Spiele/Aktivitaten zur Starkung der
Klassengemeinschaft

Beitrag von ,kléni“ vom 30. August 2009 15:45

Hi zusammen, ich fahre bald mit meiner 7. Klasse (neu zusammen gelegt) auf einen Ausflug
und moéchte die Zeit nutzen, um mit den Schilern z.B. die Klassenregeln aufzustellen. Habt ihr
weitere Ideen / Tipps /Materialien, die zur Starkung der Klassengemeinschaft auf einer solchen
Reise herangezogen werden kdnnten?

Viele GruRe,

Kléni

Beitrag von , katta“ vom 30. August 2009 17:13

Ich habe zu so etwas (Klassenklima férdern) meine Staatsarbeit geschrieben.

Hier ein paar Ubungen/Spiele, die ich wahrend einer gemeinsamen Ubernachtung eingesetzt
habe.

(Dazu gab es flankierend noch ein,zwei Dinge, die ich wahrend des normalen Unterrichts
eingebaut habe):

Marktplatz: ~ fallt in die Gruppe der Spiele zur Gruppendynamik. Hierbei sollen die Schuler sich
frei im Raum bewegen und auf Zuruf verschiedene Situationen darstellen und sich gegenseitig
begriBRen, z.B. sollen sie sich vorstellen, sie wirden schwere Taschen tragen und einen
entfernten Bekannten treffen und begrien, oder einen guten Freund. (vgl. Hanke 2005: 75)

Roboter: ~ ist ein kooperationsforderndes Spiel. Zwei Schiuler stellen zwei Roboter dar, die sich
auf Antippen hin stur geradeaus bewegen und nur die Richtung wechseln, wenn der Ingenieur,
der dritte Schuler, ihnen auf die entsprechende Schulter tippt. Ziel ist es, die beiden Roboter
wieder mit den Gesicht zueinander zusammenzufuhren. (vgl. Hanke 2005: 68)

Eisscholle: Dieses Spiel kenne ich aus meiner Zeit der ehrenamtlichen Jugendarbeit. Hierbei
stehen alle Schiler auf jeweils einem Stuhl, alle Stihle wurden zu einer Flache
zusammengeschoben und stellen eine Eisscholle dar. Der Spielleiter nimmt nun vorsichtig einen
Stuhl nach dem anderen weg (die Eisscholle schmilzt also). Ziel des Spiels ist es, mit so vielen
Spielern wie moglich auf modglichst wenigen Stihlen zu bleiben. Wer den Boden berihrt,
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scheidet aus.

Geisterbahn: Dieses Spiel ist eine HinflUhrung zum Bereich , Konflikte bearbeiten”. Dabei stellen
sich alle Schiuler ein einer Reihe nebeneinander auf. Der Spielleiter liest eine Reihe von Fragen
vor, in denen konflikthafte Situationen beschrieben werden. Haben die Schiler eine solche
Situation in ihrer Klasse bereits einmal erlebt oder beobachtet, gehen sie einen Schritt nach
vorne, so dass das Endergebnis durch die Positionierung der Schiler im Raum visualisiert ist.
Die verwendeten Fragen lauteten (weitere Fragen finden sich bei Hanke):

,Bitte mache einen Schritt nach vorne, wenn du schon einmal miterlebt hast, ...

- wie jemand in der Klasse geschlagen wurde.

- wie jemand mit Worten bedroht wurde.

- wie jemand beleidigt oder beschimpft wurde.

- wie jemand ausgeschlossen wurde.

- dass jemand einen anderen geschubst hat.

- dass jemand hinter dem Ricken eines anderen tuschelt.

- dass zwei Schuler/innen gar nicht mehr miteinander reden.

- dass jemand etwas von einem anderen kaputtgemacht hat.”

(Hanke 2005: 22f)

Die Fragen zur positiven Geisterbahn lauteten:

Bitte mache einen Schritt nach vorne, wenn du schon einmal miterlebt hast, dass...

- dir jemand geholfen hat.

- dich jemand getréstet hat, als du traurig warst.

- dir jemand in einem Fach, in dem du Schwierigkeiten hast, geholfen hat.

