine neuen Schuhe.

· Du wirst Zeuge, wie ein Busfahrer einen Schwarzafrikaner angiftet, der kein passendes Kleingeld für den Fahrschein hat: „Dann geh doch zurück in den Urwald!“
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	· Deine Sitznachbarin hat dich bei der Klassenarbeit nicht abschreiben lassen, und du hast eine schlechte Note bekommen.

· Du fährst mit dem Rad. Der Radweg ist durch ein parkendes Auto versperrt; der Fahrer sitzt bei offenem Fester im Wagen.

· Du erfährst, dass jemand in der Gruppe, an dessen Freundschaft dir liegt, zu anderen in der Gruppe sagt, dass du immer so uncool angezogen bist.

· Du sitzt im Restaurant bei Essen. Ein älterer Herr setzt sich mit an den Tisch und steckt sich eine Zigarre an.

· Eine Freundin hat dein letztes Geburtstagsgeschenk schon nach einer Woche einer gemeinsamen Bekannten weiterverschenkt.

· Du sitzt im Unterricht an deinem Platz. Ein Mitschüler geht an deinem Tisch vorbei und wirft dabei dein Mäppchen herunter – offenbar absichtlich.

· Du reist in einem Eisenbahnabteil. Die Person dir gegenüber macht es sich bequem und zieht die Schuhe aus. Der Geruch ist unerträglich.

· In der Pause auf dem Schulhof. Du gehst an einer Gruppe von Mitschülerinnen vorbei; da hörst du, wie jemand sagt: „Da geht die blöde Soundso.“


	

	  9.
	Ich-Aussagen
	1. Erklären Sie mit Hilfe des Infoblattes den Begriff und den Aufbau von Ich-Aussagen.

2. Die Teilnehmer/innen finden sich in Dreiergruppen zusammen. Sie überlegen (und notieren) ein Beispiel für jedes Gruppenmitglied, bei dem ihnen diese Form der Aussage wichtig erscheint und formulieren sie korrekt. Dann suchen sie eines der drei Beispiele aus, das sie im Plenum vorspielen werden.

3. Vorspiel und kurze Diskussion der Beispiele aus jeder Gruppe im Plenum.

Hinweis: Es geht nicht darum, recht lieb und nett zu sein, sondern vielmehr um Selbstbehauptung und Konfl8iktlösung. Suche deine eigene Sprache für die Ich-Aussagen!

Auswertung: Nach der Erfahrung im Spiel: In welcher Weise beeinflussen Ich-Aussagen die weitere Entwicklung eines Konflikts? Was veranlasst diese Form bei dem, der sie anwendet? Wie sorge ich dafür, dass ich dabei „authentisch“ bleibe?

Ich Aussagen

Andere beschuldigen, andere verantwortlich machen, von anderen Veränderung verlangen und gar andere bedrohen, das führt in der Regel zu scharfen Gegenreaktionen und allgemein zu einer Verhärtung des Konflikts – oft schon in seinen ersten Anfängen. Der Satz „Dein ständiges Geklimper zu nachtschlafender Zeit ist wirklich unverschämt rücksichtslos, und irgendwann werde ich dir noch zeigen, wie es ist, wenn andere die Nachruhe stören!“ – dieser Satz, eine massive „Du-Aussage“, wird wohl den Konflikt kaum zu einem sinnvollen Ende bringen. Hingegen die 
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	Ich-Aussage: „Wenn du Klavier übst, während ich schla-

fen will ...“ genauer und dabei auch besser akzeptabel.

Ich-Aussagen enthalten:

· Den Vorfall
Eine Feststellung der Tatsachen: „Dein Klavierüben“ statt „Dein Geklimper“.

· Meine Reaktion
Die Subjektivität der eigenen Emotionen sollte dabei deutlich werden: „... werde ich wach; ... ärgere ich mich, weil ich nicht schlafen kann; ... liege ich wach und werde nervös, weil ich weiß, dass ich schon um 6 Uhr wieder aufstehen muss.“
Sage besser: „Ich ärgere mich“ als „Du bis rücksichtslos“. Es ist sinnvoll, zusätzlich die Beziehung als Rahmen zu beschreiben: „Das finde ich schade, weil ich gerne gut mit dir zusammenleben möchte."

