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Begründung

Jugendliche kommen aus verschiedensten Situationen heraus und treffen im Schulzimmer zusammen. Einstiege, Kennenlernen, Auflockerungsspiele unterstützen die Atmosphäre für ein optimales Lernen. Mit der nachfolgenden Sammlung zeigen wir Möglichkeiten für Themeneinstiege und diverse „Motivations- Pusher“ auf die die Aufnahmefähigkeiten

der Jugendlichen wieder stärken soll.

Anleitungen:

	Nr.
	Titel
	Beschreibung

	1.
	Erwartungs-puzzle
	Jeder Sch‘ erhält ein vorbereitetes Puzzleteil. Auf die Rückseite können sie nun schreiben, was sie von diesem Schuljahr, diesem Fach, dieser Klasse erwarten. Dann werden die Teile umgedreht und das Puzzle zusammengefügt. Das Gesamtbild wird verklebt und umgekehrt. Nun können die Wünsche besprochen werden.

	2.
	Lehrperson gesucht!
	Die Sch‘ stellen sich vor , ein beliebte Lehrperson habe aufgehört zu unterrichten. Sie selbst sind nun aufgefordert, eine Stellenanzeige aufzugeben, um geeigneten Ersatz zu bekommen. Dazu verfasst zunächst jeder Lernende seine eigene Anzeige. Nach einer Viertelstunde bilden sich Kleingruppen, die aus den vorhandenen eine gemeinsame Anzeige entwerfen. Darin soll jede/r die wichtigsten Punkte der eigenen Anzeige unterbringen. Die fertigen Anzeigen werden den anderen Gruppen vorgestellt. Am Ende folgt gemeinsam ein Auswertungsgespräch. Das Auswertungsgespräch sollte darauf eingehen, über welche verlangten Eigenschaften die Lehrperson verfügt, welche am häufigsten verlangt wurde und ob die Sch‘ selbst darüber verfügen. Auch Verbesserungsvorschläge sollen zur Sprache kommen. Daraus lässt sich auch ableiten, welche gemeinsamen Regeln wir für das kommende Schuljahr abmachen.

	3.
	Foto-Rallye durch die Schulräume
	Fotografierfreudige Lehrpersonen gibt es sicher in jedem Kollegium. Machen sie 15-20 typische Fotos von Gegenständen, typische Anordnungen. Jede Gruppe oder auch einzelne Sch' erhalten die Fotos mit einem Aufgabenblatt. Die Sch' müssen die Motive der Fotos finden und die zugehörigen Aufgaben erfüllen. Am Ende dieser Aufgabe vergleichen die Sch' ihre Ergebnisse

	4.
	Schütteln
	Verteilt euch im Raum und stellt euch mit leicht gespreitzten Beinen hin. Lasst die Arme locker herabhängen und beginnt, die Hände zu schütteln, so dass die Handinnenfläche dabei zum Körper zeigen. Fangt langsam an zu schütteln.(10 Sek.) Jetzt schüttelt die Hände schneller und lasst dabei Arme und Schulter kräftig und schnell vibrieren (30 Sek.) Jetzt lasst die Bewegungen von Händen und Armen wieder langsamer werden...(5 Sek.) Und stoppt! – Fühlt, wie eurer ganzer Körper prickelt...

Nun schüttelt das eine Bein locker und nun das anderer Bein...

Kehrt nun auf euren Platz im Kreis zurück...

Auswertung: Wie fühle ich mich jetzt?

	5.
	Familiensuchspiel
	Allen Sch‘ werden Kärtchen mit Namen verteilt. Am meisten Spass macht es wenn die Namen der Familien ähnlich klingen, z.B. Meyer, Dreyer, Schreier, Speier – Müller, Schüller, Trüller, Knüller usw. Für jede Familie kann es z.B. folgende Karten geben: Vater, Mutter, Kind, Hund.

Aller SpielerInnen ziehen eines der vorgegebenen Kärtchen aus dem Sack. Auf ein Kommando der Lehrperson suchen dann alle „ihre“ Familienangehörigen durch lautes Rufen ihres Familiennamens. Jede Familie die sich gefunden hat, setzt sich wie folgt: Der Vater nimmt auf einem Stuhl Platz, die Mutter setzt sich auf den Schoss des Vaters, das Kind auf den Schoss der Mutter, und der Hund legt sich allen zu Füssen. Wer hat sich zuerst gefunden?

