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VORWORT

Liebe Kollegen ™,

wir alle werden tagtaglich daran erinnert, wie sehr sich die Gesell-
schaft wandelt, wie sich die Umgangsformen und der Ton im Klas-
senzimmer andern. Wir Lehrer stehen jeden Tag aufs Neue vor der
Aufgabe, nicht nur den Lehrstoff an die Schuler zu bringen, sondern
auch die Personlichkeitsentwicklung der jungen Menschen zu unter-
stUtzen sowie das Miteinander und den Gemeinschaftssinn zu fordern.

Um Sie dabei zu unterstutzen, habe ich nach meinen beiden Spiele-
sammlungen fur Schule und Jugendarbeit, die bereits im Verlag an
der Ruhr erschienen sind, nun ein weiteres praxisbezogenes Buch mit
vielen Ubungen, Methoden und Spielen speziell zum Sozialen Lernen
zusammengestellt. Diese haben sich im Praxiseinsatz immer wieder
bewahrt, sie sind schnell und unkompliziert umsetzbar, nur wenige
benotigen eine gewisse Vorbereitung. Es geht zusammengefasst um
Gewaltpravention, um Menschen- und Herzensbildung, um Selbst-
wertgefUhl und Sozialkompetenz.

Ein besonderer Dank gilt wieder meiner Frau, die mich in meinem
Ansinnen, dieses Buch zu schreiben, stets unterstutzt hat. Sie war
mir auch beim Uberarbeiten der Texte, im Sinne der Vereinfachung
und des besseren Verstandnisses, eine wichtige Hilfe. Weiters mochte
ich mich bei meinem Sohn Johannes, der Grafiker und Spieleerfinder
ist, fur seine grafischen Beitrage bedanken.

Ich wunsche lhnen und Ihren Schulern viel Erfolg beim Umsetzen
dieser Ubungen und hoffe, sie sind Ihnen eine wertvolle Unter-
stutzung.

Andreas Krenner

¥, Aus GrUnden der besseren Lesbarkeit haben wir in diesem Buch durch-
gehend die mannliche Form verwendet. Naturlich sind damit auch immer
Frauen und Madchen gemeint, also Lehrerinnen, Schulerinnen etc.
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KURTE THEORETISCHE EINLEITUNG

Warum Soziales Lernen?

Schule war neben dem Elternhaus schon immer der Ort, an dem
junge Menschen eine Vielfalt an sozialen Lernerfahrungen machen
konnten, und wo ihnen Kompetenzen vermittelt wurden. Aufgrund
einer zutiefst veranderten Freizeitkultur ist auch das soziale Lernen
einem tief greifenden Wandel unterworfen. Die vielen digitalen und
medialen Angebote mit oft unkontrolliertem Umgang sowie ,Social
Media“, wie Facebook, Whatsapp, Instagram, Twitter und Co., haben
erwiesenermaRen eine enorme Wirkung auf Kinder und Jugendliche.

Dazu kommt die Tatsache, dass immer mehr junge Menschen aus
Familien mit nicht genau definierten Wertvorstellungen, unklaren
Regeln und inkonsequentem Erziehungsverhalten in die Schule
kommen und in ihren Klassen Schwierigkeiten haben, sich sozial

zU orientieren. Die Familienstrukturen haben sich ebenso verandert
wie die Lebenswelt der jungen Menschen. Kinder mit alleinerziehen-
den MUttern und Vatern, Scheidungskinder, Patchwork-Familien,
,Schlusselkinder” sind keine Ausnahme mehr.

Diese veranderte Lebenswelt bringt eine Vielzahl an Herausfor-
derungen an uns Lehrer mit sich, und dieses Buch will Ihnen
UnterstUtzung im Umgang damit geben. Es richtet sich an Sie -
engagierte Lehrkrafte (vor allem jene, die eine Klassenfuhrung
innehaben), die das Soziale Lernen aktiv in ihren Unterricht
einbauen mochten, denn die positiven Aspekte sind zahlreich:
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Soziales Lernen ...

% gibt Einblicke in demokratische Prozesse (z.B. Erarbeiten von
Klassenregeln) und verbessert das Einhalten von Abmachungen.

% fordert den Aufbau von Beziehungsfahigkeit.

*®. baut Vertrauen und Verantwortungsgefuhl auf.

% fordert die Fahigkeit, mit anderen Menschen respektvoll,
wertschatzend und rucksichtsvoll umzugehen.

= verbessert durch die offene, wertschatzende und freundliche
Atmosphare allgemein das schulische Zusammenleben und
bringt somit mehr Freude in das Klassenzimmer.

% fordert die Bereitschaft, andere in ihrer Verschiedenartigkeit
zuU erkennen, anzunehmen und zu akzeptieren, und leistet
somit einen wertvollen Beitrag zum groken Thema Toleranz.

% entwickelt Teamgeist und das Zusammengehorigkeitsgefuhl
in der Gruppe.

*®. bedeutet, dass sich alle als Teil des Ganzen sehen (Klasse,
Schule oder Gruppe), jeder dazugehort und einen passenden
Platz darin findet.

>>
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. aktiviert eigene Gefuhle und Emotionen und fordert den Erwerb
der Fahigkeit, diese auch auszudrucken.

* bringt Erkenntnisse Uber das Ich, die eigene Identitat.

* hilft mit, sich besser wahrzunehmen, und schafft so ein positives
Selbstwertgefuhl.

*®. baut Vorurteile ab und hilft mit, AuRenseiter einzugliedern.

*® wirkt sich forderlich auf das Lernklima aus.

