2 Kennenlernen und Spiele
2.1. Wahrnehmung

Das Liigenportrait

Kurzbeschreibung

Jede Schiilerin wird von einer anderen durch drei wahre
Aussagen und eine erfundene vorgestellt. Die Gruppe
muss erraten, welches Detail erfunden war. (ab KI. 3)
Material

keins

Zeitdauer

30-40 Minuten — davon

5-10 Minuten  Vorbesprechung

20-30 Minuten Vorstellen

Quelle

Baer, 1990

Tipp

Schiilerinnen und Schiiler, die sich schon langer gegen-
seitig kennen, sollten die Liigen nicht sofort enttarnen.

Ziel

Ein erstes gegenseitiges Kennenlernen zu
ermoglichen, ist Zweck dieser Ubung. Um
die anfangs in einer neuen Klasse etwas an-
gespannte Stimmung aufzulockern, wird ein
spielerisches Element, das gegenseitige Vor-
stellen mit Ligen eingebaut. Erste Kontakte
entstehen durch das Zweiergesprach.

Ablauf

Die Gruppe wird in Zweier-Grippchen auf-
geteilt. Diese bekommen den Arbeitsauftrag,
dem bzw. der anderen drei Dinge von sich zu
erzahlen. Dabei geht es um ein paar Informa-
tionen darlber, was typisch fur die jeweilige
Person ist. Das kann ein Hobby, Anzahl der
Geschwister oder auch das Lieblingsessen
sein. Es kommt nicht darauf an, dass die In-
formation moglichst personlich ist, sondern,
dass jede bzw. jeder das erzahlt, was er oder
sie erzahlen mochte. Wenn sich beide einan-
der vorgestellt haben, sollen sie sich gemein-
sam noch jeweils eine Sache ausdenken, die
sie uber den anderen erzahlen, die nicht der
Wahrheit entspricht.

AnschlieBend gilt es, die jeweils andere Per-
son anhand der drei Wahrheiten und einer
Lige der GroR3gruppe vorzustellen. Die Grup-
pe hat nun die Aufgabe zu ergriinden, welche
Information wahr und welche erfunden war.
Der Reihe nach - oder auch querbeet — wer-
den alle Schiilerinnen und Schiiler vorgestellt,

und die Gruppe versucht, die Liigen heraus-
zufinden.

Da das Spiel dem Kennenlernen dient, sollten
die Klassenleitung an diesem Spiel teilneh-
men und darauf achten, dass bei jeder Vor-
stellung am Ende auch deutlich geworden ist,
was die Wahrheiten und was die Erfindungen
waren.

Wer fehlt?

Alle Schilerinnen und Schiiler schlie3en die
Augen. Die Lehrkraft oder ein spielleiten-
der Schiuler berlhrt eine Person leicht an der
Schulter, diese 6ffnet die Augen und verlasst
den Raum. (Tir offen lassen)

Alle Schilerinnen und Schiiler 6ffnen die Au-
gen und raten, wer fehlt und welche Kleidung
er heute tragt.

Platze tauschen

Alle Schilerinnen und Schiiler schlie3en die
Augen. Die Lehrkraft oder ein spielleitender
Schiler berlihrt zwei Schiilerinnen leicht an
der Schulter, diese 6ffnen die Augen und tau-
schen leise die Platze. Alle Schiilerinnen und
Schiler 6ffnen die Augen und raten, wer die
Platze getauscht hat.

Variation: Zwei, drei, vier tauschen die Platze.

Dinge verandern

Die Schulerinnen und Schiiler sitzen sich zu
zweit gegenuber. Person A dreht sich um, Per-
son B verandert drei bis funf Dinge an ihrem
AulBeren. Sie gibt ein Zeichen. Person A dreht
sich zurick und rat, welche Dinge verandert
wurden.

