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Vorwort

Grundlage unseres Programms der Jungentage sind Spiele und Ubungen aus der
Spielpadagogik.

Spielpadagogik ist eine sinnvolle Methode, um Angste und Unsicherheiten vorzubeugen
bzw. abzubauen, angespannte Situationen aufzulockern und zu einer angenehmen
Atmosphare beizutragen, in der sich Schuler aufgehoben und angenommen fiihlen, um dann
auch effektiv miteinander arbeiten und lernen zu kénnen. Dabei ist der Einsatz von
Spielpadagogik facherunabhangig.

Gerade an unserer Schulform begegnen uns immer wieder Kinder, die Misserfolge an den
Grundschulen erlebt haben. Sie gelten als leistungsschwach, Versager, Restschiler, was bei
einem grofRen Teil zu Verunsicherungen und einem geringen Selbstwertgefuhl fuhrt, sie sind
von ihren Fahigkeiten nicht Gberzeugt. Auch haben wir Kinder mit Verhaltensauffalligkeiten,
und/oder einem grofRen Bewegungsdrang, die wir kaum,,ruhig halten kénnen".
Perspektivlosigkeit, gerade auch in den héheren Jahrgangen, macht sich breit.
Unsicherheiten auf3ern sich dann u.a. in dem tberzogenen Verhalten der Schiller.

In vielen Buichern zur Spielpadagogik finden wir verschiedene Kategorien von Spielen:
Bewegungs-, Kontakt-, Vertrauens-, Phantasie-, Konzentrationsspiele, Ubungen zur
Wahrnehmung/Sensibilisierung, kommunikationsférdernde Ubungen und Ubungen zur
Konfliktlésung, Interaktionsspiele, Rollenspiele, um nur einige zu nennen. Ohne naher auf
die verschiedenen Kategorien und deren Feinziele eingehen zu wollen, mdchte ich an dieser
Stelle einige Ubergeordnete Ziele benennen, die mit Spielpddagogik angestrebt und erreicht
werden kénnen und in unserem Rahmen wichtig sind:

* Gemeinschafts- und Zugehdrigkeitsgefuhl fordern

* Eine angenehme Atmosphére schaffen

« Spannungen, Angste, Unsicherheiten, Hemmungen vorbeugen und abbauen
* Neugier wecken

* Kontakte fordern, untereinander aber auch zwischen Schulern und Lehrern
* Vertrauen schaffen

* Soziales Verhalten lernen und tben

* Selbstwertgefihl und Selbstvertrauen férdern

* Eigene Fahigkeiten und Starken entdecken

* Gewaltfreie Beziehungen aufbauen

* Wahrnehmung der eigenen Gefuihle und Grenzen

* Respektieren anderer Geflihle und Grenzen

* Lernen und Einuben von Regeln

* Gruppenprozesse in Gang bringen

* In einem geschitzten Raum neue Erfahrungen machen



e Spald mit anderen haben
* Kooperatives Spiel regt auch zu kooperativen Arbeiten an.

Spielpadagogik erméglicht auch uns Lehrenden, Kinder einmal anders kennen zu lernen, sie
von einer anderen Seite zu erleben und mehr lber sie zu erfahren.

Wichtig in der Spielpadagogik ist die Auswertungsphase oder Reflektion, die das Kinderspiel
vom methodischen Spiel unterscheidet. Fur (fast) jedes Spiel ist eine Reflektionsphase
vorgesehen in der ein paar gezielte Fragen zu den Spielen bzw. Spieleinheiten gestellt
werden.

Zum Beispiel:

Wie hat euch das Spiel gefallen?
Was glaubt ihr, woflrr war es gut/was hat es gebracht?
Was hat gut geklappt? Was hat nicht so gut geklappt?

Unser Feedback sollte konstruktiv sein, damit das Verhalten der Schiler in die gewiinschte
Richtung verandert werden kann. D.h. verstarkende Ruckmeldung der positiven Eindriicke
sind wichtig positive Verstarker und Arbeiten an den Starken und Ressourcen der Kinder und
Jugendlichen.

Spieleinheiten sollten gut durchmischt sein mit Bewegungsspielen, Ubungen zur Kooperation
und Konzentration, Spiele zu zweit und Gruppenspiele, je nachdem welche Ziele jeder von
uns verfolgt.

Wie mdchten mit unserem Programm die Jungengruppe in einer Klasse starken und legen
den Schwerpunkt auf Kooperations- und Teamspiele.