- dir jemand die Hausaufgaben gebracht oder gesagt hast, als du krank warst.

- jemand fur dich eingetreten ist, als andere gemein oder ungerecht zu dir waren.

- dir jemand einfach so etwas Nettes gesagt hat.

- dir jemand etwas Wichtiges oder sehr Personliches anvertraut hat.

Konfliktkarussell: Bei diesem Spiel sitzen sich die Schuler in einem Innen- und einem
AuBenkreis gegenUber. Der Spielleiter liest eine Frage zum Bereich Konflikte/ Umgang mit
Konflikten vor, Uber das sich die Schilerpaare dann eine Zeit lang austauschen. Hierbei ist eine
Bewertung der Meinung des anderen zu unterlassen. Auf ein Zeichen des Spielleiters werden
die Gesprachspartner neu gemischt, in dem die Schiler des Innenkreises zwei Stihle weiter
rucken. Die Aufmerksamkeit der Schuler lasst im Allgemeinen nach etwa funf bis sieben Fragen
nach, so dass der Spielleiter hierauf sensibel reagieren muss.

Die verwendeten Fragen lauteten (weitere Fragen finden sich bei Hanke):

- ,Wo kann es Uberall Konflikte geben?“

- ,Wie reagierst du meistens in Konflikten?*

- ,Wirdest du dich als eher ,konfliktfreudig’ oder eher als ,konfliktscheu’ beschreiben? Woran
liegt das?”

- ,Welche Mdglichkeiten kennst du, einen Konflikt zu beenden?’

- ,2Was kann man tun, damit Konflikte gut ausgehen?“
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(Hanke 2005: 24f)

Guter Streit, schlechter Streit: Dieses Spiel dient zur Entwicklung bzw. Fdrderung einer
konstruktiven Streitkultur. Dabei fihren vier Freiwillige in einem Innenkreis eine Diskussion zu
einem kontroversen Thema, das die Schiler jedoch emotional nicht zu stark betreffen sollte
(z.B. ,Sollten Kaugummis an der Schule verboten werden?’, ,Sollten Handys in der Schule ganz
verboten werden?’ oder ,Sollte es an der Schule grundsatzlich Nachmittagsunterricht geben?’).
Dabei haben sie die Aufgabe, dieses Gesprach so destruktiv wie mdglich zu fihren. In einer
anschlieBenden Gesprachsrunde wird besprochen, was an diesen Streit alles schief gelaufen ist.
In einem zweiten Durchlauf diskutieren nun weitere vier Freiwillige erneut ein Streitgesprach,
diesmal jedoch madglichst konstruktiv. Auch hieran soll sich ein Gesprach anschlieBen, bei dem
z.B. auch Merkmale eines guten Streits auf einem Plakat gesammelt werden kann. (vgl. Hanke
2005: 28f)

Burgspiel: Das Burgspiel zahlt zu den kooperationsférdernden Spielen. Etwa drei Freiwillige
verlassen den Raum. In ihrer Abwesenheit erldutert der Spielleiter den Ubrigen Schilern, dass
sie nun einen festen Kreis mit verschrankten Armen bilden und verhindern mussen, dass die
Schiler, die drauBen sind, in das Innere des Kreises gelangen - es sei denn, einer dieser
Schiler bittet héflich darum. In diesem Falle sollen sie ihm den Kreis 6ffnen. Hieran sollte sich
ein Auswertungsgesprach anschliefen, in dem z.B. gangige Mittel zur Durchsetzung des
eigenen Willens besprochen und bewertet werden kénnen (vgl. Hanke 2005: 67).

Die Fahrt nach Pongu: Dieses Spiel dient dem Einiben kooperativer Kommunikation. Die
Schiuler erhalten hierbei in Kleingruppen ein Arbeitsblatt Uber eine Expeditionsfahrt nach Pongu
und sollen dazu Fragen beantworten. Jedes Gruppenmitglied erhalt dabei jedoch
unterschiedliche Informationen (insgesamt existieren 30 Informationskartchen), deren
Zusammenbringen erst zur Losung der Fragen fuhren kann. Fir die Bearbeitung haben sie
lediglich 25 Minuten Zeit. AnschlieBend findet eine Reflexion Uber die Zusammenarbeit in der
Gruppe und die Mitteilung der Lésung statt (vgl. Hatto 2003: 46ff).