Gefiihlsscharade

Hierbei werden die Schuilerinnen und Schu-
ler in zwei Halften geteilt, die gegeneinander
spielen. Jeweils eine Person kommt nach vorn
und erhalt eine Gefuhlskarte, die sie pantomi-
misch darstellen soll. Die Halbgruppe, die das
dargestellte Gefuhl zuerst errat erhalt einen
Punkt. Gewonnen hat naturlich die Gruppe
mit den meisten Punkten. (ab KI. 3)
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2.2 Gemeinsamkeiten & Unterschiede
Die drei Musketiere

Kurzbeschreibung

Sich als neu gefundene (Klein-) Gruppe auf Gemeinsam-
keiten und Unterschiede besinnen. (ab KI. 3)

Material
Arbeitsblatt
Zeit

ca. 30 Minuten
ca. 15 Minuten
ca. 15 Minuten

davon:

fir die Vorbereitung

fir die Vorstellung

(ca. 2 Minuten pro Kleingruppe)
Quelle

Spiel abgewandelt nach Luense,

Rohwedder & Baisch, 1995

Ziel

Diese Ubung fordert einerseits das gegensei-
tige Kennenlernen und auf der anderen Sei-
te die Sensibilisierung daflir, dass es immer
Dinge gibt, die uns verbinden, weil wir sie
gemeinsam haben und auf der anderen Seite
aber auch Dinge, durch die wir uns voneinan-
der unterscheiden.

Die Ubung kann auch fiir eingefleischte Cli-
quen interessant sein, weil die Unterschiede
deutlich werden. Zum allgemeinen Kennen-
lernen empfiehlt es sich jedoch, auf eine gute
Durchmischung der Gruppe zu achten.

Ablauf

Nachdem alle Schilerinnen und Schiiler in
Dreier-Gruppen eingeteilt sind, bekommen sie
die Instruktion, sich dartiber auszutauschen,
welche drei Dinge sie alle gerne mogen bzw.
nicht gerne mogen. AnschlieRend soll jede/je-
der einzeln noch einmal gucken, warum bzw.
wodurch sie oder er sich von den anderen un-
terscheidet. Die Ergebnisse werden gemein-
sam auf einem Arbeitsblatt (siehe rechts) auf-
geschrieben. Wenn alle Zettel ausgefiillt sind,
stellen sich die Gruppen nacheinander in der
Grol3gruppe vor.

Variante

Die Gemeinsamkeiten bzw. Unterschiede kon-
nen auch auf ein Unterrichtsthema bezogen
werden, um gleichzeitig eine inhaltliche Aus-
einandersetzung anzuregen: z.B. ,Was wir alle
an Konflikten (nicht) mogen ..”"
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Drei Dinge, die wir alle mogen:

Drei Dinge, die wir alle nicht mdgen:

Darin sind wir unterschiedlich:

Name

darin unterscheide ich mich von den anderen:

Name

darin unterscheide ich mich von den anderen:

Name

darin unterscheide ich mich von den anderen:

Die Kopiervorlage finden Sie unter 6. im Anhang



Alle, die ...

Kurzbeschreibung

Alle, die etwas gemein haben, miissen ihren Sitzplatz
miteinander tauschen und riskieren dabei, keinen neu-
en zu finden. Mit Pep und Dynamik werden Gemein-
samkeiten in der Gruppe herausgefunden.

Material

keins

Zeit

mindestens 5 Minuten.

Der tasachliche Zeitrahmen ist davon abhangig, wie
viel Unterrichtszeit die Lehrkraft flir die Gruppentbun-
gen einplanen konnte und wie grofl3 Konzentration und
Freude der Schiilergruppe an der Ubung ist.

Quelle

Baer 1990

Ziel

Dieses Spiel soll einerseits etwas Bewegung
in die Lerngruppe bringen und andererseits
auf spielerische Art und Weise helfen, sich ein
bisschen kennen zu lernen. Dabei kann es je-
der und jedem passieren, alleine in der Mitte
zu stehen und sich eine Frage einfallen zu las-
sen und sich somit zeigen zu mussen.

