Editorial

Seit mehr als 15 Jahren kimmern wir vom Minchner
Schiilerbliro e.V. uns um die Fort- und Weiterbildung der
Tutorinnen und Tutoren an den Minchner Schulen. Zum
einen geschieht dies durch Seminare und Kongresse, in
deren Rahmen jugendliche Referenten - meist ehemalige
Tutorinnen und Tutoren - liber ihre Erfahrungen referieren
und wichtige Tipps und Tricks fiir die Arbeit an den Schu-
len weitergeben. Daneben wollen wir das in vielen Jahren
gesammelte Wissen natiirlich auch gerne in geschriebener
Form weitergeben. In den Anfangsjahren noch als Kopier-
vorlage vorhanden, spéter als Ring-Buch und heute als
gebundenes Buch: Die Arbeitshilfe flir Tutoren war schon
immer eine wichtige Handreichung fir Tutorinnen und Tu-
toren an den Miinchner Schulen. Wir wiinschen viel Freude

beim Lesen.

Minchen, im Sommer 2011

Die Autorinnen und Autoren

Die Autoren des Buches bei einem Seminar in Ohlstadt: Viele hundert
Arbeitsstunden ehrenamtlich tatiger Jugendlicher stecken in diesem
Buch.
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Uber das Miinchner Schiilerbiiro e. V.

Wir machen Schule. Mit Seminaren, Projekten und Veran-
staltungen unterstiitzen wir Schiilerinnen und Schiiler da-
bei, den Lebensraum Schule zu gestalten. Wir, das sind
keine Erwachsenen oder bezahlte Mitarbeiter: Bei uns ge-

ben Jugendliche selbst den Ton an.

Jugendliche Referentinnen und Referenten vom Miinchner
Schiilerbiiro e. V. sind an den Schulen in Miinchen unter-
wegs, um Klassensprecher, Schiilersprecher und Tutoren
auszubilden. Daneben bieten wir aber auch Rhetorik-
Seminare an. Ergénzt wird dieses Angebot durch Zeitzeu-
gengesprache an Schulen, durch Handbiicher sowie durch
Veranstaltungen wie Schafkopfturniere oder den Schi-
lerkongress “besser”, der seit 2006 einmal im Jahr hun-

derte Schiilerinnen und Schiiler zusammenbringt.

Unterstitzt wird das Miinchner Schiilerbiiro e. V. vom Kreis-
jugendring Miinchen-Stadt, von Stiftungen und durch das
Programm “Jugend in Aktion” der EU. Derzeit hat das
Minchner Schilerbiiro e. V. rund 500 Mitglieder.

Wissen - Austausch - Vernetzung. Gemeinsam erreicht man mehr. Das
Miinchner Schilerbiro e. V. setzt sich seit Uber zehn Jahren fir die
Schlilerinnen und Schliler aus Minchen und Umgebung ein.
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Einleitung

Das Tutorensystem

Grundlagen der Tutorenarbeit

Irgendwann im September vor einigen Jahren. Es ist Herbst,
und Du betrittst zum ersten Mal seit vier oder mehr Jahren
ein neues Schulgebaude. Neue Gesichter, neue Lehrer,
neue Facher. Und Du mittendrin! Sicherlich kannst Du Dich
noch daran erinnern, wie es war, von der Grundschule an
die neue, weiterfiihrende Schulart zu wechseln. Warst Du
noch sechs Wochen vorher in der Gruppe der é&ltesten
Schiiler an der Grundschule, so fandest Du Dich pldtzlich
als Jiingster zwischen anderen wieder, denen Deine neue
Schule schon sehr viel vertrauter war als Dir. Du warst auf-
geregt, vieles war neu und ungewohnt und manchmal hast
Du Dich auch etwas allein gelassen geflihlt. Gut, dass es
da die Tutoren gab! Heute, ein paar Jahre spéater, willst Du
auch Tutor werden und jiingeren Mitschilern den Einstieg
an der neuen Schule erleichtern. Zu diesem Entschluss

wollen wir Dir sehr herzlich gratulieren.