	6.
	Nachbarspiel
	Bis auf einen Spieler sitzen allen im Kreis. Für den übriggebliebenen Spieler ist kein Stuhl mehr vorhanden. Er geht deshalb auf einen beliebigen Mitspieler im Kreis zu und fragt: „Wen hättest du gerne als Nachbarn?“ Der so angesprochene Spieler nennt nun die Namen zweier Mitspieler, die daraufhin schnell mit seinen ursprünglichen Nebenmännern- und Frauen die Plätze tauschen müssen, Dabei versucht der stehende Spieler aus der Kreismitte, einen der frei werdenden Stühle zu erwischen. Wer während dieses Platzwechsels keinen Stuhl mehr bekommt, muss in der Mitte bleiben und das Spiel von neuem beginnen.

	7.
	Der Nussbaum
	Geschichte bis vor dem letzten Satz vorlesen oder vorlesen lassen. Sch‘ sollen als Nachbar dem leidgeprüften Mann einen schriftlichen oder mündlichen Ratschlag geben

Geschichte:

"Ein Mann, der einen jungen Nussbaum auf seinem Grundstück gepflanzt hatte, war enttäuscht über den Undank des Baumes: "Was konnte ich mehr für ihn tun?", sprach er zum Nachbarn. "Ich habe ihn jeden Tag reichlich gegossen, jede Woche Dünger gestreut, zwei Mal im Jahr rings die Erde gelockert, im Frühjahr an seinen Zweigen gezogen, um sein Wachstum zu fördern. Er aber verweigert sich; sehen Sie den kläglichen Baum! Ich fürchte, er wird niemals Nüsse tragen." "Wie wäre es, wenn Sie ihn einmal in Ruhe liessen?", schlug der Nachbar vor" (geschrieben von: Katharina Seidel, der Engel des Moshe, rex verlag, Luzern 1999).

Lp kann die Geschichte auflösen oder die Ratschläge der Sch so stehen lassen.

	8.
	Die Kraft aus der Natur
	"Blumenzwiebeln und Samen ruhen in der Erde.

Tiere schlafen in ihren Bauten.

Die Natur ruht sich aus, schöpft Kraft für das baldige Erwachen.

Und wir?

Haben wir Zeit fürs Ruhenlassen?

Wo schöpfen wir Kraft?

Wo schöpfst du Kraft?“

Sch‘ schreiben ihre Kraft- und Erholungsorte auf ein farbiges Papier. Im Kreis stellen sie nachher den Ort vor, von dem ihrer Meinung nach auch andere profitieren könnten.

	9.
	Mein Kopf ist voll
	Jeder Sch‘ bekommt einen auf Papier kopierten Kopf. Sie zeichnen alles, was ihnen zur Zeit im Kopf rumschwirrt in den Kopf. Die Lp sammelt sie ein, mischt sie und teilt sie wieder aus. Alle versuchen den Kopf wieder seinem Besitzer zurück zu bringen. Bei der Übergabe diskutieren sie, woran sie erkannt haben, dass dies der Kopf der jeweiligen Person sein müsste. 

	10.
	Typisch Mädchen, typisch Jungs!
	1. Die Sch schneiden aus Zeitungen und Illustrierten Frauen und Männer aus. Gesprächsrunde:  * Welche Signale wirken auf mich?  * Worauf reagiere ich?  * Was wirkt auf mich anziehend / abstossend?

2. Klasse in Kleingruppen teilen. Diese suchen aus der Bilderfülle 3-4 Personen aus. Für jede dieser abgebildeten Personen schreiben sie einen Lebenslauf und beantworten folgende Fragen: * Vorname/Name  * Alter/Beruf/Schullaufbahn  * Welches Verhältnis hat die Person zu ihren Eltern?  * Welchen Stand hat sie in der Ausbildung / auf der Arbeit?  * Was bedeutet der Person eine Demonstration für die Abschaffung des „Wehrdienstes“?  * Welche Meinung vertritt die Person zum aktuellen Problem „AIDS“?  * Welches richtige Ereignis wird demnächst auf die Person zukommen?  * Wir verbringt die Person ihren Urlaub?  * Wie verhält sie sich gegenüber schwulen oder lesbischen Freunden oder Bekannten?  * Nenne drei charakteristische Eigenschaften dieser Person!

3. Gruppen ziehen eine Alltagsszene, die die Lp vorbereitet hat und spielen diese in der Rolle der vorbereiteten Personen. 

4. Eine Auswertung über das Spiel und die deutlich gewordenen Vorurteile folgt.

	11.
	Redensarten
	Klasse in 2-3er Gruppen teilen. Jede Gruppe erhält ein Plakat, worauf sie alle Redensarten zum gemeinsamen Essen, die ihnen in den Sinn kommen aufschreiben (z.B.: Man isst was auf den Tisch kommt! Vor dem Essen Hände waschen! Wenn du nicht ausisst, bekommst du kein Dessert! ...). Plakate aufhängen und schauen, was alles zusammengekommen ist. Welche Redensarten können wir auf das Essen im HWU übertragen? Müssen wir sie abändern? Gemeinsam Tischregeln abmachen, schriftlich festhalten und alle unterschreiben wie bei einem Vertrag.

