Gemeinsam auf dem Weg 

Konzept für einen Einkehrtag zur Stärkung der Klassengemeinschaft
Zielgruppe: Klassen 1. – 4. Klasse MS



Ablauf
	11:00 – 11:15 
	Eintrudeln

	11:15 – 12:30
	Warmup Einheit

	
	Spots in Movement
Diversity (Verschiedenheit erkennen)
Partnerinterview

	12:30 – 13:30
	Mittagessen & Zimmer beziehen

	13:30 – 17:00
	Nachmittagsprogramm

	
	Säurefluss – mit Reflexion
Der Ikea-Sessel – mit Reflexion

Kuchenpause

Rücken stärken (Ich Häferl)
Sesseltanz verkehrt – mit Handreflexion

	17:00 – 18:30
	Freies Spielen (Brett-, Ballspiele, Chillen,…)

	18:30 – 19:30
	Abendessen

	19:30 – 21:00
	Abendprogramm

	
	Turmbau zu Babel
Oder Eierwurf
Fackelwanderung mit Abschlussandacht

	7:30 – 8:30
	Frühstücken und Zusammenpacken

	8:30 – 10:00
	Abschlusseinheit

	
	Morgenimpuls

Indianer in der Nacht

	10:00 – 10:30
	Mutdusche – als Segensritual





Spielerklärungen:
Warmup:
Spots in movement
Alle Gruppenmitglieder bewegen sich zu lockerer, beschwingter Musik durch den Raum. Die GB unterbricht in kurzen Abständen die Musik und ruft den Gruppenmitgliedern einen Impuls zu, der möglichst rasch ausgeführt werden soll. Bei Wiedereinsetzen der Musik, bewegen sich alle Gruppenmitglieder erneut durch den Raum, bis die GB neuerlich die Musik unterbricht und einen weiteren Impuls ruft.

Mögliche Impulse:
Begrüßung
· möglichst viele Hände schütteln
· Begrüßung wie bei den Eskimos (Nasen aneinander reiben), Indianern, Arabern, Marsmenschen (selber erfinden) ...

Bewegung:
· zu zweit auf einen Sessel steigen
· sich in der Mitte des Raumes treffen
· zur folgenden Musik rückwärtsgehen
· in der Mitte in einem fiktiven Ausverkaufsstand wühlen

Begegnung:
· schnell jene zusammen, die Gleiches haben (Bsp.: Sternzeichen, Augenfarbe)
· einander auf die Schulter klopfen
· einander tief in die Augen schauen
· zur folgenden Musik Hand in Hand durch Raum gehen

Verschiedene Redewendungen darstellen: 
	· jemandem unter die Arme greifen
· jemanden auf Händen tragen
· jemandem den Rücken stärken
· jemanden auf den Arm nehmen
· jemandem ein Loch in den Bauch reden
· Augenauswischerei betreiben
· jemanden übergehen
· ein Auge auf jemanden werfen
· jemandem die Zähne zeigen

	· sich eine Scheibe abschneiden
· jemanden aufbauen
· jemanden an der Nase    herumführen
· jemandem über den Mund fahren
· jemanden übers Ohr hauen
· jemanden mit offenen Armen empfangen
· sich jemanden anlachen




Das Spiel lebt vom raschen Wechsel zwischen Bewegung und gutem Impuls. Sinnvoll ist    es, kreative und für die Absichten der Gruppe geeignete Impulse zu finden.


[bookmark: _Hlk89006740]Diversity
Ziel dieser Methode ist es, Verschiedenheit zu erkennen und zu akzeptieren. Alle stehen dabei im Kreis und diejenigen gehen in die Mitte, die z.B. im Jänner Geburtstag haben. Dafür bekommen sie einen Applaus. Je nach gewünschten Thema, können die Fragen abgestimmt werden (Z.B. Nerds, Sexualität, Sport,…)

Partnerinterview
Alle bilden Zweierteams und können sich verteilen. Die Pärchen interviewen sich jeweils 10 Minuten gegenseitig (also insgesamt 20 Minuten). Dabei kann alles gefragt werden, was den jeweiligen Interviewer interessiert, z.B. Name, Wohnort, Hobbys, Erwartungen, Haustiere, Anekdoten, Erlebnisse… Es dürfen auch privatere Fragen gestellt werden, z.B. Beziehungsstatus. 
Die Leitung kann vorab auch ein paar Leitfragen festlegen, am besten mit den Lehrpersonen abklären, welche Themen gut wären.
· Was ging dir auf den Weg hierher durch den Kopf?
· Was würdest du tun, wenn Geld keine Rolle spielen würde?
· Als was für ein Tier würdest du geboren werden wollen?
· Was/ wo möchtest du in 10 Jahren sein?
· Was für Erwartungen hast du ans Seminar?
Beiden Fragen dürfen natürlich Notizen gemacht werden.

Ans Interview anschließend kommen alle wieder zusammen und jeder stellt den Interviewten 2 Minuten vor. Nach jeder Vorstellung wird nachgefragt, ob sich der Interviewte gut vorgestellt fühlt. Falls das so ist, gibt es einen Applaus und es geht weiter in der Runde. Ansonsten darf noch ergänzt werden, was bei der Vorstellung gefehlt hat.
Besondere Hinweise: Alle sollten auf die Zeit achten, damit beide ungefähr gleich lang interviewt werden. Die Interviews dürfen auch bei einem Spaziergang geführt werden.

Variante: Lügenportrait: dabei wird ebenfalls der andere vorgestellt, jedoch werden dabei 1-3 Lügen eingebaut, die nicht stimmen. Die Gruppe muss anschließend raten, welche Aussagen gelogen sind.