Was ist das Tutoren-System iiberhaupt? Zusammenge-
fasst: Tutoren sind altere Schiiler einer Schule, die dafir
ausgebildet wurden, jiingeren Mitschiilern den Einstieg
an der neuen Schule zu erleichtern. Sie helfen bei der
Orientierung, sind Ansprechpartner bei Problemen und
helfen bei der Losung von Konflikten. Wie das System
zur Betreuung genau ausgestaltet wird, ist von Schule zu
Schule unterschiedlich. So kann es sich um ein Klassen-
system handeln, bei dem eine Gruppe von Tutoren jeweils
einer Klasse zugeteilt wird und sich Uber das Jahr hinweg
um diese eine Klasse kiimmert. Ferner gibt es das Peer-
to-Peer-System, bei dem auf ein zu betreuendes Kind
ein personlicher Tutor kommt. AuBerdem gibt es Grup-
pensysteme und als so genannte Lerntutoren eingesetzte

Tutoren - eine ausfiihrliche Darstellung der verschiedenen



Systeme und ihrer Vor- und Nachteile findet sich in diesem

Buch im Kapitel ,Organisatorisches”.

Die Situation fiir Deine Tuttees beim Wechsel auf
die neue Schule: Eine neue Klasse, neue Gesichter, ein
neues Gebaude, und: neue Lehrer. Fir die Finftkldssler an
Deiner Schule, die schon bald zu Deinen Tuttees (gleich-
zusetzen mit “von Dir zu betreuende Schiiler”) werden,
ist die Situation alles andere als gewohnt. Hatten sie es
an der Grundschule in der Regel mit nur einem Lehrer zu
tun, so sehen sie sich an der weiterfiihrenden Schule auf
einmal sehr viel mehr Padagogen gegeniiber. Statt einer
zentralen Bezugsperson gibt es nur noch einen Klassleiter,
der noch nicht einmal ein Drittel der Unterrichtszeit mit
der Klasse verbringt. Der neue Tagesablauf will organi-
siert, die neuen Anforderungen im Bereich von Priifungen
und Stoff bewaltigt werden. Und hinzu kommt, dass sie
sich inmitten einer ganz neu zusammengestellten Klas-
sengemeinschaft wiederfinden. Wobei ,,Gemeinschaft”
wahrscheinlich noch zu hoch gegriffen ist - denn zu einer
solchen musst Du als Tutor sie erst machen. Oder zumin-

dest einen Beitrag dazu leisten.

Neue Schule, viele neue Gesichter: Und alle missen sich erst mal
aneinander gewdhnen. Und mittendrin: Die Tutoren als Lotsen!

Neue Schule,
neue Gesichter.
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Der perfekte Tutor

Voraussetzungen

Der perfekte Tutor: Theoretisch kann jeder Schiler Tu-
tor werden - einige wichtige Voraussetzungen gibt es
aber doch. Volljahrigkeit kann nicht verlangt werden, eine
solche Regelung wiirde angesichts der - bedingt durch die
Schulzeitverkiirzung - immer jinger werdenden Tutoren
auch keinen Sinn ergeben. Hinzu kommt, dass man auch
als Minderjahriger Aufgaben im Bereich der Aufsichts-
pflicht Gbertragen bekommen kann (siehe Kapitel ,Recht").
Jiinger als 14 Jahre sollte aber in der Regel kein Tutor
sein - es muss ja auch ein gewisser Altersunterschied
zwischen den Tuttees und Dir vorhanden sein, damit Du
Dir auch den notigen Respekt verschaffen kannst. Unter

Gleichaltrigen ist das meist schwieriger. Nach oben hin ist

Musikalisches Talent ist sicherlich keine Grundvoraussetzung fiir das
Tutorenamt - aber schaden kann es natlrlich auch nicht, wenn der
Tutor zusammen mit seinen Tuttees auch mal ein Lied singen kann!

in der Regel durch bevorstehende Abschlusspriifungen
eine Grenze gesetzt - denn es empfiehlt sich nicht, im
letzten Schuljahr noch als Tutor tétig zu sein. Allerdings
gilt auch hier: keine Regel ohne Ausnahme - ein guter Tutor
kann natiirlich auch ein 13-jahriger oder eine Abiturientin