· Was ich mir wünsche
Ein Ausblick auf eine denkbare Verbesserung, aber ohne Anspruch an den anderen: „Ich möchte gerne Zeiten mit dir aushandeln, wo du ungeniert üben kannst, und andere Zeiten, wo die Hausruhe Vorrang hat“,  anstelle der Aufforderung: „Halt‘ dich gefälligst an die Hausordnung!“ 


	


Trainingsbereich Umgang mit Konflikten: Konfliktanalyse und –bewältigung

	Nr.
	Name
	Beschreibung
	Altersstufe

	  1.
	Welche Konflikte erleben wir?
	Als Material werden dicke Stifte und Wandzeitungen benötigt. Die Klasse macht ein mind map zu der Frage „Welche Konflikte erleben wir?“ Durch Striche werden Zusammenhänge zwischen den verschiedenen Konfliktbereichen aufgezeigt (s. Abb.). Wenn die Schülerinnen z.B. angeben, mit Eltern oder Geschwistern Konflikte zu haben, fragen Sie nach, um welche Konflikte es sich handelt.

Abb. einkleben!


	ab Klasse 5

	  2.
	Konfliktsignale
	Fragen Sie die Kinder, was ein Signal ist. Wofür sind Signale gut? Erklären Sie, dass es „Konfliktsignale“ gibt und jeder andere hat. Ein Konfliktsignal sagt dir, wenn du dich ärgerst. Es ist wie ein Warnsignal, das dir z.B. sagt: Pass auf! Gleich wirst du ganz wütend! Erzählen Sie ein Beispiel von sich. Fragen Sie die Kinder, ob sie eigene Konfliktsignale kennen. Sammeln Sie einige Beispiele. Dann schreibt jedes Kind für sich alleine folgenden Satz zu Ende: „Wenn ... in mir passiert, weiß ich, dass ich gleich etwas Gemeines sagen oder machen werde.“

Anschließend lesen die Kinder ihre Konfliktsignale im Stuhlkreis vor. Sammeln Sie mit ihnen Ideen, wie sie in Konfliktsituationen besser auf ihre Signale achten können.
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	  3.
	Was sind die Folgen?
	Teilen Sie die Klasse in Gruppen von vier bis fünf Kindern auf. Jede Gruppe bekommt einen Satz Karteikarten mit Beschreibungen von Alltagssituationen und hat die Aufgabe, mögliche Folgen dieser Situationen zu überlegen und aufzuschreiben. Die Gruppen können die gleichen Situationsbeschreibungen bekommen. Wichtig ist, dass sie altersangemessen sind.

Karteikarten mit Beispielen für Situationsbeschreibungen:

· Janette vergisst morgens ihren Wohnungsschlüssel, wenn sie zur Schule geht. Was sind die möglichen Folgen?

· Osman leiht eine Kassette von seiner Schwester aus, ohne sie zu fragen.

· Andreas streitet sich beim Murmelspielen mit seinem Freund und haut einfach mit den Murmeln ab, die er gewonnen hat, obwohl sein Freund meint, sie wären seine.

· Sarah sucht in Anjas Schultasche ein Arbeitsblatt, ohne zu fragen, ob sie das darf.

· Thomas war gestern bei David zu Besuch. Davids Vater kam abends betrunken nach Hause – das erzählt Thomas den anderen in der Klasse.

· Fadime erzählt ihren Freundinnen, dass sie gesehen hat, wie Veras Mutter sie schlug.

Auswertung: Fragen Sie die Kinder, warum es wichtig ist, sich über Folgen Gedanken zu machen. Was kann passieren, wenn man sich darüber keine Gedanken macht?
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	  4.
	Steine werfen
	1. Die Gesamtgruppe wird in verschiedene Kleingruppen zu 5-6 Teilnehmer/innen aufgeteilt. Erläutern Sie die Aufgabe für alle Gruppen: „Stellt euch folgende Situation vor. Ihr seht eine Person, die gerade dabei ist, mit einem Stein die Fensterscheiben eines Hauses einzuwerfen. Eure Aufgabe besteht nun darin, in jeder Gruppe eine Geschichte zu erfinden, wie es zu dieser Situation kommen konnte. Dabei könnt ihr eurer Fantasie freien Raum lassen. Die Geschichte muss nur zu dieser Szene hinführen und sie soll gemeinsam in der Gruppe gefunden werden. Ihr könnt die Geschichte auf ein großes Blatt Papier schreiben oder sie uns hinterher auch vorspielen.“

2. Jede Gruppe überlegt nun eine Geschichte und einigt sich darauf, in welcher Form das Ergebnis der Gesamtgruppe vorgestellt wird.