*® trainiert die Fahigkeit, Feedback zu geben und Kritik annehmen
zu konnen.

* sensibilisiert die Gruppenmitglieder im Umgang miteinander,
wodurch Konflikte froher wahrgenommen, Probleme angegangen
und somit Eskalationen vermieden werden kénnen.

*® beinhaltet Schlusselgualifikationen, die heute in unserer
Gesellschaft und in der Berufswelt von groRer Bedeutung
sind (kommunikative Fahigkeiten, Selbst- und Sozialkompetenz,
Kooperationsbereitschaft u.a.).

*® bereitet die jungen Menschen auf ihr zukunftiges Leben und die
sich permanent verandernde Berufswelt und Gesellschaft vor.

* ermoglicht Lernen mit Kopf und Herz und ist zusammengefasst ein
wichtiger und wertvoller Baustein fur die Personlichkeitsbildung.
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Viele von uns setzen bereits auf Soziales Lernen. In diesen Einheiten
haben wir die Moglichkeit, auf das Verhalten der Kinder Einfluss zu
nehmen, uns mit brennenden Themen auseinanderzusetzen, Unge-
rechtigkeiten anzusprechen und im besten Fall zu verhindern. Wir
sehen es als unsere Aufgabe an, das Klassenklima zu verbessern,
SpaR mit unseren Schulern zu haben, ihnen als Mensch nahe zu sein,
sie spuren zu lassen, dass sie und ihre Probleme wichtig sind - kurz
gesagt, wir nehmen die Schuler ernst. Idealerweise sollte an allen
Schulen wahrend der gesamten Primar- und Sekundarstufe | je eine
Stunde pro Schulstufe fix fUr das Soziale Lernen bereitstehen - als
ein Pladoyer fur Menschen- und Herzenshildung. Damit diese nicht
bei der Klassentur endet, ware eine Verankerung an der Schule eben-
so sinnvoll wie die Einbindung aller Mitglieder der Schulgemeinde -
Eltern, Lehrer und Schiler - gleichermaRen. Zudem ware permanente
Offentlichkeitsarbeit winschenswert. Die Lehrkrafte der Schule sollten
sich einig sein, sie mussen gemeinsam hinter den vereinbarten Regeln
und Abmachungen stehen und sich auch fur deren Einhaltung verant-
wortlich fuhlen. Diese soziale Grundstimmung wurde sich schlieBlich
auch in den Nachmittgas- und auRerunterrichtlichen Bereich Ubertra-
gen - bei gemeinsamen Festen, Wandertagen, Exkursionen, Klassen-
fahrten, Projekttagen und Schullandwochen.

Da dies aber an den meisten Schulen aktuell (noch) nicht der Fall
ist, soll dieser Fundus eine Hilfestellung sein, mit der Sie selbst tatig
werden konnen. Und vielleicht gelingt es Ihnen ja sogar, einen Stein
ins Rollen zu bringen und die Kollegen ebenfalls von der Sinnhaftig-
keit des Sozialen Lernens zu Uberzeugen!
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HINWEISE TUR UBUNGSSAMMLUNG

Aufbau und Kennzeichen

Das vorliegende Buch bietet eine methodische Sammlung von 140
Ubungen und Spielen zum groRen Thema ,Soziales Lernen®. Was Sie
nicht finden werden, ist eine modulare, aufeinander aufbauende Struk-
tur von Ubungen zu gewissen Themenbereichen oder Interessensfeldern.
Zum einen wird das in anderen BUchern bereits sehr gut gemacht, zum
anderen bin ich der Meinung, dass es ganz selten der Fall ist, dass wir
uns als Lehrkrafte so strikt an eine fixe Vorgangsweise, an den genauen
Ablauf in einer Folge halten wollen. Meist ist es so, dass von Woche zu
Woche ganz andere, vollig unterschiedliche Dinge in der Klasse im Vor-
dergrund stehen und daher behandelt werden sollten. Aus diesem Grund
habe ich, wie bei meinen beiden anderen Spielesammlungen auch, in
diesem Buch die alphabetische Auflistung gewahlt und hinten im Index
die Ubungen, Methoden und Spiele kategorienweise zusammengefasst.

Art der Ubungen und Spiele

Sie konnen daher aus einem reichhaltigen Fundus an Kooperations-,
Team-, Bewegungs-, Aufwarm- und Kennenlernspielen ebenso schopfen
wie aus Wahrnehmungs-, Sinnes-, Entspannungs- und Kommunikations-
ubungen. AuRerdem gibt es Unterrichtsmaterialien, Vorschlage und
Ideen, wie man Konflikte in der Klasse bearbeiten kann, sowie Ubungen
zum Aggressionsabbau oder solche zur Forderung der sozialen Kompe-
tenz. Ein paar ausgewahlte Spiele und Ubungen, die besonders gut zur
Thematik passen, stammen aus meinen beiden Spielesammlungen und
erganzen das methodisch-praktische Repertoire.

440 SHIELE & DBUNGEN
IUH SOTIALEN LERNEN



Auswahl

Sie als Lehrkraft entscheiden, was Ihre Klasse gerade am meisten
braucht, welche Inhalte anstehen, welche Themen behandelt werden
sollen. Die Kategorien konnen Ihnen helfen, Ubungen und Spiele zu
finden, die fUr den jeweiligen Anlass geeignet sind.

Einfachheit

Es wurde versucht, die Anleitungen und Erklarungen kurz und verstand-
lich zu halten und durch eine einfache Gliederung leicht nachvollziehbar
zu machen. FUr die meisten Ubungen braucht es wenig bis gar keine Vor-
bereitungszeit, weshalb sie groRteils auch spontan durchfuhrbar sind.