sein. Eine weitere Voraussetzung ist geniigend Zeit fiir



das Amt des Tutors. Bist Du schon in mehreren Sportver-
einen, machst Musik und bist am Ende sogar noch Schii-
lersprecher, so solltest Du Dir nicht noch die Aufgaben
eines Tutors aufhalsen. Der zeitliche Aufwand ist nam-
lich nicht zu unterschatzen. So kommen zu regelmaBigen
Unternehmungen mit Deinen Tuttees auch Besprech-
ungen mit Deinen Mit-Tutoren, mit Lehrern sowie Vorbe-
reitungszeiten fiir Aktionen und Projekte hinzu. All das
braucht Zeit. Bist Du im Stress, so werden das Deine Tut-
tees merken - einer guten Beziehung zwischen Dir und der
Klasse ist das natirlich nicht sehr zutréaglich. Ein kleines
Augenmerk wird Deine Schule bei der Auswahl der Tutoren
auch auf schulische Leistungen legen. Weniger weil No-
tenkonige die besseren Tutoren sind, sondern vielmehr
weil Schiler, die sowieso schon mit Versetzungssorgen
zu kdmpfen haben, nicht durch ein zusatzliches Ehrenamt
in ihrem schulischen Erfolg beeintrachtigt werden sollen.
Weiterhin sollte Dir als Tutor der Umgang mit jiingeren
Schiilern Freude bereiten bzw. zumindest sollte dies
kein groBes Problem darstellen. Nicht nur bei gemeinsa-
men Unternehmungen mit den Tuttees, sondern auch in
den normalen Schulpausen wirst Du von ihnen angespro-
chen werden, Du wirst zum Ansprechpartner bei Proble-
men oder zum Mitspieler beim Fangen-Spielen. Wer sich
flir so etwas zu schade ist oder das Gesprach mit einem
Tuttee vor den eigenen Klassenkameraden als ,peinlich”
einordnen wiirde, ist im Job des Tutors nicht richtig auf-
gehoben. Zu diesem Punkt gehort vor allem auch, dass Du
wirkliches Interesse am Leben, an den Sorgen und an
den Noten Deiner Tuttees haben - oder ein sehr guter
Schauspieler sein solltest. Verantwortungsbewusstsein
und Organisationstalent sind weitere Eigenschaften, die

ein Tutor haben sollte. Natirlich sind diese bei jedem Men-

Zeitlicher Aufwand

Tutoren miissen keine
Notenkodnige sein,
aber...

Echtes Interesse
haben!
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Wir wachsen mit
unseren Aufgaben!

Rolle als Tutor:
Lehrer, Schiiler,
Kumpel, Freund...

schen unterschiedlich stark ausgepragt und kénnen vor al-
lem auch erlernt werden - aber eine gewisse Grundlage
sollte schon vorhanden sein. Vor allem der Wille und die
Féhigkeit, Verantwortung zu iibernehmen und fiir das
Wohlergehen anderer zur sorgen, sind elementare Grund-
lagen fiir jeden Tutor. Aber keine Angst: Jeder wachst an
seinen Aufgaben und es ist noch kein Meister vom Him-
mel gefallen. Ein gesunder Sinn fiir Gerechtigkeit und
ein gewisses MaB an Selbstbewusstsein runden das Bild

des perfekten Tutors ab.

Deine Rolle als Tutor: Du bist als Tutor Lehrer, Schiiler,
Kumpel, Freund, Vertrauensperson und Unterstiitzer
in einem. Eine schwierige Aufgabe, auf die Du Dich gut
vorbereiten solltest. Insbesondere gibt es zwischen Dir und
einem Lehrer entscheidende Unterschiede. Der Lehrer hat
als zentrales Beurteilungs- und Sanktionsinstrument die
Noten, kann Verweise erteilen und hat eine einzigartige
Machtposition im Klassenzimmer. Du hingegen als Tutor
hast kaum Sanktionsinstrumente und benotest nicht. Du
bist auch aufgrund Deines Alters ,ndher dran“ an Deinen
Tuttees. Dieses ,néher dran“-Sein fiihrt auch dazu, dass die

Tuttees zu Dir wesentlich schneller Vertrauen aufbauen

7 g

Auf dem Spielfeld hat jeder Spieler seine feste Position. Als Tutor musst
Du jedoch Allround-Talent sein und auf vielen Ebenen spielen kGnnen.