3. Die Ergebnisse werden in der Gesamtgruppe vorgestellt. Eine Teilnehmerin erläutert auch, wie die Gruppe zu diesem Ergebnis gekommen ist.

Fragen zur Auswertung: Wie habt ihr euch dabei gefühlt, eine solche Vorgeschichte zu erfinden? Hattet ihr Verständnis dafür, dass man in eine solche Situation kommen kann? Hätte es noch einen anderen Weg gegeben, das Problem zu lösen? Wodurch hat sich der Konflikt immer mehr zugespitzt? Habt ihr selbst so etwas schon einmal erlebt?
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	  5.
	Die Spinnwebanalyse
	Hinweis: In den Trainings hat sich gezeigt, dass die Spinnwebanalyse ein sehr gutes Hilfsmittel zur Vorbereitung von Rollenspielen ist.

1. Erläutern Sie in einem kurzen Input die drei wichtigsten Aspekte einer Konfliktsituation, wie sie durch die Spinnwebanalyse dargestellt werden können.

a) Wer? Welche Personen/Gruppen sind an dem Konflikt beteiligt?

b) Was? Was tun die einzelnen Beteiligten?

c) Warum? Welche Beweggründe haben die einzelnen Personen, so zu handeln? Was wollen sie erreichen?

Danach erhalten die Teilnehmer/innen das Arbeitsblatt „Spinnwebanalyse“. Gemeinsam wird durchgesprochen, wie die drei Aspekte bei der Spinnwebanalyse dargestellt werden.

2. Die Gruppe wird in mehrere Kleingruppen aufgeteilt. Sie sollen sich zuerst mit dem Arbeitsblatt beschäftigen.

3. Die Ergebnisse und Fragen werden in der Gesamtgruppe vorgestellt und diskutiert. Achten Sie darauf, dass möglichst jede Teilnehmerin in der Lage ist, die drei Aspekte der Konfliktdiagnose in der Spinnwebanalyse darzustellen.

4. Die Teilnehmer/innen erhalten nun die Aufgabe, sich paarweise damit zu beschäftigen, wie der Konflikt, auf den sie sich geeinigt haben, in die drei Aspekte aufgeschlüsselt und in einer Spinnweganalyse dargestellt werden könnte.

5. Danach werden 2 oder 3 Gruppen gebildet, die möglichst angeleitet werden sollten. In diesen Gruppen werden die verschiedenen Gedanken zusammengetragen und eine gemeinsame Spinnwebanalyse erstellt.

6. Die Ergebnisse werden in der Gesamtgruppe zusammengetragen und einzeln vorgestellt.

Auswertung: Hier sollte nicht so sehr die Technik, sondern der Prozess der Erarbeitung einer Spinnwebanalyse im Vordergrund stehen. Fragen könnten sein: War es schwierig, die einzelnen Aspekte so kurz darzustellen? Sind die Hauptaspekte des Konflikts durch die Spinnweganalyse deutlicher geworden?

Aufgabe: Zeichne eine Spinnwebanalyse und trage die wichtigsten Punkte ein. Zeichne die einzelnen Kästchen mit verschiedenen Farben:

blau: Wer ist beteiligt?

rot: Was tun die einzelnen Beteiligten?

grün: Welche Motive haben die einzelnen Beteiligten?

Beispiel: Während des Unterrichts lacht Ralf seinen Mitschüler Jan aus, der eine Frage des Lehrers nicht beantworten kann. Jan wirf das Mäppchen von Ralf auf den Boden. David beob-
achtet das Ganze. In der Pause gibt es einen heftigen Streit zwischen Ralf und Jan. David steht daneben.
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	  6.
	Konflikte 
beobachten
	Vorbereitung: Bereiten Sie mit einigen aus der Klasse Rollenspiele zu Alltagskonflikten vor.