SchoRsitzen: ~ gehdrt zu den kooperationsférdernden Spielen. Die Schiler stehen in einem
Kreis eng hintereinander, Rucken an Brust und setzen sich auf ein Zeichen jeweils auf den
Schol’ der hinteren Person. Dabei sollen sie sich nicht an den anderen festhalten. Anschlieend
sollen sie dann auf Kommando erst mit dem einen, dann mit dem anderen Bein jeweils einen
Schritt machen. (Vgl. Hanke 2005: 69)

Gordischer Knoten: Dieses Spiel fordert ebenfalls die Kooperation der Schuler. Die Schuler
stehen im Kreis, schlieSen die Augen, strecken ihre Hande in die Luft und gehen einige Schritte
aufeinander zu. Dabei sollen sie wahllos nach anderen Handen greifen, so dass sie am Ende an
jeder Hand jeweils einen anderen Mitschiler halten. Gemeinsam mussen sie nun versuchen,
diesen Knoten zu entwirren, ohne eine Hand loszulassen. (vgl. Hanke 2005: 68)

Affe, Palme, Elefant, Fisch: ~ zahlt zu den kooperationsférdernden Spielen. Die Schuler sitzen
im Kreis und jeweils drei nebeneinander sitzende Schiler missen auf Zuruf gemeinsam
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bestimmte Figuren darstellen. Bei Affe halt sich der Mittlere die Augen, der Linke die Ohren und
der Rechte den Mund zu; bei Palme strecken alle drei als ihre Arme als Palmwedel in die Luft;
bei Elefant macht die Mittelperson mit ihren Armen einen RUssel und die daneben sitzenden
stellen die Ohren nach und bei Fisch ahmt die Person in der Mitte einen Fischmund nach, die
Nachbarn stellen die Flossen dar. Ein Schuler steht in der Mitte, zeigt auf einen sitzenden
Schuler, der nun die mittlere Person ist, und benennt eine der Figuren. Der Schiler, auf den
gezeigt wurde, und seine beiden Nachbarn links und rechts mussen nun schnell die geforderte
Figur nachstellen. Wer einen Fehler macht oder zu langsam ist, muss als nachster in die Mitte,
wahrend der Schuler, der vorher in der Mitte war, sich auf dessen Platz setzen darf (vgl. Hanke
2005: 66).

Hurrikan: ~ ist ein Spiel zur Gruppendynamik. Die Schiiler stellen sich vor, dass sie gemeinsam
auf einer Bergwanderung sind, dabei jedoch in einen Sturm geraten, der ihnen die Sicht nimmt.
Sie mussen nun gemeinsam versuchen, blind den Rickweg zu finden. Ziel ist es, dass alle
Gruppenmitglieder am Ziel ankommen. Der zurlickzulegende Parcours wird den Schiilern
gezeigt bzw. abgegangen (je nachdem, wie komplex dieser gestaltet wurde), damit diese sich
den Weg einpragen und ggf. Strategien verabreden kénnen. AnschlieBend werden ihnen die
Augen verbunden und sie missen den Weg nun blind zurlcklegen (vgl. Hanke 2005: 73).

Fihren mit dem Finger/ der Stimme: ~ ist eine Vertrauensibung. Hierbei sollen sich die Schiler
zu zweit zusammen finden und sich blind nur mit Hilfe des Fingers bzw. der Stimme durch den
Raum flhren. Dabei ist zunachst der eine Partner der ,Blinde” und nach wenigen Minuten wird
gewechselt (vgl. Hanke 2005: 70).

Grashalm im Wind: ~ ist eine Vertrauensubung. Die Schuler finden sich zu Gruppen von etwa
zehn Personen zusammen und bilden einen engen Kreis. Ein Freiwilliger stellt sich in die Mitte,
verschrankt seine Arme, schlielSt die Augen und lasst sich mit steifem Koérper in die Arme seiner
Mitschuler fallen, die ihn sachte und vorsichtig herumreichen. Jeder soll hierbei die Chance
erhalten, einmal in der Mitte zu stehen (vgl. Hanke 2005: 70).