(Quelle: Handout zur Fortbildung ,Wir werden eine Klasse“ Brit Sommerfeld;
Schulpsychologie Wuppertal)



Programm

1.Tag (Klassenraum)

>

Begri3ung (Kreppband und Stifte fir Namensschilder)

1. Themenl! Ziele der zwei Tage besprechen

a. Themen Vertrauen, Kooperation, Teamarbeit

b. Jungengruppe der Klasse starken
Gemeinschaftsgefuhl fordern

Wahrnehmung der eigenen Gefiihle und Grenzen

Selbstwertgefuhl und Selbstvertrauen férdern

-~ ® 2 o

in einem geschitzten Raum neue Erfahrungen machen

g. konstruktive Auseinandersetzung mit den anderen
Teammitgliedern fordern

h. Sich als Teilgruppe erfahren, die zum besseren
Zusammenhalt der gesamten Klasse beitragen kann

2. Regeln
a. Alle Ubungen sind freiwillig, ,nichts muss - alles kann*
b. Alles, was unter uns besprochen wird, bleibt im Raum

c. Tage haben nichts mit Schule zu tun, daher andere
Pausenzeiten

. Programm

YV V V V V V |w

Autorennen (Warm up) (1) siehe Spieleliste im Anhang
Blinder Roboter (Vertrauen) (2)

Polarexpedition (Kooperation) (3)

gemeinsam zahlen (Konzentration, Wahrnehmung) (4)
Memory-Lauf (Kooperation, Konzentration) (5)

Das Labyrinth (6)



» VIP (falls noch Zeit) (Spal3, Bewegung, Kooperation) (7)

>

>

Der Konig hat Kopfschmerzen (falls noch Zeit) (Spal3, Bewegung,
Kooperation) (8)

Abschlussrunde - Was war gut/schlecht ? Was nehme ich mit ?

2.Tag (Turnhalle)

>

Begrif3ung

Programm

>
>
>

>
>
>

vV VY

Fahnchen ziehen (Warm up) (9)

heiRer Draht (Kooperation, Konzentration ) (10)

Adlerflug (Kooperation, Wahrnehmung, Spalf3) (11)
FluRRiberquerung (Kooperation, Konzentration) (12)
Tischfall (Kooperation, Wahrnehmung, Konzentration) (13)
VIP (falls noch Zeit) (Spaf3, Bewegung, Kooperation) (7)

Klassenraum

Abschlussrunde - Was war gut/schlecht ? Was nehme ich mit ?
Plakat erstellen

Verabschiedung



Spieleliste

(1) Obstkorb (Autorennen)

Die Spieler sitzen im Stuhlkreis. Der Stuhlkreis wird in vier
verschiedene Obstsorten (Automarken) aufgeteilt (gleich grofRe
Gruppen). Zum Beispiel Apfel, Bananen, Kirschen und Erdbeeren.
Ein Stuhl wird aus dem Stuhlkreis genommen, so dass ein Spieler
Ubrig bleibt und in die Mitte muss. Dieser ruft nun zwei oder drei
Obstsorten (Automarken) auf. Die Spieler dieser Obstsorten
(Automarken) mussen so schnell wie moglich die Platze tauschen.
Dabei versucht der Spieler in der Mitte auch einen Platz zu
bekommen. Der neue Spieler in der Mitte nennt nun wiederum zwei
oder drei Obstsorten (Automarken), usw.. Statt Obstsorten
(Automarken) zu nennen kann auch ,,,Obstkorb (Autorennen)"
gerufen werden. Dann mussen alle Spieler die Platze tauschen.

Material: keins

(2) Blinder Roboter

Die Roboter in diesem Spiel sind noch neu und missen durch ihren
Roboterleiter eingewiesen und programmiert werden. Jeder
Roboterleiter hat einen blinden Roboter, mit dem er sich beschaftigen
muss.Dieser hat nun die Aufgabe, seine Roboter so zu steuern, dass
er nicht gegen ein Hindernis oder andere Roboter stof3t. Das ist gar
nicht so einfach, denn die Roboter kbnnen aus eigener Kraft immer
nur geradeaus gehen.

Die Moglichkeit, die Roboter zu steuern, sind 90-Grad-Drehungen,
die der Roboterleiter steuert. Dazu tippt der Roboterleiter jeweils auf
die rechte oder linke Schulter. Ein- und Ausschalten erfolgt durch ein
sanftes Drucken auf den Kopf. Nach einigen Minuten kann der
nachste Durchgang mit neu verteilten Rollen starten.