Materialbedarf

Dieser beschrankt sich bis auf wenige Ausnahmen auf ein Minimum.
Bei einigen braucht man einfache Gegenstande, die fUr ein Spiel not-
wendig sind, oder Dinge, die in der Klasse zu finden sind. Nur bei
ganz wenigen Ubungen bedarf es eines etwas groBeren Aufwands
und einer intensiven Vorbereitung.

Daver

Viele der methodischen Ubungen sind mit einer Unterrichtsstunde zu
45 Minuten veranschlagt. Die tatsachliche Dauer hangt aber naturlich
immer von der Schulergruppe, der Klassengroke, der gruppendynami-
schen Entwicklung und anderen Faktoren ab. Einige einfache Spiele fur
zwischendurch dauern oft nur 10 Minuten. Im Praxisteil steht dann
neben der Zahl ein Plus. ,10 +* heiBt daher 10 Minuten und mehr.

Ort und Raum

Prinzipiell genugt in den meisten Fallen ein normaler Klassen- oder
Seminarraum. In einigen Fallen (v.a. bei den Kooperations- und Bewe-
gungsspielen) ist das Ausweichen in die Sporthalle oder nach drauRen
von Vorteil. Darauf wird aber bei der Erklarung explizit hingewiesen.
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Alter

Die meisten Ubungen sind fUr Kinder und Jugendliche der Primar-

und Sekundarstufe | gedacht. Es liegt aber auch hier wieder am Gespur,
an der Auswahl und an der Art der Vermittlung durch die Lehrkraft,
was wann und wie passend sein wird.

Teilnehmeranzahl

Die im Praxisteil angegebene Anzahl geht, sofern nicht anders angegeben,
von einer normalen KlassengroBe mit etwa 25 Personen aus. Ab und zu
steht neben der Zahl ein + z.B. ,8 +", was im konkreten Fall bedeutet,
dass fUr das beschriebene Spiel oder die Ubung mindestens acht Teil-
nehmer notwendig sind.

Kategorien

Fur die meisten Spiele treffen mehrere Kategorien zu.
Sie umfassen folgende Themen und Inhalte:

»Just for Fun*

@ * Bewegung und Aufwarmen
* Spiel und SpaR

= Allerlei

‘ Konflikte

‘ %? = Konstruktives Verhalten bei Konflikten
* Umgang mit Schwierigkeiten
= Konfliktbearbeitung
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f?@

Kennenlernen

*®. Miteinander bekannt werden
®. Anfangen
= \Vertraut werden

Kooperation

®. Gemeinschaft, Team und Miteinander
*®. Akzeptanz und Toleranz
. \erantwortung

Kommunikation

® Kommunikative Kompetenzen

* Gesprachsregeln

* Argumentieren, diskutieren, zuhoren
* Feedback geben

Wahrnehmung

= Vertrauen und Sensibilisierung

* Emotionen und Gefuhle

*® Sinnes- und Energieubungen

»* Entspannung und Aggressionsabbau
*® Fremd- und Selbstwahrnehmung

. Korper- und Selbsterfahrung

= Selbstreflexion

A40 SPIELE & BUNGEN
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Spiel oder Methode?

Eine weitere Unterscheidung, abgesehen von den Kategorien, bilden
das groBe @ oder ® jeweils vor dem Namen des jeweiligen Spiels
oder der Ubung.

Das @ steht fur Methode. Es soll einen Weg aufzeigen, wie man

zu einem bestimmten Ziel gelangen kann, und die Art und Weise
des Vorgehens beschreiben. Meist handelt es sich um methodische
Ubungen und Aufgaben, die darauf abzielen, sich etwas anzueignen,
Konnen zu erwerben oder etwas zu erfahren.

Das @ steht fur Spiel. Dies trifft auf Tatigkeiten ohne bewussten
Zweck, zur Entspannung und Freude zu. Das Besondere stellt na-
turlich die Beschaftigung in der Gemeinschaft dar. Die spielerisch-
praktischen Ubungen und Aufgaben zielen meist ebenfalls auf
einen Erfahrungserwerb oder den Gewinn von Erkenntnis ab.

Trotz dieser Differenzierung ist es oft nicht ganz einfach, eine ge-
naue Unterscheidung zu machen, welche der vorgestellten Aufgaben
nur Methode oder nur Spiel sind. Oft beginnen sie mit einem Spiel und
gehen dann in eine Reflexion oder eine weiterfuhrende Tatigkeit Uber.
Deshalb wurde versucht, die Unterteilung insofern zu finden, als dass
der Uberwiegende Teil ausschlaggebend war.

Bei ganz wenigen Fallen gibt es das nicht, weshalb sowohl ein @
als auch ein @ bei der Ubung zu sehen ist.

Auch im Index und in den tabellarischen Ansichten am Ende des Buches
wurde die Unterscheidung zur besseren Orientierung sichtbar gemacht.
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Tipps fur Lehrkrafte

Gruppen, die gut miteinander arbeiten und spielen konnen, zeichnet
meist eine gute Klassengemeinschaft und eine sozial angenehme
Atmosphare aus.

® ESs muss uns als Lehrkraften im ,Sozialen Lernen” gelingen, die
Kinder und Jugendlichen zum Mitdenken, zum Mitfuhlen anzuregen,
Sprach- und Diskussionsmoglichkeiten zu kreieren. Je mehr wir sie
in diesem Bereich fordern und fordern, desto besser.