Die Rollenspiele zu Alltagskonflikten werden der Klasse vorgespielt und entlang folgender Fragen besprochen: Worum ging es bei dem Konflikt? Wie wurde der Konflikt ausgetragen (durch Schreien, Hauen, Beleidigtsein, Ignorieren)? Wie ging der Konflikt aus (z.B. es gab keine Lösung, die Lehrerin ging dazwischen, die Streitparteien einigten sich)? Anschließend bekommt jede einen Beobachtungsbogen und die Aufgabe, in den nächsten zwei Tagen drei Konflikte zu beobachten und ihre Beobachtungen zu dokumentieren. Die Ergebnisse der Beobachtungsbogen werden in einer Diskussion zusammengetragen. Besprechen Sie dabei mit der Klasse Gemeinsamkeiten zwischen den Konfliktabläufen, z.B. wenn man sich prügelt oder aus dem Weg geht, findet man keine gemeinsame Lösung.

Erfahrungen: Es ist wichtig, dass Sie die Konflikte der Jugendlichen ernst nehmen. Auch wenn manche Ihnen banal erscheinen dürften, sind sie doch für die Betroffenen von Bedeutung. Gerade an kleinen Konflikten, die immer wieder vorkommen, können sie lernen, ihr eigenes Verhalten und das ihrer Klassenkameraden kritisch zu beobachten bzw. wahrzunehmen.
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	  7.
	Wie tragen wir Konflikte aus?
	Vorbereitung: Streitsituationen für Rollenspiele überlegen

Im ersten Teil der Übung lernen die Schülerinnen verschiedene Möglichkeiten der Konfliktaustragung kennen. Geben Sie eine Konfliktsituation vor und fragen Sie, wer Lust hat, den Streit zu spielen. Die Schüler spielen den Streit spontan zu Ende. Arbeiten Sie mit ihnen heraus, wie der Konflikt ausgetragen wurde und fragen Sie, auf welche Weise die Streitenden ihren Konflikt noch hätten austragen können. Lassen Sie andere Jugendliche den gleichen Streit spielen, bis sie auf alle vier unten beschriebenen Lösungsmöglichkeiten kommen (zur Not können Sie selbst mitspielen). Schreiben Sie die vier Lösungswege an die Tafel: 

Streit: Ich setze mich mit verbaler oder körperlicher Aggression durch und achte gar nicht auf den anderen.

Nachgeben: Ich wehre mich nicht und gebe nach.

Keine Lösung: Der Streit bleibt unentschieden.

Verhandeln: Ich versuche, mich durchzusetzen, achte aber auch auf den anderen. Wir überlegen, wie wir beide das bekommen können, was wir wollen.

Fragen Sie die Jugendlichen nach eigenen Beispielen und ordnen Sie diese unter die vier Möglichkeiten ein. Fragen Sie weiter: Welche Möglichkeiten tun dir oder anderen weh? Bei welchen kann man eine gute Lösung für beide Streitparteien finden? Erklären Sie, dass man durch Verhandeln meistens eine Lösung finden kann. Wenn man verhandelt, ist man nicht mehr im Konflikt, sondern man spricht über den Konflikt.

Im zweiten Teil der Übung spielen die Jugendlichen Konfliktsituationen vor, die sie selbst erlebt haben. Wichtig ist, dass alle vier Lösungsmöglichkeiten dargestellt werden.

Variation: Die vier Möglichkeiten, Konflikte auszutragen, werden nicht mit den Jugendlichen gemeinsam erarbeitet, sondern in Form von Rollenspielen (oder Bildern) vorgegeben. Bereiten Sie mit einer Kollegin oder mit zwei Schülern vier Rollenspiele vor, die Alltagskonflikte der Schüler aufzeigen, und spielen Sie diese zu Beginn der Stunde der Klasse vor. Die 
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	Rollenspiele stellen einen Konflikt dar, der vier verschiedene Ausgänge nimmt. Beim ersten Durchgang endet der Konflikt in Streit, beim zweiten gibt eine Konfliktpartei nach, beim dritten Durchgang gibt es keine Lösung, und beim vierten sprechen die Konfliktparteien miteinander, suchen und finden eine gemeinsame Lösung. Fragen Sie die Schülerinnen, welche Unterschiede sie festgestellt haben. Welche Möglichkeiten gibt es, Konflikte auszutragen? Benennen Sie die vier im Rollenspiel dargestellten Möglichkeiten und schreiben Sie diese auf die Tafel. (Die Übung wie oben beschrieben weiterführen!).
	