Material: Augenbinden

(3) Polarexpedition

In der Mitte der Spielflache befindet sich ein rettendes Flo3 (Tisch),
um das mehrere kleine Eisberge (Stuhle) treiben. Auf jedem dieser
Eisberge befindet sich ein Mitglied einer gescheiterten
Polarexpedition. Um den drohenden Ertrinken im kalten Wasser zu
entgehen, wollen sich alle die



Expeditionsteilnehmer auf das Flof retten. Die Eisberge sind so weit
voneinander entfernt, dass der Eisberg, der dem Flof3 am nachsten
ist, sich immer noch mehrere Meter davon entfernt befindet.

Bei der Anordnung der Ubrigen Eisberge werden zwei davon so
angeordnet, dass sie maximal einen Meter voneinander entfernt sind.
Der Abstand der restlichen Eisberge betragt ca. zwei Meter
voneinander.

Aufgabe der Gruppe ist es nun, dass sich alle Expeditionsteilnehmer
auf dem Rettungsflo® versammeln, ohne ins Wasser zu fallen (d.h.
den Boden zu berUhren) und ohne jemanden auf einem Eisberg
zuruckzulassen.

Da die Eisberge sehr klein sind, kann man sie auch bewegen, wenn
sich niemand mehr auf ihnen befindet. Die Eisberge werden durch
Stlhle, das FloRR durch einen oder zwei Tische dargestellt.

Variante:

Die Ubung kann schwieriger gestaltet werden, indem ein Zeitlimit fur
jede Eisscholle (Stuhl) eingeflhrt wird.Die Zahl entspricht dann dem
Zeitraum (in Minuten), wann die Eisscholle

geschmolzen ist.

Material: Tische und Stihle

(4) Gemeinsam zdhlen

Dieses gruppendynamische Spiel [duft deutlich ruhiger ab, als die meisten
anderen Ubungen in dieser Liste. Das Spiel benétigt ein hohes MaR an
Konzentration und ein gewisses Gespur flr Timing und die anderen
Gruppenmitglieder. Deshalb ist es eine super Mdglichkeit, dieses Schulspiel
einzusetzen, um wieder etwas Ruhe in das Klassenzimmer zu bekommen.

Die Teilnehmer des Gruppenspiels gehen entspannt (und still) durch den
Raum. Die Aufgabe klingt zunachst einfach: Es soll von 1 bis 20 nach oben
gezahlt werden, indem irgendein Mitspieler “1” sagt, dann ein anderer “2”
und so weiter. Zwischen den einzelnen Zahlen dirfen beliebig lange
Pausen entstehen.

Die Schwierigkeit ist jedoch folgende: Sobald zwei Personen gleichzeitig
sprechen, muss wieder von vorne begonnen werden. Die Teilnehmer des
gruppendynamischen Spiels durfen keine Taktik absprechen oder sonstige
Kommunikation betreiben. Was am Anfang vielleicht unmdglich erscheint,
wird sich bald als machbar herausstellen, da bei konzentriertem Spiel nach
einer Weile jeder ein Gefuhl fur das Verhalten der Anderen entwickelt.

Material: keins



(5) Memory-Lauf

In 2 Gruppen wird eine Lauf-Staffel durchgefuhrt.

Jedes Team erhalt einen Stapel mit Memorykarten, die jeweils von 1-
6 nummeriert sind. Die Karten befinden sich auf der gegenuber
liegenden Seite mit dem Bild nach unten und gut durchmischt auf
einem Stuhl liegend. Die Karten mussen in der richtigen Reihenfolge
von 1 — 6 aufgedeckt werden.

Jeder Laufer des Teams darf nur eine Karte umdrehen. Passt diese

zu der jeweiligen Kartennummer, nimmt er diese mit. Passt sie nicht,
dreht er die Karte wieder um und der nachste Laufer ist an der Reihe.
Das Team, welches als erstes alle Karten richtig aufgedeckt hat, hat

gewonnen.

Die Teams durfen miteinander sprechen und sich damit helfen die
richtige Reihenfolge zu finden.

Material: 2x 6 Karten mit den Zahlen 1 — 6

(6) Das Labyrinth

Vorbereitung:

In einem grofRen Raum oder auf einer gepflasterten Flache wird das
Labyrinth aus Kreppband aufgeklebt. Es sollen 5 x 5 quadratische
Felder entstehen. Jeweils eine Seite mit den 5 Feldern ist die
Start/Ziel Seite. Jedes Feld sollte in etwa eine Seitenlange
entsprechend der Seitenlange eines DinA4 Blattes haben.

Aufgabenstellung:

» Findet gemeinsam den richtigen Weg durch das Labyrinth. Es
gibt nur einen gultigen Weg!

« Die Aufgabe ist geldst, wenn alle den Weg durch das
Labyrinth gegangen sind.