Ablauf

Es wird ein Stuhlkreis gebildet, bei dem ein
Stuhl zu wenig vorhanden ist. Die Person, de-
ren Stuhl fehlt, steht in der Mitte und hat das
Ziel, sich wieder zu setzen. Sie sagt einen Satz
der mit ,Alle, die .. anfangt und auf sie selbst
zutrifft, z.B. , Alle, die Geschwister haben ..
Alle, auf die dieser Satz zutrifft, missen dann
die Platze tauschen und die Person, die in der
Mitte steht, versucht, einen der kurzzeitig frei-
werdenden Platze zu ergattern. Wer bei die-
sem Platzwechsel keinen freien Stuhl abbe-
kommen hat, steht in der Mitte und denkt sich
seinerseits etwas aus.

Manchmal empfiehlt es sich, die Regel ein-
zufiihren, dass zwei nebeneinandersitzende
nicht die Platze tauschen dirfen, wenn ein
Satz auf sie zutrifft, da es sonst flir die in der
Mitte stehenden sehr schwer wird, einen Platz
zu ergattern.

Hinweis

Es hat sich bewéhrt, darauf hinzuweisen, dass
es interessanter ist, wenn nach nicht sofort
sichtbaren Dingen gefragt wird.

Ich bin der einzige

Alle Schilerinnen und Schiiler sitzen im Kreis.
Eine Schiilerin oder Schiiler steht auf und
nennt laut ein (nicht sichtbares) Merkmal, von
dem er oder sie glaubt, dass es nur auf ihn
zutrifft. Bsp.: , Ich bin die einzige, der als Haus-
tier eine Schlange hat” Bleiben alle sitzen,
bekommt sie einen Applaus von der Grup-
pe. Trifft die Aussage auch auf einen anderen
Schiilerin oder Schiler zu, steht dieser auf
und beide geben sich die Hand.

Gruppenschatzen

Kurzbeschreibung

Im Schutz der Kleingruppe richten die Schilerinnen und
Schiiler ihre Aufmerksamkeit der Reihe nach kurz auf
alle anderen in der Klasse, um vorgegebene Fragen be-
antworten zu kénnen. Hierbei werden in der Kleingrup-
pe vorhandene Kenntnisse zusammengetragen, um eine
gemeinsame Einschatzung abgeben zu kénnen. (ab K. 3)
Material

Flipchart oder Tafel

Zeit

20-30 Minuten

Quelle

unbekannt

Ziel

Dieses Spiel verfolgt zwei Ziele: Auf der einen
Seite bietet es Anlass, in der Kleingruppe zu
diskutieren und sich Uber die Einschatzung an-
derer naher zu kommen, auf der anderen Sei-
te riicken der Reihe nach alle anderen Schi-
lerinnen und Schiler einmal kurz in den Blick
und werden bezlglich der Fragestellungen
wahrgenommen und eingeschatzt. Dabei bie-
tet das Spiel durch seine Aufteilung in eine
kurze Gesamtgruppenphase zur Erklarung,
eine anschlieBende langere Kleingruppen-
phase und eine abschlieRende Auswertungs-
phase wiederum in der Gesamtgruppe Ab-
wechslung im Setting.

Ablauf

In der Klasse werden zur Einfiihrung Einschat-
zungsfragen uber die Schilerinnen und Schii-
ler gestellt, wie z.B. ,Was glaubt ihr, wie viele
von euch sich melden werden auf die Frage,
Wer hat Harry Potter im Kino gesehen?
Beispielhaft wird die Einschatzung abgefragt,
dann anschlieBend erfragt, wer ihn gesehen
hat.
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Nun wird erklart, dass dieses Einschatzen
gleich in Kleingruppen geschehen wird. Des-
halb bilden die Schilerinnen und Schiiler an-
schlieRend Kleingruppen (4-6 Gruppen). Die
Fragen werden an der Tafel vorgestellt. Nach
ca. 10 Minuten werden die Einschatzungen
aus den Kleingruppen an derTafel gesammelt,
wobei die Kleingruppen in wechselnder Folge
zu den vorgegebenen Fragen ihre Schatzung
abgeben.