werden, als es bei einem Verbindungslehrer oder dem
Klassenleiter jemals passieren konnte. Deswegen wirst
Du bei Problemen auch viel eher angesprochen werden
als etwa die Eltern der Tuttees oder Lehrer. Deine Hilfe ist
authentischer, Deine Tipps kdonnen lebensndher sein als
die von Erwachsenen - und Du kannst vor allem andere
Losungswege fiir Probleme finden, als es Lehrer vielleicht
tun wiirden. Du bist der groBe Freund. Das macht Dich
vor allem zu einem: Zu einem groBen Vorbild. Sicher erin-
nerst Du Dich auch noch daran, wie es fiir Dich war, in der
funften Klasse zu den GroBeren aufzuschauen. Vielleicht
hast Du Dir auch damals bei einigen gedacht: ,So mdchte
ich auch einmal werden - so cool“. Das klingt jetzt platt,
aber in der Regel suchen sich Menschen nun einmal gerne
Vorbilder, an denen sie sich orientieren. Und als Tutor wirst
Du zum Vorbild schlechthin. Das bedeutet auch, dass Du
Dich entsprechend verhalten musst - nur ein Beispiel von
vielen ist, dass Du niemals vor Deinen Tuttees Rauchen
oder Alkohol konsumieren solltest (siehe dazu auch
den Punkt ,Padagogisches” in diesem Buch).

Fiirs Leben lernen, ins Leben investieren! Du wirst ei-
niges investieren miissen, um ein guter Tutor zu werden:
Zeit, Nerven, vielleicht auch den einen oder anderen Euro.
Wichtig ist dabei, dass Du auch sehr viel zuriick bekom-
men kannst: zum einen von Deinen Tuttees - und zwar Lob,
Anerkennung, Freundschaft, Wertschatzung und SpaB
bei gemeinsamen Unternehmungen. Zum anderen wirst
Du wéhrend Deiner Zeit als Tutor auch sehr viel persén-
lich dazu lernen, Erfahrungen sammeln - und ein guter
Zeugniseintrag fiir eine ehrenamtliche Tatigkeit mit Einsatz
fir die Gemeinschaft kommt auch bei einer Bewerbung

sicher nicht schlecht an.

Tutor als
Vertrauensperson

Tipps aus dem Leben

Vorbild sein:
GroBe Verantwortung.

Auch Tutoren
lernen viel...
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Einfiihrung

Verschiedene
Tutorensysteme

Vorteile des
Klassensystems

Organisation der Tutorenarbeit

Mit den richtigen Strukturen kannst Du Dir viel Arbeit
ersparen. Tutorenarbeit ist Teamarbeit, und da gibt es

so Manches zu organisieren.

Es gibt verschiedene Tutorensysteme: Tutoren gibt es
an vielen Schulen, nur die Umsetzung kann sich durchaus
unterscheiden. So gibt es (mindestens) drei verschiedene
Arten, ein Tutorensystem grundsatzlich zu organisieren:
das Klassen-, das Gruppen- und das Peer-to-Peer-Sys-

tem.

Ein wichtiges System ist das Klassensystem: Hier ist
ein Tutorenteam mit etwa 2-6 Tutoren fiir eine fiinfte
Klasse zustandig. Zu den Vorteilen dieses Systems zahlen:
Recht feste Bezugspersonen fiir die Tuttees; auch die
Tutoren lernen die Tuttees schnell kennen; die Tutoren
kdonnen die Klassengemeinschaft gezielt stiarken und
Gruppenprozesse besser beobachten; die Tuttee-Grup-

pe hat ein festes Klassenzimmer.

Oft gibt es an den Schulen bereits ein etabliertes Tutorensystem.
Trotzdem ist es oft von Vorteil, sich mit den Vor- und Nachteilen
der verschiedenen Systeme zu beschéftigen, um so Verbesser-
ungsmaoglichkeiten fir das eigene System entdecken zu kdénnen.



Ein weiteres System ist das Gruppensystem: Hier ist
es so, dass eines oder mehrere Tutorenteams (ebenfalls
je etwa 2-6 Tutoren) quasi ein freies (Aktions-, Projekt-)
Angebot fir alle Fiinftklassler anbieten. Die Tuttees kon-
nen sich von Aktion zu Aktion selbst fiir ein Tutorenteam

entscheiden. Hierbei kdnnen die Vorteile sein:

Die Tuttees lernen auch Leute aus anderen fiinften
Klassen kennen; die Terminfindung kann einfacher sein,
sie muss sich nicht nach der Mehrheit in einer einzelnen
Klasse richten; nicht jedes Tutorenteam macht viermal
dasselbe in unterschiedlichen Klassen. Stattdessen bietet
man nur einmal z.B. einen Spielenachmittag fiir alle in-
teressierten Fiinftklassler an. Es muss nur einmal Material
angeschafft werden und den Finftklasslern kann ein brei-

ter gefachertes Angebot gemacht werden.