	  8.
	Was ist mit den Eseln los?
	Material: eine vergrößerte Kopie des Eselbildes

Vorbereitung: die letzten zwei Sequenzen des Eselbildes abdecken

Voraussetzung ist, dass die Klasse das Eselbild noch nicht kennt. Hängen Sie das Eselbild für alle sichtbar auf (die letzten beiden Sequenzen sind abgedeckt). Fragen Sie die Klasse, was mit den Eseln los ist: Was ist ihr Problem? Wie ist es dazu gekommen? Fassen Sie die Problembeschreibung zusammen und fragen Sie, wie es mit den Eseln weitergehen kann. Welche Möglichkeiten haben sie, ihr Problem zu lösen? Warten Sie ab, bis mehrere verschiedenartige Lösungen genannt wurden. Besprechen Sie mit der Klasse die Vor- und Nachteile der Lösungen. Dann decken Sie die letzten zwei Bilder auf und fragen: Welche Lösung haben die Esel gefunden? Wie war es möglich, dass die Esel zu dieser Lösung kommen konnten? (Zum Beispiel: Sie haben angehalten und über den Konflikt gesprochen; sie haben zusammen überlegt, was sie tun können, um das Problem zu lösen.) Was haltet ihr von dieser Lösung? Könnt ihr etwas von den Eseln lernen? Es ist wichtig, dass die Jugendlichen erkennen, was in den Eseln vorgegangen ist, damit es zu der Lösung kommen konnte.

Erfahrungen: In bezug auf das Eselbild kamen die Kinder und Jugendlichen immer wieder auf überraschende Ideen:

· Die Esel fressen erst einen Heuhaufen, dann den zweiten gemeinsam auf, wobei die Gefahr besteht, dass sie sich darüber streiten, wer schneller frisst;

· sie gehen gemeinsam hinter einen Heuhaufen und schieben diesen näher an den anderen heran, damit beide gleichzeitig vom eigenen Haufen fressen können;

· sie beißen die Schnur durch und fressen beide vom eigenen Haufen;

· sie ziehen so lange an der Leine, bis einer gewinnt;

· sie ziehen so lange an der Leine, bis sie sich verletzen und nicht mehr fressen können.
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	  9.
	Konflikt bearbeiten
	Den Schülern wird erklärt, dass mit Hilfe eines Streitformulars und einiger Verfahrensregeln ein Streit bearbeitet werden kann und sollte. In Partnergruppen simulieren die Schüler zunächst einen Streit und füllen dann jeweils das Formular aus. Dann wird mit einem Streitpaar vor der Klasse eine Schlichtungsverhandlung probiert, wobei ein Moderator (ggf. Lehrer) auf die Einhaltung der folgenden Schritte und Regeln achtet:

1. Die Streitgründe offen legen

Gegner setzen sich gegenüber im Abstand, der beiden angemessen erscheint. Mit Hilfe des ausgefüllten Streitformulars (oder spontan) sich gegenseitig sagen, worüber man sich ärgert, verletzt fühlt. Regel: Beide müssen sich zuhören, ohne dass der andere unterbricht.

2. Den Streitverlauf klären

Beide erzählen sich gegenseitig, wie der Streit entstanden ist. Regel: Beide müssen sich zuhören, ohne dass der andere unterbricht.

3. Wiedergutmachung

Jeder, aber besonders das Opfer, führt aus, was der andere machen sollte, damit der Streit gesühnt wird und sich beide besser fühlen. Falls sie keine Einigung erzielen, machen die beisitzenden Schüler Vorschläge. Sie müssen sich auf eine Wiedergutmachung einigen, sonst erfolgt eine Zwangsmaßnahme, die die Klasse und der Lehrer, der Klassenrat, festlegen.

4. Versöhnung

Beide sagen, was sie an dem anderen gut finden, was der andere gut kann. Wenn notwendig, fordern sie Hilfe von den Mitschülern/Lehrer ein. Eine formelle Handlung beschließt die Verhandlung: Handschlag, schriftliche Abmachung.

Streit-Formular

Name: __________________________________

Mit wem hast du Streit? ____________________

Wer ist noch beteiligt? _____________________

Um was geht es bei dem Streit? ______________

________________________________________

Gibt es noch andere Gründe? ________________

________________________________________

Wie hat der Streit angefangen? _______________

________________________________________

Ist es durch den Streit besser geworden? _______

________________________________________

Was könntest du probieren, wenn es wieder Streit

gibt? 