* Jede Klasse braucht eigene Regeln und Abmachungen, denn jede
Gruppe ist anders. Es bedarf unterschiedlicher Zielsetzungen und
Schwerpunkte aufgrund der andersgearteten Beschaffenheit und
Struktur des sozialen Systems. Es gibt demnach kein fixes Konzept,
sondern es muss individuell darauf abgestimmt und erarbeitet
werden.

*®. ES braucht oft viel Zeit, ein groRes MaR an Geduld und Flexibilitat,
bis sich aus vielen einzelnen Wesen und unterschiedlichsten Person-
lichkeiten eine echte Gruppe mit Regeln und gemeinsamen Zielen
entwickelt.

= Nicht alles ist 16sbar! Manchmal gibt es Konstellationen in der Klasse,
die es den Lehrkraften trotz enormer Anstrengung schwer bis unmog-
lich machen, Fortschritte erkennen zu konnen. Nicht immer stellt sich
der ,Lohn” sofort ein, in manchen Klassen scheint er komplett aus-
zubleiben. Nicht aufgeben, sondern weiterkampfen ist die Devise!
Man muss moglichst viele ,Bausteine” anbieten, die soziales Lernen
ermoglichen und mithelfen, Konflikte abzubauen und das Klassenklima
zuU verbessern. Je mehr angeboten wird, desto groRer ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass etwas davon greifen kann.

% \Wahlen Sie die Ubungen, die Methoden oder die Spiele aus, die Ihrer
Meinung nach am besten auf die Bedurfnisse der Schuler passen.
Anlass und Ziel kdnnen von Stunde zu Stunde unterschiedlich sein.

*®. Haben Sie Mut zu Neuem! Nur was Sie ausprobiert haben, kann auch
reflektiert werden. Vergessen Sie Satze wie ,Das geht in der Klasse
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nicht!. Machen Sie sicherheitshalber den Versuch und urteilen Sie
dann. Geben Sie den Schulern die Chance, etwas Neues ausprobieren
zu durfen. Kundigen Sie das dementsprechend vorher an.

% Sollte eine Ubung einmal tatsachlich danebengehen oder einen
vermeintlich negativen Verlauf nehmen, spricht nichts dagegen,
sie abzubrechen und etwas anderes anzubieten.

® |assen Sie Ihrer Gruppe Zeit bei Kooperationsaufgaben. Greifen Sie
nicht sofort helfend oder regulierend ein. Manchmal ist es durchaus
sinnvoll, wenn die Schiler einmal bei einer Ubung scheitern. Vielleicht
klappt es beim nachsten Mal umso schneller. Vertrauen Sie dabei
einfach auf Ihr padagogisches Gespur.

® Bieten Sie den Schulern entsprechende Herausforderungen an, die
aber machbar sind. Jede ,Challenge”, die die Gruppe gemeinsam
geschafft hat, schweiBt die Klasse zusammen und wird sie positiv
motivieren, auch weiterhin mitzumachen.

* Lassen Sie sich nicht von anderen Kollegen verunsichern, wenn
Sie einmal etwas Neues ausprobiert haben, das in der Schule fur
Gesprachsstoff sorgt. Kooperationsspiele, ,Psycho-Spiele” oder ein-
fach lustige Ubungen, die scheinbar mit Unterricht nichts zu tun haben,
all das wird Ihnen im Normalfall von den Kindern und Jugendlichen
gedankt werden. Zudem kann diese soziale Bildung mithelfen, kon-
struktives Unterrichten besser zu ermoglichen.

* Eine Reflexion oder Auswertung am Ende jeder Einheit oder Unter-
richtsstunde, sei sie auch noch so kurz, ist anzuraten. Nehmen Sie sich
ein paar Minuten Zeit, das Gesehene, GespUrte, Gemeinschaftliche zu
besprechen.

® Als oberste Maxime sollte gelten, dass alle - wenigstens in diesen
Stunden - auf einem sozial einigermaRen gleichen Level sind. Zumin-
dest beim Spiel, bei Ubungen im Sozialen Lernen gibt es keine ,Under-
dogs” und keine ,Superstars”. Es ist die Aufgabe der Lehrkraft und
liegt in deren Verantwortung, dies immer wieder zu thematisieren.
Wir mussen appellieren, vorzeigen, vorleben, loben, ermutigen, Zivil-
courage fordern ... - Mensch sein - mit all unseren Ecken und Kanten!
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@ ALLE HANGEN TUSAMMEN

Kategorie: [~= @

Material: abhangig vom gewunschten Ergebnis (s. Punkt 2):
Z.B. je Schuler DIN-A5-Blatter oder DIN-A4-Kopien
von Puzzleteilen bzw. ein groBes Flipchart-Blatt,
Scheren, Farbstifte, Klebstoff, ein grokes Plakat

Dauver: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht's:

Neu zusammengewUrfelte Schulergruppen, wie z.B. eine 5. Klasse,
sollen gemeinsam ein Werk schaffen, das ihre Gemeinschaft und
ihre Verbundenheit miteinander auch optisch zeigt.

1. Stellen Sie ein groBes Plakat zur Verfugung.

2. Lassen Sie Ihre Schuler entscheiden, in welcher Form sie die Gemein-
schaft grafisch zu Papier bringen wollen. Moglichkeiten, die sich
anbieten, sind z.B.:

®. Kopieren Sie fur jeden Schuler ein Puzzleteil auf die GroRe eines
A4-Blatts. Diese werden von allen individuell gestaltet, ausgeschnit-
ten und zu einem zusammenhangenden Puzzle aufgeklebt.