Beim Peer-to-Peer-System ist es meistens so, dass eine
ganze altere Klasse (z.B. die 9c) als Tutoren fiir eine
funfte Klasse (z.B. die 5c) auftritt. Dabei ist einem Tuttee
genau ein personlicher Tutor zugeteilt. Das kann Folgen-

des mit sich bringen:

Der Tuttee hat einen sehr personlichen Ansprech-
partner; wirklich jeder Tuttee hat einen Ansprechpart-
ner, schiichterne Tuttees fallen nicht durchs Raster.
Eine fundierte Tutorenausbildung z.B. fiir einen gesamten
Zehntklassjahrgang ist aber kaum mdglich; durch den en-
gen Kontakt sollten sich Tutor und Tuttee gut verstehen;
das ist nicht selbstverstandlich, unter Umstédnden muss
man sich etwas ausdenken, wie die ,Paare” sich sinnvoll
zusammen finden; fiir die Organisation von Ausfliigen etc.

ist die Absprache mit vielen Tutoren nétig.

Gruppensystem

Vorteile
Gruppensystem

Peer-to-Peer-System

Besonderheiten
Peer-to-Peer-System
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Welches System fiir
Deine Schule?

Aktionen und Gruppen-

18

stunden in der Schule

Die Tutorenstunde

Welches Tutorensystem das richtige fiir Dich und Deine
Schule ist, lasst sich so nicht pauschal entscheiden. In
der Regel wirst Du aber ohnehin auf ein bestehendes Sys-
tem an Deiner Schule treffen. An manchen Schulen werden
die Systeme auch kombiniert: Am Anfang des Jahres, wo
es um das Kennenlernen der eigenen Klasse geht, wird
das Klassensystem durchgefiihrt. Spater im Schuljahr,
wenn ohnehin insgesamt weniger Aktionen laufen, wird
zum Gruppensystem lUbergegangen. Dann kann auch mehr

Austausch innerhalb der Jahrgangsstufe stattfinden.

Aktionen und Gruppenstunden: Ahnlich unterschiedlich
wie die Tutorensysteme wird oft auch die grundsétzliche
Arbeitsweise der Tutoren gehandhabt, was Aktionen mit
den Tuttees angeht. Einzelne, groBere Aktionen oder Pro-
jekte im Jahresverlauf gibt es in so gut wie jedem Tutoren-
system. Sie kdnnen oft nicht immer am selben Wochentag
zur selben Zeit stattfinden, etwa weil das Eisstadion nur
vormittags offen hat oder das Museum am Sonntag we-
niger kostet. Also ist fiir einzelne Aktionen und Projekte

meist eine je eigene Terminfindung notwendig.

An vielen Schulen bieten die Tutorenteams aber (zusatz-
lich) auch regelméaBige Gruppen- bzw. Tutorenstunden
an, die oft wochentlich stattfinden. Hier kommen dann
z.B. immer mittwochs nach Schulschluss die Tutoren fiir
eine oder zwei Schulstunden in die Klasse. Dann kdnnen
kleinere Aktionen stattfinden, wie etwa Basteln. Es kon-
nen Gruppenspiele gespielt werden; und es kdnnen z.B.
auch Erlebnisse vom Wochenende besprochen werden,
oder was die Klasse und die Tuttees allgemein im Moment
so bewegt. Ob, wie haufig und wie lange lhr als Tutoren-

team solche regelméaBigen Tutorentreffen durchfihrt, ist



letztlich Euch Uberlassen. Oft bietet es sich an, am Anfang
des Schuljahres mehr zu machen, um die Klassengemein-
schaft zu stirken. Zum Ende des ersten Halbjahres oder
zum Ende des Schuljahres hin kann man die Haufigkeit der
Treffen auch reduzieren oder sie ganz weglassen. Schau
einfach, wie die Lust im Tutorenteam und vor allem in der

Klasse noch da ist.