	12.
	Arbeitnehmer
	Die Spieler stehen oder sitzen im Kreis, sie können aber ihre bisherige Sitzordnung, z.B. an Tischen in einem Gruppenraum oder einer Schulklasse, beibehalten. Einer wird zum Spielleiter und nennt Tätigkeiten, die dann alle anderen pantomimisch ausführen müssen.

Der Spielleiter beginnt z.B. mit „hüpfen“ – alle hüpfen. Danach sagt er „husten“ – alle husten.

Es folgt „holzhacken“ – alle machen eine entsprechende Bewegung usw. Wichtig ist, mit Tätigkeiten zu beginnen, die viel Bewegung beanspruchen. Nach und nach sollten die geforderten Tätigkeiten dann immer ruhiger und ruhiger werden und etwa wie folgt enden: „Arme ausschütteln, Beine ausschütteln, hinsetzen, gähnen, den Kopf auf die Arme stützen, oder den Kopf auf den Tisch legen, Augen schliessen, ruhig und gleichmässig atmen, schlafen...“

Etwa nach einer Minute sagt der Spielleiter dann, „aufwachen, ruhig sitzen bleiben“- und alle wachen auf und bleiben ruhig sitzen. Ende

	13.
	Ruheübung „Blitzableiter“
	Sch‘. setzen sich irgendwo bequem hin, wo sie für einige Minuten still sitzen können. (Boden, Stuhl...)

1. ruhig werden und die Augen schliessen

2. tief und ruhig atmen

3. Alle Probleme, wie Wasser beim Duschen vom Scheitel über Stirn, Gesicht, Oberkörper, Bauch und Unterleib abfliessen lassenn.

4. Alle Spannungen vom Scheitel über rechtes Ohr, rechte Schulter und rechter Arm, dem Bein entlang bis zum Fuss abfliessen lasse.

5. alle Spannungen vom Scheitel über linkes Ohr, linke Schulter und linken Arm, dem Bein entlang bis zum Fuss abfliessen lassen.

6. alle Spannungen vom Scheitel über den Nacken, Rücken und das Gesäss abfliessen lassen

7. Entspannungen wahrnehmen

8. einen tiefen Atemzug nehmen und die Augen öffnen, sich recken und strecken

	14.
	„Kein–ohne“
	Jugendliche sitzen im Kreis. Ein Handtuch wird zusammengeknotet und einem Kind zu geworfen. Dieses Kind muss nun schnell einen Satz mit den beiden Wörtern Kein – ohne bilden. Dabei kann das Thema angegeben werden. Z. B. zum Kochen: „Keine Suppe ohne Salz“ oder kein Dämpfen ohne Deckel.

Wenn dies reibungslos geht, kann man das Spiel erschweren. Jeder zweiter Satz muss mit dem letzten Wort des ersten Satzes beginnen.

Zum Beispiel: 1. Kein Kurzbraten ohne grosse Hitze. 2. Keine grosse Hitze ohne gute Pfanne.

Der Nächste darf nun wieder einen völligen neuen Satz bilden.

	15.
	Löffelfechten
	Es bilden sich Paare. Jedes Kind erhält zwei Löffel, für jede Hand einen. Der eine Löffel bleibt leer, auf den anderen wird ein Radiergummi, ein Tischtennisball oder etwas Ähnliches, das gerade zur Hand ist, gelegt.

Nun beginnen die die beiden Kinder mit den Löffeln zu fechten. Sie dürfen nur die Löffel, nicht aber das andere Kind berühren. Gewonnen hat, wer am längsten gleichzeitig mit der anderen Hand den Gegenstand auf seinem Löffel balancieren konnte.


Kennenlernspiele:

	Titel
	Ziel
	Zeit
	Material / Ort
	Quellen
	Nr.

	Erwartungs-puzzle
	Die Sch‘ können ihre Erwartungen zu Beginn eines neuen Schuljahres auf Puzzleteile aufschreiben und einander gegenseitig vorstellen.
	15'
	Plakate oder Bilder welche in Puzzleteile zerschnitten werden.
	Schulspielkartei Oekotopia Verlag
	1.

	Lehrperson gesucht!
	In diesem Spiel können die Sch‘ miteinander besprechen, welche Qualitäten sie von einer guten Lehrperson erwarten. 
	45'
	Blätter, Schreibzeug
	Schulspielkartei Oekotopia Verlag
	2.