1. ______________________________________

2. ______________________________________

3. ______________________________________

Was könntest du dem anderen Schüler/der anderen

Schülerin noch sagen? _______________________
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Mein Goldhamster


Zum Geburtstag habe ich von meiner Tante einen Goldhamster geschenkt bekommen.


Mein Goldhamster heißt Cäsar.


Er hat einen großen Käfig, in dem er gut klettern kann.


Er frisst gerne Nüsse, Körner und Obst.


Er sieht lustig aus, wenn er seine Backentaschen voll stopft und das Futter in seine Vorratskammer schleppt.











Liste der Gegenstände im Rettungsboot


 1. zwei Liter Trinkwasser	18. ein Feuerzeug


 2. drei Liter Trinkwasser	19. ein Liter Benzin


 3. Streichhölzer	20. eine Luftmatratze


 4. einen Schreibblock	21. ein Schlauchboot


 5. zwei Signalraketen	22. zwei Paddel


 6. eine weitere Signalrakete	23. ein Funkgerät


 7. eine Flasche Whiskey	24. eine Sauerstoffflasche zum 


 8. ein Nintendo	      Tauchen


 9. ein Kompass	25. ein Verbandkasten


10. Seekarten und Landkarten	26. ein Sturmkocher


      von dem Gebiet	27. ein Gewehr


11. eine Decke	28. eine Pistole


12. eine zweite Decke	29. ein Liter isotonisches Sport-


13. ein Fernglas	      getränk


14. vier Tafeln Schokolade	30. eine Angel


15. ein Pfund Kaffee	31. ein Zelt


16. ein Fahrtenmesser	32. 8 Patronen für das Gewehr


17. ein Schweizer Offizier-	33. 18 Patronen für die Pistole


      messer	34. ein Liter Spiritus für den 


	      Sturmkocher





1. Karte


Herr Professor Lange ist Chefarzt eines großen Krankenhauses in Hamburg.











2. Karte


Seit ca. einem Jahr kommen Patienten in sein Krankenhaus, die an einer seltsamen Krankheit leiden – sie werden immer kleiner!





3. Karte


Herr Lange schließt sich mit einigen anderen Ärzten zusammen, um herauszufinden, welcher Virus diese Krankheit verursacht.





4. Karte


Nach etwa 5 Jahren, es ist bereits das Jahr 1990, macht das Forscherteam eine entscheidende Entdeckung.





5. Karte


Die Ursache für die seltsame Krankheit wurde gefunden. Der Virus heißt „Mollekul“ und wird durch Autoabgase übertragen.





6. Karte


Das Forscherteam macht sich an die Arbeit, um ein Medikament zu entwickeln, mit dem die Mollekulkrankheit bekämpft werden kann.





7. Karte


Nach weiteren drei Jahren und zahllosen Versuchen stellt das Forscherteam dem Bundesgesundheitsamt das Medikament „Molltabletten“ vor.





8. Karte


Die „Molltabletten“ stoppen das Kleinerwerden und führen bei regelmäßiger Einnahme zu einem normalen Wachstum.





9. Karte


Die „Molltabletten können bei Säuglingen und Kleinkindern bewirken, dass diese später laufen lernen als jene Kinder, die diese Tabletten nicht einnehmen. 





10. Karte


Die „Molltabletten“ können Haarausfall und Magenkrämpfe bewirken.





11. Karte


Bei langer Einnahme der „Molltabletten“ kommt es zu einer Schwächung des Hörorganes.





12. Karte


Eine Arbeitsgruppe ist der Ausschuss im Bundesgesundheitsamt, das über den Verkauf des Medikamentes „Molltabletten“ entscheiden soll.





13. Karte


Soll das Medikament „Molltabletten“ in großer Menge hergestellt und verkauft werden oder habt ihr noch andere Ideen? Eure Ideen müssen auch im praktischen Leben anwendbar sein.


Wann trat die Mollekulkrankheit erstmals auf?


Wann stellte das Forscherteam dem Bundesgesundheitsamt das Medikament „Molltabletten“ vor?


Die Antworten müsst ihr auf einen Extra-Zettel schreiben!!!





Teilziele


Erleben von Streit und Kampf


Abbau von Aggression und Wut


Konfliktanalyse und -bewältigung





Konflikt 1





Konflikt 2





Konflikt 3





Worum ging es?























Wie wurde der Konflikt ausgetragen?























Wie ging es aus?





