* Jeder Schuler zeichnet seine Hand mit den funf Fingern auf ein
A5-Blatt. Die Hande werden nach Lust und Laune bemalt, aus-
geschnitten und dann auf ein Plakat geklebt.

% Alle Schuler schreiben ihre Vornamen nach Kreuzwortratselart
auf das groRe Plakat, sodass alle verbunden sind.

®. Weitere Ideen: die Schulernamen als Strahlen der Sonne, Sterne
am Himmel etc.

3. Nach der gemeinsamen Entscheidungsfindung wird das Plakat, wie
oben beschrieben, gestaltet und schlieRlich an die Tur geklebt. Somit
wird ersichtlich, dass zwar alle verschieden sind, es sich aber trotzdem
um eine Einheit handelt.
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© AUF DIE DECKE, FERTIG, ...

Kategorie: @

Material: ein groRes Tuch oder eine Decke, evtl. Augenbinde

Dauer: 15 Min. +

Teilnehmer: 11 +

So geht's:
FUr diese Ubung, die ein bisschen Mut erfordert, bietet sich die Sport-
halle oder eine ebene Flache im Freien an.

1.

Suchen Sie sich einen Freiwilligen, der eine kurze Strecke mit ver-
bundenen Augen zurucklegen soll. FUr diesen Zweck erhalt er spater
eine Augenbinde bzw. schlie®t einfach die Augen und stellt sich an
den zuvor festgelegten Ausgangspunkt.

. Die anderen Mitspieler bilden eine sechs bis zehn Meter lange Gasse,

indem sie sich in zwei Reihen gegenuber aufstellen und etwa drei bis
vier Meter Platz zwischen den beiden Reihen lassen.

. Am anderen Ende der Gasse stehen zwei Teilnehmer, die eine Decke

hochhalten und das ,Ziel” definieren.

. Auf Kommando lauft nun der Spieler mit den verbundenen Augen

los, sein kurzer Lauf wird durch die Decke abgestoppt.

. Sollte es tatsachlich vorkommen, dass der Laufer nicht die optimale

Richtung einschlagt, konnen die Schuler in der Gasse ihn wieder auf
den rechten Weg bringen. Die beiden Deckenhalter sollten darauf
achten, dass der Laufer in der Mitte der Decke ankommt, und sich
entsprechend positionieren.

Je nach Lust und Laune, nach Mut und nach positiv erlebten Versuchen
kann die Distanz vergroRert werden bzw. kann der Laufer das Tempo
erhohen.
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© AUF DUNNEM EIS

Kategorie: @ "'?@
Material: ein Stofftier, 2 Matten

Dauer: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht’s:
Bei dieser Ubung, die in der Sporthalle durchgefuhrt werden sollte,
handelt es sich um eine Kooperationsubung fur die ganze Klasse.

1. Erklaren Sie lhren Schulern folgendes Szenario: Es ist Winter und
alle befinden sich am Ufer eines zugefrorenen Sees. Diese Stelle
wird durch zwei Matten, die in einer Ecke der Sporthalle liegen,
gekennzeichnet. Weit entfernt, in der gegenUberliegenden Ecke,
befindet sich ein verletztes Tier (z.B. ein Stoffhund 0. A)), das
von der Gruppe gerettet werden muss.

2. Gerettet wird das Tier nur dann, wenn folgende Vorgaben erfullt sind:
Zu Beginn versammeln sich alle Mitspieler auf den beiden Matten.
Wahrend der Rettung muss immer mindestens ein Gruppenmitglied
mit beiden FURen auf einer der Matten bleiben. Alle, die die Matte
verlassen, mussen mit mindestens einer anderen Person Kontakt
halten und mindestens ein Teilnehmer muss immer in Kontakt mit
der Person auf der Matte bleiben. Ist das wahrend der Aufgabe
einmal nicht der Fall, mUssen alle wieder zuruck auf die Matten.

3. Bevor es losgeht, teilen Sie die Klasse in Kleingruppen auf. Diese sollen
Uberlegen, wie man es in der GroRgruppe anstellen kann, das Tier zu
retten. Danach kommen alle wieder zusammen und diskutieren ihre
Vorschlage. Die Schuler einigen sich auf eine Reihenfolge, in der die
Losungsmoglichkeiten ausprobiert werden, und los geht's!

4. Geben Sie keine Hilfen! Meist werden die Schuler zuerst versuchen,
im Stehen zu dem Tier zu gelangen. Die beste LOsung aber besteht
darin, dass sich alle auf den Boden legen und mit ausgestreckten
Armen die Knochel der vorderen Person fassen.

AL0 SIELE & UBUNGEN
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© AUFSTELLEN MIT AUGENBINDEN

Kategorie: |~= Eﬂ Q

Material: je Schuler Schal oder Augenbinde

Dauver: 10 Min. +

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht's:
Diese Art des Sortierens fordert die Kooperation und sensibilisiert
die Schuler im Umgang miteinander.

1. Verbinden Sie allen Schulern die Augen. Stellen Sie Ihnen erst danach
folgende Aufgabe: Die Gruppe soll sich nach den Anfangsbuchstaben
ihrer Vornamen sortieren, wobei Sie vorher festlegen, wo der Anfang
der Reihe sein soll und wo das Ende. AuBerdem sollen sich alle an den
Handen halten.

2. Die Teilnehmer mussen also ihre Namen sagen, sich gegenseitig
helfen und versuchen, die geforderte Formation einzunehmen.
Sind alle in die Reihe integriert, konnen sie selbst noch einen
Check machen.