AnschlieBend werden durch Meldung die Ant-
worten zu den Fragen eingeholt und mit den
Schatzungen verglichen (liber gute Schatzfa-
higkeiten darf sich nattrlich gefreut werden).
Eine ausdriickliche , Kirung” des Gewinners
findet nicht statt.

Beispiele fiir Fragen:

m  Wenn alle ihre Geschwister hier mit in den
Raum bringen wirden, wie viele waren
das?

m  Wie viele wirden sagen, dass sie ein
3-Gange-Menu kochen kénnen?

m  Wie viele Sprachen werden in dieser Klas-
se gesprochen?

m  Wie viele wiirden Uber sich sagen, dass sie
schon einmal jemandem geholfen haben,
obwohl sie selbst Angst hatten?

m  Wie viele Haustiere haben alle zusammen?
(Fische sind jeweils 1Tier)

Hinweis

Es hat sich bewahrt, eine Kombination aus
Jleichteren Fragen” mit Spal3charakter und
maximal einer Frage bezlglich Unterrichts-
inhalten wie ,,Mut” o0.a. zu stellen.
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Das ,,Ahm*-Spiel

Kurzbeschreibung

Wer nicht schnell genug reagiert, muss in die Mitte.
Ein Spiel zum schnellen Namenlernen. (ab KI. 2)
Material

keines

Zeit

ca. 5-10 Minuten je nach Klassengrof3e und Stimmung
Quelle

Gilsdorf & Kistner 1995

Tipp

Das Spiel sollte langsam angeleitet werden. Am besten
fangt die Lehrkraft an und versucht erst einmal ,ruhig”
einen Stuhl zu ergattern, so dass alle Spielerinnen und
Spieler das Vorgehen am Modell verstehen.

Ziel

Dieses Spiel soll Bewegung und Namenler-
nen auf spielerische Weise verbinden. Dabei
steht der Spal3 an erster Stelle.

Ablauf

Es wird ein Stuhlkreis gebildet, bei dem ein
Stuhl frei bleibt. GemalR dem alt bekannten
Spiel ,Mein rechter, rechter Platz ist frei”
muss diejenige Person, die links von dem
freien Stuhl sitzt, sich eine Person herbeiwlin-
schen, indem sie ihren Namen (laut und deut-
lich) ruft. Diese lauft dann durch den Kreis und
hinterlasst ihrerseits einen freien Platz auf den
wieder jemand herbeigewlinscht wird.

Eine Person steht dabei in der Mitte des
Kreises und hat das Ziel, sich auf diesen freien
Stuhl zu setzen, bevor der Name der herbei-
gewlnschten Person ausgesprochen wurde.
Sie rennt also durch den Kreis und versucht,
moglichst schnell einen der immer wieder frei
werdenden Stiihle zu besetzen, wahrend die
Sitzenden dies zu verhindern versuchen, in-
dem sie schnell einen Namen nennen, wenn
der rechte Stuhl neben ihnen frei wird.
Hierbei gilt zusatzlich die Regel, dass niemand,
der direkt neben dem freien Stuhl sitzt, herbei-
gewlnscht werden darf (da dieser sonst sofort
selbst wieder wiinschen misste ...). Wird sein
Name trotzdem gerufen, so muss die Person,
die ihn gesagt hat, in die Mitte!

Schafft die Person aus der Mitte, den Stuhl
zu ergattern, bevor der Name ausgesprochen
wurde, muss die Person links von ihr in die
Mitte.