Zublinzeln: Dieses Spiel kenne ich aus personlicher Erfahrung aus der Jugendarbeit. Die Halfte
der Schuler sitzt in einem Kreis auf Stuhlen, wahrend die anderen Halfte als ,Bewacher” hinter
jeweils einem der Schuler steht. Dabei bleibt ein Stuhl frei. Die Person, die hinter diesem Stuhl
steht, muss nun versuchen, einen anderen Schuler durch Zublinzeln zu signalisieren, dass
dieser auf den Platz tauschen soll, ohne dass der Bewacher dieses merkt. Der Bewacher muss
versuchen, seinen Sitzenden festzuhalten. Gelingt dies nicht, ist er als nachstes damit an der
Reihe, einen anderen Schiler durch Zublinzeln zu sich zu locken. Nach einer Weile sollte Innen-
und AulRenkreis gewechselt werden.

Riicken starken: ~ zahlt zu den Ubungen zur Gruppendynamik. Jedem Schiiler wird ein Blatt auf
dem Rlcken befestigt. Aufgabe ist, den Mitschilern positive Dinge und Wuinsche auf dieses
Blatt zu schreiben, um ihm so sinnbildlich den Ricken zu starken. Insbesondere nach Aktionen,
in denen auch negative Worte gefallen bzw. schwierige Themen besprochen wurden, dient
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diese Aufgabe dazu, die Aufmerksamkeit der Schuler wieder auf positive Emotionen zu lenken.
Die Schuler kdnnen die Blatter mit nach Hause nehmen (vgl. Hanke 2005: 77).

Literaturtipps:
Hanke, Ottmar (2005): Handlungsrezepte flr den Schulalltag in der Sekundarstufe. Die Kraft
der Klasse férdern. Berlin: Cornelsen Scriptor.

Hatto, Christian (2003): Das Klassenklima fordern. Ein Methoden-Handbuch. Berlin: Cornelsen
Scriptor.

Beitrag von ,der PRINZ“ vom 30. August 2009 20:58

boah, du bsit ja super, acuh wenn ich jetzt gar nicht alles lesen kann

danke

Beitrag von ,katta“ vom 30. August 2009 21:24

Naja, das habe ich mal eben aus meiner Arbeit kopiert. B

Besonders mochten meine (sehr wilden) 7er Ubrigens die folgenden: Eisscholle, Fihren mit der
Stimme/Finger, Grashalm und Rlcken starken.

(Bei Eisscholle braucht man als Lehrer allerdings starke Nerven... =" Aber obwohl bei mir mal
13 oder 14 Schuler auf 3 Stuhlen standen, haben die Stihle gehalten und keiner hat sich was
gebrochen... aber man bibbert als Lehrer ganz schon - die Schiler haben es jeden Tag
eingefordert [ging mir als Jugendliche aber auch so <z )]

Ricken starken wirde ich auf jeden Fall immer machen - tut einfach gut, mal was positives zu
Horen.

Wichtig ist auch, die Methoden immer wieder zu reflektieren - gerade, wenn etwas nicht gut lief
(dann naturlich Lésungsstrategien entwickeln).
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Beitrag von ,kloni“ vom 31. August 2009 17:26

Hallo Katta,

wow! Super, danke! Da ist bestimmt etwas Passendes dabei. Ich werde die Liste einfach auf die
Fahrt mitnehmen. Prima!

Liebe GriRe
KIoni

Beitrag von ,,der PRINZ“ vom 31. August 2009 19:46

Zitat

Eisscholle: Dieses Spiel kenne ich aus meiner Zeit der ehrenamtlichen Jugendarbeit.
Hierbei stehen alle Schuler auf jeweils einem Stuhl, alle Stihle wurden zu einer Flache
zusammengeschoben und stellen eine Eisscholle dar. Der Spielleiter nimmt nun
vorsichtig einen Stuhl nach dem anderen weg (die Eisscholle schmilzt also). Ziel des
Spiels ist es, mit so vielen Spielern wie mdglich auf mdéglichst wenigen Stihlen zu
bleiben. Wer den Boden berlhrt, scheidet aus.