,Sehende” Variante: Alle StUhle der Teilnehmer werden in einer Reihe
bzw. im Kreis aufgestellt. Jeder Schuler steigt auf seinen Stuhl. Dann
stellen Sie ebenfalls die Aufgabe, dass sich alle nach dem Alphabet
anordnen. Dabei mussen sich die Schuler aneinander vorbei bewegen,
sich gegenseitig halten und helfen, damit niemand hinunterfallt. Sie
mussen sich also sehr kooperativ verhalten, um die Aufgabe zu
bewaltigen.
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@ AUBENSEITER EINGLIEDERN

Kategorie: ﬂ' ""’fp Q

Material: keines

Dauer: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht's:

Die folgende Ubung hilft dabei, Verstandnis fUr einen AuBenseiter
aufzubringen, Empathie herzustellen und diese Person wieder in
die Gemeinschaft einzugliedern.

1.

Vorweg sollte man mit der Gruppe die Ubung ,Ist da jemand"” (S.80)
durchfuhren. Es liegt an Ihnen, die Gruppe zu sensibilisieren und
Ernsthaftigkeit und Bereitschaft fur den Prozess einzufordern.

. Die Klasse versammelt sich im Stuhlkreis.

. Jeder Schuler Uberlegt sich eine Aussage in Ich-Form, wie er glaubt,

dass sich A fuhlt und es ihm geht, z.B.: ,Ich, A (Name nennen), fuhle
mich ausgeschlossen.” oder ,Niemand will mit mir spielen!”

. A stellt sich nun hinter den Stuhl des links neben ihm sitzenden

Schulers und hort sich dessen Satz an. Dann geht er im Uhrzeiger-
sinn weiter. Man muss nicht zwangsweise alle zu Wort kommen lassen,
sondern kann schon nach einigen Teilnehmern unterbrechen. Dies
obliegt Ihrem Gespur und der Befindlichkeit des betreffenden Schulers.

. Nach jedem ausgesprochenen Satz spiegelt A durch eine vorher

definierte Skala (z.B. 1-10) zuruck, ob die Aussage fUr ihn ganz,
teilweise oder nicht zutreffend war.

. A wird nun gefragt, wie es ihm geht. Spatestens jetzt wird die Betrof-

fenheit vieler anderer spurbar - ein wichtiger Schritt fur die weitere
Arbeit, deren Fokus auf der Wiedereingliederung in die Gruppe liegt.

Im Anschluss bietet sich die Ubung ,Du gehorst dazu!“ (S. 48) an.

AL0 SIELE & UBUNGEN
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© BABYFOTOS

Kategorie: @| |=

Material: je Schuler ein eigenes Babyfoto, Stift und DIN-A4-Blatt,

Tafel oder Pinnwand

Dauver: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

S

o0 geht's:

Diese Kennenlernubung der etwas anderen Art wird garantiert fur

\Y

iel SpaR sorgen! SchlieBlich geht es darum, die Babyfotos der anderen

Teilnehmer richtig zuzuordnen.

1.

Alle Schuler lassen Ihnen in den Tagen vor der Unterrichtseinheit
ein Babyfoto (max. Alter 1% Jahre) zukommen.

2. Zu Beginn der Ubung werden die Fotos auf der Tafel oder einer

Pinnwand angebracht, alternativ auch in der ganzen Klasse verteilt.
Jedes Foto erhalt eine Nummer.

. Alle Schuler sehen sich die Fotos an und raten nun, wer wer ist.
Dazu notieren sie auf ihrem A4-Blatt neben einer Zahl den Namen
des vermeintlichen Klassenkameraden.

4. In der Auswertungsphase fragen Sie, wer auf den einzelnen Fotos zu

sehen sein konnte. Noch interessanter ist es aber, wenn man daraus
eine Art Wettspiel macht. Dazu tauschen die Schuler ihre ausgefullten
A4-Blatter aus, sodass ein Schwindeln ausgeschlossen ist. Beim Ver-
gleichen gibt es jeweils einen Punkt fUr einen erratenen Namen.

. Am Ende konnten im Stuhlkreis lustige oder personliche Geschichten
aus der Kleinkindphase ausgetauscht werden.
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© BAUER, 1IEGE, KOHLKOPF UND WOLF

Kategorie: @ "'?@

Material: je Gruppe ein Blatt Papier und ein Stift

Dauver: 15 Min. +

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht's:
Dieses witzige und etwas anspruchsvollere Denkratsel fUr Gruppen
wird bestimmt groRen Anklang finden.

1. Teilen Sie die Schuler in Gruppen mit drei bis funf Mitgliedern ein.

2. Stellen Sie die Herausforderung als Gruppen-Challenge vor: Ein Bauer
soll eine Ziege, einen Wolf und einen Kohlkopf Uber den Fluss bringen.
Fur diesen Zweck steht ein kleines Ruderboot zur Verfugung, in dem
aber nur Platz fUr ihn und eines der Tiere bzw. den Kohlkopf ist. Somit
steht er vor einem Problem: Der Bauer muss darauf achten, dass er
den Wolf nicht mit der Ziege allein Iasst, da dieser sie sofort fressen
wuUrde. Gleiches gilt fur die Ziege, die nicht mit dem Kohlkopf allein
bleiben darf! Dem Bauer bleibt also nichts anderes Ubrig, als mehr-
mals hin- und herzufahren. Aber wen fahrt er zuerst? Wie muss er
die Uberfahrten gestalten, damit sowohl die Tiere als auch der
Kohlkopf unbeschadet am anderen Ufer ankommen?