2.3 Aligemeine Spiele

Bandera (ab KI. 2)

Zwei Mannschaften sitzen sich in zwei Reihen
gegeniber. Dazwischen (ca. 4-12 m zu je-
der Mannschaft) steht der Schiedsrichter mit
einem Tuch (der Bandera) in der Hand — aus-
gestreckter Arm. Beide Mannschaften zahlen
durch, so dass jeder eine Nummer erhalt. Der
Schiedsrichter ruft nun die entstandenen Par-
chen, z.B. , Bandera zwei”. Beide TN laufen in
die Mitte und versuchen fiir ihre Mannschaft
einen Punkt zu machen. Dies ist auf zwei Arten
maglich:

®m ich nehme die Bandera und laufe zurtick zu
meiner Mannschaft (ohne abgetickt zu wer-
den)

m ich warte, bis der andere die Bandera ge-
griffen hat und ticke ihn ab, bevor er bei
seiner Mannschaft ist.

Sind alle Parchen aufgerufen worden, ist eine
Runde vorbei. Der Schiedsrichter zdhlt die
Punkte.

Obstkorb

Alle Schiilerinnen und Schiiler sitzen im Kreis.
Jeder bekommt eine Obstsorte genannt.
(,Apfel, Zitrone, Kirsche, Banane”). Eine Per
son steht im Kreis und ruft laut eine Obstsorte:
Beispiel: “Banane!” — Alle ,Bananen” tau-
schen nun die Platze. Die Person in der Mitte
versucht einen der frei gewordenen Platze zu
ergattern. Eine Person bleibt Ubrig und steht
nun in der Mitte u.s.w. — Ruft die Person in der
Mitte: , Obstkorb!“, miissen alle die Platze tau-
schen.

Laufscharade

Zwei Gruppen spielen gegeneinander. Je eine
Person jeder Gruppe bekommt von der Lehr
kraft einen Begriff, den er moglichst schnell
seiner Gruppe ohneWorte und Laute vorspielt,
Hat die Gruppe den Begriff erraten, bekommt
die nachste Person einen Begriff. Die Gruppe,
die als erste die Liste der Begriffe ,,durchgera-
ten” hat, gewinnt. (ab KI. 4)

24 Kampfesspiele

Sumo-Ringen

Eine Kampfbahn von ca. 35 cm Breite und 4 m
Lange wird abgesteckt. Zwei Kampfer stehen
an den Schmalseiten. Auf ein Zeichen des
Kampfrichters verbeugen sich beide. Beide
betreten die Kampfbahn. Beide fassen sich
an der rechten Hand (weitere Korperberiih-
rungen sind nicht erlaubt). Auf ein Zeichen be-
ginnt der Kampf: Beide versuchen durch Zie-
hen, Dricken und Ausweichen den anderen
aus dem Gleichgewicht zu bringen. Ubertritt
einer der Kampfer die Kampfbahnlinie, ist der
Kampf beendet. Beide treten wieder an die
Schmalseiten. Der Gewinner (!) verbeugt sich
und dankt dem Verlierer damit flir den guten
Kampf. (ab KI. 3)

Hand an Hand

Auch hier beginnt und endet ,der Kampf” mit
einer Verbeugung der Partner. Je zwei Per-
sonen stehen sich gegenuber. Beide berthren
sich an den Handflachen. Durch Schieben und
Nachgeben versuchen beide Punkte zu ma-
chen. Einen Punkt erhalt man, wenn der Geg-
ner einen Fuld bewegt oder den anderen am
Korper (aulBer der Hand) berihrt. Nach zwei
Punkten: Partnerwechsel. (ab KI. 3)

Riickenschieben

Zwei Schilerinnen bzw. Schiiler sitzen Riicken
an Ricken auf dem Boden. Auf ein Zeichen
versuchen beide den anderen wegzuschie-
ben. Gewonnen hat, wer den anderen bis zu
einer gezogenen Linie (3-5 m Entfernung) ge-
schoben hat.
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