« FuUr die Durchfuhrung der Aufgabe bestehen feste Regeln.
Jede Regelverletzung wird mit dem Abzug von 1 Fehlerkarte
sanktioniert (bei 20 Fehlern muss neu begonnen werden).

+ Als Variante kann man eine begrenzte Zeit zur Durchfuhrung
der Aufgabe ansetzen



.

Vor der Durchfuhrung haben die Teammitglieder die Moglichkeit sich
abzusprechen. In dieser Zeit durfen sie reden, aber keine
Aufzeichnungen machen, das Labyrinth betreten oder Markierungen
im Labyrinth anbringen.

Regeln:

* Nur jeweils 1 Person darf sich im Labyrinth aufhalten. Alle
anderen mussen hinter der Startlinie zurtckbleiben. Es durfen
von keiner Person Markierungen ins Labyrinth eingebracht
werden.

« Wird ein Feld mit dem Fuld berthrt, so gilt das als Schritt.
Jeder darf sich in dem Spielfeld fortbewegen wie der Kénig im
Schach und entsprechend jeweils einen Schritt in ein
angrenzendes Feld gehen (vorwarts, rickwarts, seitlich und
diagonal); dann wartet ihr auf ein Signal: 1) kein Signal =
richtiger Weg, ihr kdnnt einen weiteren Schritt gehen 2) ein
Signal ertont = falscher Weg (ungultiges Feld), der Spieler im
Feld und alle bereits geretteten Spieler missen zurlick auf die
Start-Seite

« Mit dem Beginn der Durchfiihrung sind alle Teammitglieder
stumm! Sie durfen weder miteinander sprechen noch
Gerausche machen. Wird gesprochen oder ein Gerausch
gemacht, so kostet das ebenfalls jeweils 1 Fehlerkarte.

« Erst wenn alle gerettet sind, ist das Spiel zu Ende

Material: Kreppband, ,Wegkarten®

(7) VIP

Bei dieser Ubung spielt ein Schiiler den VIP (Very important person)
und ein zweiter Schuler spielt dessen Bodyguard.

Alle anderen Schuler bilden um die beiden herum einen Kreis oder
ein Rechteck (es empfiehlt sich das Spielfeld zu begrenzen.

Die aufen stehenden Schiler versuchen den VIP mit einem Softball
abzuwerfen. Der Bodyguard hat die Aufgabe daflir zu sorgen, dass
der VIP nicht getroffen wird und versucht die Wirfe abzuwehren.

Wir der VIP getroffen, wechselt die Rolle der beiden in der Mitte.
Beim nachsten Treffer ist ein neues ,Parchen® in der Mitte.

Material: Softball



(8) Der Konig hat Kopfschmerzen

Ein Spieler spielt den Konig. Ihm werden die Augen verbunden. Er
sitzt einige Meter entfernt von der Gruppe auf einem Stuhl. Da er
ziemlich starkes Kopfweh hat, muss die Gruppe ganz leise sein. Der
Spielleiter wahlt verschiedene Spieler aus die nacheinander
versuchen mussen den Tisch des Konigs zu erreichen und
abzuschlagen. Dabei sollte kein Laut zu horen sein. Fuhlt der Konig
sich jedoch gestort, so schlagt er mit der Schlauchrolle in die
entsprechende Richtung. Trifft er den zuvor ausgewahlten Schuler,
so muss der Storenfried zurtick auf seinen Platz und ein anderer
Spieler versucht sein Gluck. Die Rolle des Konigs wird nach 2-3
Versuchen ebenfalss gewechselt.

Material: ein Tuch zum Augen verbinden

(9) Fahnchen ziehen (Bewegungsspiel)

Die Gruppe wird geteilt. Es gibt zwei Drachenkopfe (Spieler). Die
anderen Spieler der jeweiligen Gruppe stellen sich nacheinander
hinter ihren Drachenkopf und legen ihre Hande auf die Schultern des
Vordermanns. Der letzte Spieler der Gruppe erhalt ein Tuch, das er
sich hinten in den Hosenbund steckt, so dass es hervorguckt. Das ist
der Drachenschwanz. Beide Drachenkdpfe stehen sich nun
gegenuber. Auf,,Los" miussen nun beide Drachen (die Drachenkopfe)
versuchen, dem anderen den Schwanz abzunehmen, ohne dass die
Drachen dabei auseinanderbrechen.