3. Die Gruppen sollen nun versuchen, die richtige Losung herauszufinden.
Zu diesem Zweck konnen sie auf dem Blatt Papier Notizen machen.
Falls gewuUnscht, durfen sie naturlich auch gerne einfache Hilfsmittel
wie z.B. Zeichnungen von Boot, Bauer, Ziege, Wolf und Kohlkopf
anfertigen und damit experimentieren.

Lésung: Wolf und Kohl kann der Bauer jederzeit unbeaufsichtigt lassen.
Er bringt also zuerst die Ziege ans andere Ufer. Er ladt sie aus und rudert
allein wieder zurtck. Danach nimmt er entweder den Kohlkopf oder den
Wolf mit ans andere Ufer und bringt die Ziege wieder zuruck. Diese ladt
er aus und transportiert Kohl oder Wolf ans andere Ufer. SchlieBlich
rudert er zuruck und holt die Ziege.

AL0 SIELE & UBUNGEN
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© DBAUMEISTER UND IMITATOR

Kategorie: "'?fj} Q

Material: etliche Bau-, Lego- oder Duplosteine

Daver: 15 Min. +

Teilnehmer: 6 +

S

o geht's:

Bei dieser Ubung soll erkannt werden, dass bestimmte Aufgaben

0

1.

hne Kommunikation einfach schwerer zu erledigen sind!

Teilen Sie die Schuler in 2er-Gruppen ein. Die jeweiligen Partner
erhalten eine bestimmte Anzahl gleicher Bausteine.

2. Nun wird bestimmt, wer der Baumeister und wer der Nachbauer ist.

Die Schuler wenden sich gegenseitig den Rucken zu.

3. Zuerst baut der Baumeister seine Steine zusammen. Dann beschreibt

er sein Modell ganz exakt, denn schlieRlich soll es der Nachbauer
schaffen, das Original durch genaues Zuhoren zu kopieren. Dabei
darf der Nachbauer dem Baumeister keine Ruckfragen stellen.

4. Am Ende werden Original und Kopie verglichen. Dabei ist auch

Gelegenheit fUr eine Reflexionsphase: Hatten die Nachbauer gerne
Fragen gestellt? War es immer moglich, den Anweisungen des
Baumeisters zu folgen?

Variante: In einer zweiten Runde sind Ruckfragen gestattet. Dies ist

a

uch ein guter Aufhanger, um zum Thema Kommunikationsprobleme

ZU diskutieren.
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@ BERVHIGE DICH

Kategorie: ﬂ' ""’fp Q

Material: keines

Dauer: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht’s:
Hier gilt es, Strategien und Moglichkeiten zu entwickeln, sich selbst
oder andere in brisanten Situationen zu beruhigen.

1.

Fordern Sie die Schuler auf, daruber nachzudenken, woran sie
bemerken, dass sie aufgeregt oder nervos sind.

. In der Diskussion sollen dann die typischen Anspannungsmerkmale

aufgelistet werden. Mogliche Antworten sind z.B. beschleunigte
Atmung, kein klares Denken, das Herz klopft wie verruckt, die
Gedanken drehen sich im Kreis, man beginnt, zu schwitzen etc.

. Als nachster logischer Schritt folgt die Frage an die Teilnehmer, was

man in solchen Situationen machen konnte, um sich zu beruhigen.
Welche MaBnahmen konnten einem selbst guttun oder anderen
(Schwester, Bruder, Freund) helfen, wieder ruhiger zu werden?

. Im weiteren Verlauf werden Vorschlage wie diese aufgezahlt:

durchatmen kurz weggehen Gesicht kalt waschen
Musik horen Sportubungen machen leise bis zehn zahlen
sich selbst vorsagen: Stopp - atmen - beruhigen

. Die Schuler sollen erkennen, dass es viele Moglichkeiten gibt, sich zu

beruhigen, und jede Person diejenige wahlen muss, die zu ihr passt
oder Erfolg versprechend scheint.

. In der Reflexionsrunde kann auch besprochen werden, welche Rolle

die Sprache in einem beruhigenden Gesprach spielt (Stimmlage,
Sprechtempo, Tonfall) und worauf noch zu achten ist.

. Eine mogliche Erweiterung waren kurze Rollenspiele, in denen die

oben genannten Dinge in der Praxis ausprobiert werden konnten.

AL0 SIELE & UBUNGEN
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@ DBESUCH DER WUNSCHFEE

Kategorie: ﬁf ""’fj} Q
Material: je Schuler ein DIN-A6-Blatt bzw. grokere Klebezettel, Stifte
Daver: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht’s:
Diese Ubung stellt eine Moglichkeit dar, Konflikte in der Klasse mit
einem positiveren Zugang zu losen.

1. Bitten Sie die Schuler, sich vorzustellen, dass eine Fee in die Schule
kame. Sie wurde jedem Schuler einen Wunsch erfullen, aber keinen,
der etwas mit Geld, mit realen Gegenstanden oder wertvollen Dingen
zU tun hat. Fragen wie diese konnten einleitend gestellt werden:

¥ Was wurdest du dir wunschen, was sich in der Klasse andern
sollte?

¥ Gibt es einen bestimmten Wunsch an einen Mitschuler?
* Woruber wurdest du dich freuen, wenn es morgen anders ware?

2. Jeder Schuler denkt Uber diesen Wunsch nach und schreibt den
Satz auf das zuvor ausgeteilte DIN-A6-Blatt oder den Klebezettel.