Ich kenne so ein ahnliches, bei meinen "Kleinen" (Grundschule) sehr beliebt, das ist die Reise
nach Jerusalem: RUCKWARTS, alle tanzen um eine Doppelreihe Stiihle, die Musik dudelt, geht
die MUsik aus, mussen sich alle auf die Stuhle stellen, sichg egenseitig hochhelfen, keiner darf
unten sein. Dies mUissen sie so lange aushalten, bis ich einmal auRenrum gelaufen bin. Dann
geht di eMusik wieder an, alle springen runter, tanzen weiter, ich nehme (am Anfang zwei, in
spateren Runden) einen Stuhl weg, Musik aus usw.

KEIN Kind scheidet aus, alle missen zusammenarbeiten, sich aneinander festhalten, sich hoch
helfen etc. Man kann es nur gemeinsam schaffen.

Ich erzahle immer zu Beginn, dass ich mal eine Klasse hatte, die es auf 5 Stlihlen geschafft hat
zu stehen, dann sind sie voll motiviert, 4 zu schaffen, was tw. klappt, tw. nicht, aber 5 geht
immer! Bei ca. 23 bis 26 Kindern (KLEINEN eben, Grundschule ;-))

Mir gefallt gut daran, dass kein Kind ausscheidet, sie erreichen ihr Ziel nur gemeinsam.

Beitrag von ,,der PRINZ“ vom 31. August 2009 19:55
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Zitat

Affe, Palme, Elefant, Fisch: ~ zahlt zu den kooperationsfordernden Spielen. Die Schiler
sitzen im Kreis und jeweils drei nebeneinander sitzende Schuler mussen auf Zuruf
gemeinsam bestimmte Figuren darstellen. Bei Affe halt sich der Mittlere die Augen, der
Linke die Ohren und der Rechte den Mund zu; bei Palme strecken alle drei als ihre Arme
als Palmwedel in die Luft; bei Elefant macht die Mittelperson mit ihren Armen einen
Rissel und die daneben sitzenden stellen die Ohren nach und bei Fisch ahmt die
Person in der Mitte einen Fischmund nach, die Nachbarn stellen die Flossen dar. Ein
Schiler steht in der Mitte, zeigt auf einen sitzenden Schiler, der nun die mittlere
Person ist, und benennt eine der Figuren. Der Schuler, auf den gezeigt wurde, und
seine beiden Nachbarn links und rechts muissen nun schnell die geforderte Figur
nachstellen. Wer einen Fehler macht oder zu langsam ist, muss als nachster in die
Mitte, wahrend der Schuler, der vorher in der Mitte war, sich auf dessen Platz setzen
darf (vgl. Hanke 2005: 66).

Dieses Spiel heilst bei mir Toaster:

denn zum Elefanten kommt z.B. noch hinzu:

Toaster: die beiden AuReren bilden mit ihren Armen ein Rechteckt um das mittelre Kind, dieses
ist der Toast und hupft auf und ab.

Mutter: links und rechts knien sich beide schnell hin, ziehen den mittleren an den Hosenbeinen
und jammern: "MAMAAAA!", wahrend der mittlere mti seinem einen Arm einen Topf simuliert
und mit der anderen Hand den ruhrenden Loffel

kotzendes Kanguru:der mittlere bildet aus seinen Armen einen Kreis vor seinem Bauch (seinen
Beutel), die anderen zwei... nun gut...das muss man keinem Kind erklaren, was die dann
darstellen...

Waschmaschine: der mittlere wirbelt seine Haare wild im Kreis, wackelt sehr doll mti dem Kopf,
wahren die anderen beiden mit ihren Armen einen Kreis drumherum bilden, das Fenster der
Waschmaschine.

Backstreet boys: der mittlere schnappt sich ein Mikro und post wie ein Star, die je 2 (!) duBeren
gehen mit hochgerissenen Armen in den Ausfallschritt zur Kreismitte und alle 5 (!) grélen"Quit
playing games with my heart!" (kennen Jugendliche heutzutage noch die BBs??)