Material: zwei Tucher

(10) HeiRer Draht

Ein Seil wird in einer HOhe gespannt, so dass die Teilnehmer nicht
einfach

darubersteigen, aber dennoch ohne Hilfsmittel (Leiter, Stuhl usw.) auf
die andere Seite gelangen kénnen. Die Seite, von der die Teilnehmer
starten, um auf die andere Seite zu gelangen, sollte kein einfaches
Uberspringen des Seils ermoglichen.

Die Teilnehmer erhalten die Aufgabe, alle Gruppenmitglieder auf die
andere Seite des Seils zu befordern, ohne dieses dabei zu berthren.
Die Gruppenmitglieder durfen und sollen sich dabei helfen. Wird die

Schnur berlhrt, missen alle Teilnehmer wieder zurtick zur Startseite.



In der Regel versuchen die Jungen zunachst, das Problem allein zu
I6sen. Da die Aufgabe aber erst bewaltigt ist, wenn alle Teilnehmer

.

auf der anderen Seite sind, scheitert die Gruppe anfanglich haufig.
Erst wenn die Gruppe (ggf. mit Unterstitzung durch die
Seminarleitung) die Reihenfolge festlegt, wann welcher Teilnehmer
sicher ruber gehoben und auf der

anderen Seite in Empfang genommen wird, ist die Aufgabe zu l6sen.

Wichtig: Der Aufbau muss gut mit Turnmatten gesichert sein.
Zusatzlich ist es wichtig Ideen der Gruppe zu unterbrechen, wenn die
Verletzungsgefahr zu grof ist.

Material: 2 Stander, Seil, ausreichend dicke Turnmatten

(11) Adlerflug

Jeweils ein Junge liegt mit dem Ricken auf einer grof3en dicken
Turnmatte. Die Gruppe steht gut verteilt an allen Mattenseiten und
legt kniend die Hande unter die Matte. Auf das Kommando 1,2,3 I!!
heben alle gleichzeitig bei ,3“ die Matte ruckartig in einem Schwung
Uber die eigenen Kopfe in die Luft. Die Matte wird flir ca. 3 Sekunden
oben gehalten und anschlieRend gleichmafig und vorsichtig wieder
auf den Boden gelegt.

Variante: Mit einer extra-dicken Turnmatte, die auf Kommando
gleichzeitig fallen gelassen wird.

Material: Turnmatte (dick)

(12) FluRiiberquerung

Das Team hat die Aufgabe eine gefahrlichen Fluf} zu Gberqueren
und muss dazu entsprechend der Gruppengréfe eine Strecke von
mehreren Metern zurtcklegen. Hierzu hat die Gruppe beliebig Zeit
und insgesamt drei Versuche zur Verfligung.

Die Teppichfliesen (Zeitungen) sollen zu einer Reihe hintereinander
ausgelegt werden. Es gibt eine Teppichfliese (Zeitung) mehr als
Mitglieder. Die Spieler stellen sich nacheinander auf eine
Teppichfliese (Zeitunge), ohne den Korperkontakt (Hand) zur Fliese
(Zeitung) zu verlieren.

Der jeweils letzte Junge gibt die freie Fliese (Zeitung) nach vorne, bis
die Fliese (Zeitung) beim vordersten Spieler angekommen



.

ist. Dieser legt sie auf den Boden ohne den Kontakt zu verlieren. Die
ganze Mannschaft riickte eine Fliese (Zeitung) nach vorne und

achtet auf den Koérperkontakt. Geht der Kérperkontakt verloren,
versinkt die Fliese (Zeitung) im Fluss und die Aufgabe der
FluRUberquerung wird schwieriger.

Die Teamaufgabe ist geldst, wenn alle Teammitglieder am sicheren
Ufer angekommen sind. Als Variante kann mit einem Zeitlimit
gearbeitet werden. .

Material: Teppichfliesen oder Zeitungen

13) Tischfall

Acht Spieler bilden zwei eng zusammenstehende Reihen, die sich in
einem Abstand von ca anderthalb Armlangen gegenuber stehen. Die
Spieler halten ihre Arme leicht angewinkelt in die Gasse, immer
abwechselnd mit den Armen ihres Gegenubers. Vor dieser Gasse
befindet sich ein Tisch. Ein anderer Mitspieler steigt nun auf den
Tisch und springt in die Arme dieser Spieler. Er muss dabei eine
gerade Haltung einnehmen. AnschlieRend wird er von seinen
Mitspielern wieder sanft zu Boden gelassen. Nach einigen
Durchgangen konnen die Mitspieler auch riackwarts in die Arme
fallen. Die Reihen kdnnen auch durch andere Mitspieler
ausgetauscht werden.

Material: Ein Tisch



	(4) Gemeinsam zählen