3. Im Anschluss konnen Sie diese einsammeln und vorlesen. Besser
ware es aber, wenn die Teilnehmer selbst ihre Wunsche vor den
anderen formulieren. Allein dadurch, dass sie in einem geschitzten
Rahmen und einer wertschatzenden Atmosphare vorgetragen werden
konnen, wird manchen konflikttrachtigen Aussagen etwas an Scharfe
genommen.

4. Nach einer kurzen Diskussion Uber das Gehorte clustern Sie die
einzelnen Beitrage an der Tafel. Anschlietend wird die Klasse mit
den gesammelten Ergebnissen konfrontiert und die grobsten Pro-
bleme oder Konflikte werden herausgefiltert. Schlussendlich kann
man daran gehen, gemeinsam mogliche Losungen dafur zu suchen.
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@ BILDER MEINER STIMMUNG

Kategorie: Q

Material: je Schuler ein groRes Zeichenblatt, Zeichenmaterial (Blei-,

Bunt- oder Filzstifte), Entspannungsmusik, Abspielgerat

Dauver: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht's:

In dieser Ubung wird der Versuch unternommen, eigene Emotionen
bildlich umzusetzen. So werden GefUhle, wie Angst, Trauer, Freude und
Gluck, thematisiert.

1.

Knupfen Sie an eine Situation an, in der Uber Gefuhle gesprochen
wurde.

. Leiten Sie dann auf Emotionen Uber, die jeder Schuler kennt und hat:

Angst und Trauer, Freude und Gluck.

. Die Schuler teilen ihr Zeichenblatt durch eine senkrechte und eine

waagerechte Linie in vier Abschnitte. Am besten ist es, dies auf der
Tafel vorzumachen.

. In jedem der vier Teile sollen sie nun eine Emotion zu Papier bringen,

indem sie ein Bild eines Erlebnisses oder eine dazu passende Assozia-
tion zeichnen.

. Solche Fragen konnen ein AnstoR fur die Ideenfindung sein:

* Links oben: ,Wovor hast du am meisten Angst?”

*® Rechts oben: ,Da war ich wirklich traurig.”

* Links unten:  ,Daruber habe ich mich extrem gefreut.”
* Rechts unten: ,Da hatte ich Glock.”

. Dann kénnen die Schuler, am besten zu leiser Entspannungsmusik,

alles zeichnen, was ihnen zu den vier Begriffen bzw. Fragestellungen
in den Sinn kommt.

. Am Ende der Stunde oder am Anfang der nachsten gibt es in einer

Reflexionsphase die Moglichkeit zum Austausch und zum Diskutieren.

AL0 SIELE & UBUNGEN
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@ BLEID WACHSAM

Kategorie: ﬂ' "'?fj? <

Material: unterschiedliche Tages- und Wochenzeitungen,

Scheren und Klebstoff, mind. 10 DIN-A2-Plakate

Dauer: 45 Min.

Teilnehmer: ganze Klasse/Schulergruppe

So geht’s:

In dieser Einheit geht es um eine einfache Untersuchung Uber den Anteil
von Aggression und Gewalt in den Medien im Gegensatz zur positiven
Berichterstattung.

1.

Klaren Sie zu Beginn der Stunde den Begriff Aggression mit all den
verwandten Wortern, wie Krieg, Gewalt, Feindschaft, Angriff, Konflikt,
Wut usw. Dann fordern Sie lhre Schuler auf, gegenteilige Ausdrucke
zu finden, wie z.B. Friede, Harmonie, Liebe, Einigkeit, Eintracht,
Versohnung etc.

. Danach teilen Sie die Schuler in 3er- oder 4er-Gruppen ein. Jede

Gruppe erhalt Zeitschriften und Wochenmagazine unterschiedlichs-
ter Art und dazu jeweils zwei Plakate.

. Beim ersten Auftrag sollen sie all jene Fotos und Uberschriften suchen

und ausschneiden, die mit politischer, gesellschaftlicher und person-
licher Aggression zu tun haben, und diese auf ein Plakat kleben.

. Der zweite Auftrag betrifft die Suche nach nicht aggressiven Spruchen,

Texten und Fotos, also der positiven Berichterstattung. Auch diese
werden auf ein eigenes Plakat geklebt.

. Aufgrund des Ungleichgewichts in der Berichterstattung wird sich

eine gute Diskussion ergeben. Eine Erkenntnis ist, dass sich schlechte
Nachrichten wesentlich besser verkaufen als gute. Im Prinzip geht es
aber auch darum, den Schulern zu vermitteln, dass sie wachsam sein
sollen gegenuber jeglicher Manipulation von auRen, im speziellen Fall
eben durch die teils bewusste mediale Beeinflussung bei bestimmten
Themen.
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PERSONLICHKEIT STARKEN
EMPATHIE SCHULEN
TOLERANT FORDERN  EEcEcie

um dicf lange Busfahrt
U Uberercken?

Sie Gbernehmen
eine neu zusammen-
gewdurfelte Klasse und
Ihre Schijer sind iberlegen, wie Sie
E/gent/ich ganz

SYmpathisch,

das , Kennenlernen®

gestalten Ronnen?

aber Koopergtigy,
ISt fir sie ejpy
Fremay ort?

In diesem Buch finden Sie die richtige Antwort auf diese
und viele andere Stolpersteine im sozialen Miteinander
des Schulalltags!

140 abwechslungsreiche Spiele und Methoden
aus den Bereichen

- Kennenlernen - Konflikte - Kommunikation
- Kooperation - Wahrnehmung - Just for Fun

helfen Ihnen, schnell und passgenau die richtige Losung
for sich und lhre Schuler zu finden - fir ein positives Klima,
in dem sich alle wohlfuhlen!
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