	Foto-Rallye durch die Schulräume
	Zu Beginn eines Schuljahres die Sch‘ mit versch. Fotos/ Bildausschnitte der Schulräume zum Kennenlernen auf die Suche schicken
	30'
	Fotos
	Schulspielkartei Oekotopia Verlag
	3.


Entspannungsspiele:

	Titel
	Ziel
	Zeit
	Material/ Ort
	Quellen
	Nr.

	Schütteln
	Dieses sehr einfache Experiment bietet eine schnelle Möglichkeit, akute Muskelverspannung im Oberkörper abzubauen und sich zu Beginn einer Sitzung auf diese Weise fit zu machen
	2'
	____
	Anwärmspiele. 2. Auflage. 1984
	4.

	Familiensuchspiel
	Dieses Spiel eignet sich besonders zur Beruhigung von Gruppen und macht auch noch Spass.
	5‘
	Kärtchen
	R.Portmann / E. Schneider, Spiele zur Entspannung und Konzentration; Don Bosco Verlag
	5.

	Nachbarspiel
	Dieses Spiel eignet sich als Auflockerungs- und Reaktionsspiel während dem Unterricht.
	5-10‘
	Stühle
	R.Portmann / E. Schneider, Spiele zur Entspannung und Konzentration;Don Bosco Verlag
	6.


Spiele zum Themeneinstieg:

Pflanzenpflege

	Titel
	Ziel
	Zeit
	Material/ Ort
	Quellen
	Nr.

	Der Nussbaum
	Sch‘ erkennen, dass Pflanzen Pflege brauchen, dass man es aber auch übertreiben kann.
	5'
	Geschichte
	Power in der Gruppe, Bundesleitung Jungwacht / Blauring (Hrsg.) rex verlag Luzern
	7.


Körper und Gesundheitspflege:

	Titel
	Ziel
	Zeit
	Material/ Ort
	Quellen
	Nr.

	Die Kraft aus der Natur
	Sch erkennen, dass auch der Mensch Ausgleich und Ruhe braucht
	10‘
	Gedicht evtl. auf Folie / Klassenzimmer
	____
	8.

	Mein Kopf ist voll (Stressabbau)
	Kopf vom alltäglichen Ballast frei machen.
	10-15‘
	Kopierte Köpfe auf Papier, evt. leise Musik / Klassenzimmer
	Schulspielkartei
	9.


Rollenverhalten:

	Titel
	Ziel
	Zeit
	Material/ Ort
	Quellen
	Nr.

	Typisch Mädchen, typisch Jungs!
	Sich dem eigenen Rollen-verständnis bewusst werden
	45‘
	Zeitschriften, Illustrierte
	Schulspielkartei von BORT Wolfgang, u.a., Ökotopia Verlag, D-4400 Münster
	10.


Am Tisch:

	Titel
	Ziel
	Zeit
	Material/ Ort
	Quellen
	Nr.

	Redensarten
	Im HWU geltende Tischregeln aufstellen
	25‘
	Plakate Schreiber
	
	11.


Spiele zur Auflockerung und Konzentrationsförderung:

	Titel
	Ziel
	Zeit
	Material/ Ort
	Quellen
	Nr.

	Arbeitnehmer
	Abbau von Bewegungsunruhen, Nervosität, Unruhe im Unterricht.
	10‘
	Kein Material

Schulzimmer
	R. PORTMANN

E. SCHNEIDER

Spiele zur Entspannung und Konzentration

Don Bosco Verlag
	12.

	Ruheübung

Blitzableiter
	Spannungen und Stress abbauen.

Sorgen und Probleme loslassen können.

Thema: Gesundheit „Stress“
	10‘
	Kein Material

Schulzimmer
	LEHMANN, Hans: Traumland. Sonnengarten. 1998.
	13.

	„Kein–ohne“
	Spiel für Schlagfertige, oder für solche die es noch werden wollen.

Klassenregeln einführen

(z. B. kein Kochen ohne Hände waschen)
	10‘
	Zusammen-geknotetes Handtuch

Schulzimmer
	DANNECKER, Elke: Spiele für die Schule. Oldenbourg. 2000.
	14.

	Löffelfechten
	Wut und Aggression beherrschen und abbauen. Guter Umgang mit Lebensmittel. Mit Lebensmittel spielt man nicht.
	10'
	4 Esslöffel

Radiergummi

Ping- Pong Ball

pro Gruppe (2 Pers.)
	PORTMANN, Rosemarie: Spiele zum Umgang mit Aggressionen. Don Bosco.1999
	15.
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