Dusche: der mittlere hebt seine Arme wie zwei Duschen hoch, die beiden anderen summen vor
sich hin und seifen sich ein.

Ich habe Toaster nie im Sitzen gespielt, immer im Stehkreis, bei groBeren Gruppen ggf. mit
zwei Kids in der Mitte.

Beitrag von , katta“ vom 31. August 2009 19:59
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Zitat
Original von der PRINZ

kotzendes Kanguru:der mittlere bildet aus seinen Armen einen Kreis vor seinem Bauch
(seinen Beutel), die anderen zwei... nun gut...das muss man keinem Kind erklaren, was
die dann darstellen...

" ©

Beitrag von ,lolle“ vom 1. September 2009 17:43

far drauBen: Das Aquadukt:

Dazu braucht man einige Meter Frischhaltefolie und zwei oder vier Eimer Wasser.

Die Kinder stellen sich in zwei Reihen einander zugewandt auf und jede Reihe halt die
Frischhaltefolie an einer Seite fest. Am oberen Ende der Folie schittet nun ein Schiler das
Wasser aus dem Eimer vorsichtig auf die Folie. Die Kids mussen die Folie so halten, dass das
Wasser darauf in einen Eimer am anderen Ende flie8t, ohne dass etwas verschittet wird.

Wenn das klappt, kann man das Wasser Uber Hindernisse, ums Eck oder bergauf flieBen lassen.
Alle Kinder mUssen dabei zusammen arbeiten.

Man kann auch zwei Gruppen bilden und das Ganze als Wettbewerb gestalten.
Hat den Kids irre Spals gemacht.

GruflSe
Lolle

Beitrag von ,,_Malina_“ vom 1. September 2009 18:01

Zitat

Original von katta
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o @

Ich fand die Backstreet boys fast noch ein bisschen geiler... Das muss ja ein Bild fur die Goétter
sein -

Vielen Dank Ubrigens an alle, die ihre tolleln Ideen hier preisgeben.
Ich fige dann auch noch eine hinzu:

"wackelnder Stuhlkreis"

Kooperationsspiel

Die Kinder bilden mit ihren Stihlen einen moglichst eng stehenden Sitzkreis, die Lehnen zeigen
nach auBen. Jeder stellt sich hinter seinen Stuhl und kippt ihn - die Lehne anfassend - so weit
nach hinten, dass er beim Loslassen nach hinten fallende Tendenz hat.

Aufgabe ist es nun, den eigenen Stuhl loszulassen um dann die

Lehne des rechten Nachbarn zu ergreifen - natlrlich bevor der Stuhl umfallt. Ziel ist es, dass
dies so oft gelingt ohne dass jemandem der Stuhl umfallt, bis jeder wieder nach einer Runde an
seinem urspringlichen Platz angekommen ist.

Ich hoffe, man versteht die Beschreibung.

Die Kinder mussen sich natlrlich Strategien Uberlegen, wie das hinhaut - jeder in seinem
Tempo klappt hier naturlich gar nicht, irgendwie muss ein Gleichschritt gefunden werden, dem
sich jeder anpassen kann. Diese Strategien soleln von ihnen selbst kommen und auch so
ausprobiert werden. Am Ende kommen sie meist auf die Idee, einen AnfUhrer zu wahlen, der
"1,2,3" zahlt. Gibt aber natlrlich verschiedene Ansatze.

Beitrag von ,,der PRINZ“ vom 2. September 2009 18:40

Das scheppert aber ganz ordentlihc, oder?

Ich kenne das gleiche im Wald, jeder sucht sich einen dicken Stock, der ihm oder ihr ungefahr
bis an den Bauchnabel geht und dann genau wie in deiner Beschreibung...
Beim letzten Mal hat vor lauter Anspannung und Konzentration ein Kind meiner Klasse bei

diesem Spiel in die Hose gepieselt ... &

Beitrag von ,,_Malina_“ vom 2. September 2009 18:54
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Ach das geht, so schlimm ist es nicht ;).

Beitrag von ,,Schmeili“ vom 15. Februar 2019 14:30

10 Jahre im Nachhinein: Danke, fir die vielen Ideen!
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