Säurefluss
Es wird ein Fluss markiert – z.B. mit zwei Schnüren oder man hat einen klaren Start- und Zielpunkt. Aufgabe ist es, dass die gesamte Klasse es gemeinsam, zeitgleich schafft, von einer Seite zur anderen zu gelangen, ohne dabei mit einem Körperteil den Boden zu berühren. Als Hilfsmittel dienen Stühle. Teppichfliesen oder Bierkisten, mit deren Hilfe der Säurefluss überquert werden muss. Sollte jemand den Säureboden berühren, muss die ganze Klasse zurück an den Start. Ziel ist, dass sich alle gegenseitig unterstützen.

Der ideale Sessel
Die Klasse wird in drei Arbeitsgruppen aufgeteilt, aus denen jemand zur Bauleitung bestimmt wird. Zusätzlich können zwei TN aus dem Spiel herausgenommen werden, um die Beobachterrolle einzunehmen. Die drei Teams verteilen sich im Veranstaltungsort so auf, dass das jeweils andere Team nicht gesehen oder gehört wird (z. B. in einem benachbarten Zimmer, einen Stock tiefer o.ä.). Im Gruppenraum befindet sich das Konferenzzimmer. Die Arbeitsgruppen bekommen alle die gleichen Materialien, aus denen Sie einen Prototyp für einen Sessel entwerfen werden. (Schuhkarton, Luftballon,  zwei  verschieden große Blätter, usw.). Ziel ist es, dass alle drei Gruppen einen möglichst gleich aussehenden Sessel kreieren, ohne die jeweils anderen Prototypen beobachten zu können. Dazu gibt es verschiedene Phasen.


1. Phase:: Die Arbeitsgruppen bekommen 1'30" Zeit sich zu überlegen, wie der Stuhl aussehen soll, wenn alle Materialien verwendet werden.
2. Phase:: Die Bauleitungen der Gruppen verlassen die Arbeitsgruppen und treffen sich mit den anderen im Konferenzzimmer. Hierversuchen Sie sich über ein Modell zu einigen. Es darf nur gesprochen werden, es liegen keine Stifte o.ä. vor, um etwas aufzuzeichnen. Auch hier ist die Zeit beschränkt: 1'30".
3. Phase: Anschließend besucht die Bauleitung ihre Arbeitsgruppen und schildert, auf welches Model sie sich in der Konferenz geeinigt haben. 2' Bau- und Besprechungszeit in der Arbeitsgruppe.
4. Phase: Die Baulleitungen treffen sich zu einer kurzen Konferenz um offene Frage oder wichtige Hinweise kurz zu besprechen, um einen annährend identischen Sessel fabrizieren zu können. 1' Zeit.
5. Phase: Nach der letzten Besprechung werden die letzten Änderungen getroffen (1' Zeit). Sobald die Zeit vorüber ist, darf nichtsmehr verstellt werden.
6. Phase:: Alle treffen sich im Konferenzzimmer, die Stühle werden präsentiert und abgeglichen.

Auflösung: Ev. mit Hilfe der Beobachtenden wird der Arbeitsprozess reflektiert: Wie wurde gesprochen? Was war hilfreich, was hat Verwirrung gestiftet? Was bewirkte der Zeitdruck

Sesseltanz verkehrt
Funktioniert gleich wie der normale Sesseltanz, nur dass niemand ausscheidet. Jede Runde tanzen alle um die Stühle und sobald die Musik stoppt, müssen alle auf die Stühle hinauf. Da jede Runde ein oder mehrere Stühle wegkommen, wird die Aufgabe immer schwieriger.
Ziel ist, dass alle auf den Stühlen Platz haben, ohne den Boden zu berühren.

Turmbau zu Babel.
Die Klasse wird in kleinere Gruppen geteilt und jede Gruppe bekommt verschieden Utensilien, z.B. Zeitungspapier, Karton, Dixo, Schere,… Aufgabe ist jetzt, dass jede Gruppe in einer bestimmten Zeit versucht, einen möglichst hohen Turm zu bauen, der selbständig stehen bleibt. Die Höhe des Turmes zählt nur, wenn er von allein aufrecht bleiben kann. 

Variation: man kann es schwieriger machen, indem die Aufgabe ohne zu reden bewältigt werden muss.

Indianer in der Nacht
Ein Drittel der Klasse steht am Rand, das sind die Indianer. Alle anderen sitzen an ihren Plätzen und schließen die Augen, das sind die schlafenden Siedler. Der Spielleiter erzählt eine Geschichte von den neugierigen Indianern, die sich nachts in das Dorf der Siedler schleichen, um durch die Fenster der Blockhäuser zu schauen. In dieser Zeit gehen die Indianer durch den Raum und stellen sich dann irgendwann hinter einen Siedler, oder sie entscheiden sich, wieder an den Rand zurück zu gehen. Nachdem es dann ganz still geworden ist und der Spielleiter noch ein paar Sekunden nichts mehr sagt, werden die Siedler aufgefordert, immer noch mit geschlossenen Augen die Hand zu heben, wenn sie der Meinung sind, dass hinter ihnen ein Indianer steht. Danach dürfen alle die Augen öffnen und sich umschauen, ob sie rechthatten. Ein schönes Spiel, bei  dem es von allein sehr ruhig zugeht.




Mutdusche
Alle machen ein Brainstorming, welche Komplimente man jemanden machen kann. Dann wird ein Stuhl in die Mitte gestellt und rechts und links davon ein leerer Stuhl. Die Klasse hat nun die Möglichkeit, dem Freiwilligen in der Mitte ein Kompliment zu machen. Dazu muss man sich auf einen der freien Stühle setzen und dem Freiwilligen etwas Nettes sagen.