Tutoren-Arbeitstreffen: RegelmiBige Treffen des Tu-
torenteams untereinander miissen sein. Empfehlenswert ist
ein groBes Treffen pro Monat, bei Bedarf natiirlich auch
haufiger. So ein Treffen kann in der Schule stattfinden, aber
auch in entspannter Atmosphére, z.B. im Biergarten. Wich-
tig ist aber, dass man auch arbeiten und sich unterhalten
kann. Dann konnt ihr Euch regelméBig austauschen uber:
Terminfindung, Probleme mit der Klasse oder einzel-
nen Tuttees, die Planung von Aktionen, Erfahrungen,
Problemldsungen und noch vieles mehr. Am besten ist es,
wenn lhr jemanden bestimmt, der ein kleines Protokoll
schreibt; sonst erinnert sich eine Woche spéater niemand
mehr an Absprachen und Aufgaben.

AuBerdem bietet es sich an, dass Du Dich mit Deinem
Tutorenteam nach jeder Aktion (evtl. sogar nach jeder
Tutoren-Gruppenstunde) kurz fir zehn Minuten zusam-
mensetzt und eine kurze Feedbackrunde abhéltst. So ge-
hen Erfahrungen und Verbesserungsvorschldge nicht

einfach verloren.

Tutoren-Verbindungslehrer: Die Gemeinschaft aller Tu-
toren kann sich einen Beratungslehrer wahlen. Grund-
sdtzlich kann die Schulleitung den Tutoren nicht einfach
jemanden vorsetzen. Dennoch gibt es an vielen Schulen

schon Tutoren-Verbindungslehrer, die den Job seit ei-

Anzahl der
Tutorentreffen

RegelméBige Treffen der Tutoren einer
Schule sind ein absolutes Muss!

Fiir Verbindlichkeit
sorgen!

Auswertung

Tutoren-
Verbindungslehrer
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nigen Schuljahren machen. Sprich die Kandidaten vor der

Wahl an und rede mit ihnen iber Aufgaben und Herausfor-
Kandidaten vor der derungen. Oft gibt es auch einen Verbindungslehrer fiir
Wahl ansprechen die Unterstufe. Vielleicht kommt Ihr mit ihm oder ihr ja
ohnehin klar.
Er kann ein wertvoller Draht ins Lehrerzimmer und zum
Vermittlerrolle Direktorat sein. Er kann padagogische Tipps geben; die
Tutoren organisatorisch unterstiitzen; Aufsicht lberneh-
men und fir Kontinuitédt lGber mehrere Jahre sorgen.
Allerdings sollte er auch nicht alles managen (missen),

sondern eher unterstiitzen und beraten.

[ )

Das Internet als Organisationshilfe

Um sich abzusprechen, Termine zu finden
und im Auge zu behalten, um zu kommuni-
zieren und Projektplanung zu betreiben, hilft
das Internet. Beispielsweise kannst Du ein-
fach und kostenlos einen E-Mail-Verteiler

fir das Tutorenteam einrichten. Angebote

grierte Projektmanagementlosungen, die
zumindest mit grundlegenden Funktionen
kostenlos sind. Dienste wie Doodle.com
machen Terminfindungen in der Gruppe viel
einfacher. Egal wofir sich das Tutorenteam
entscheidet: Wichtig ist, dass alle im Team

zuverlassig E-Mails bzw. Nachrichten lesen

wie gemeinsame Online-Kalender oder und sich auf dem Laufenden halten. Und das

Online-Textdokumente bieten sich eben- personliche Arbeitstreffen ersetzt die digi-
falls an. Daruber hinaus gibt es sogar inte- tale Kommunikation auch nicht.
. J
Tutorensprecher: Gerade als Ansprechpartner fiir den
Sekre-

tariat, die Eltern oder die Lehrerschaft kann ein Team

Tutorensprecher Tutoren-Verbindungslehrer, das Direktorat,
von Tutorensprechern sinnvoll sein. Am besten wahlt jedes
Tutorenteam aus seiner Mitte jemanden, der sich mit den
Vertretern der anderen Teams koordiniert und fir die
Schulfamilie ansprechbar ist. Dabei sollte aber auf jeden

Fall vermieden werden, dass der Tutorensprecher plétzlich
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der Depp fiir alles ist. Arbeit und Verantwortung sollten auf
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alle Schultern verteilt werden. Er kann aber z.B. Team- Arbeit auf vielen
treffen einberufen und etwas den Uberblick behalten. Schultern verteilen!
Vielleicht kann er ja auch Erfahrungen aus vergangenen

Schuljahren weitergeben.

Tutorenseminar: Tutor sein ist ein schoner, aber sicher Qualifizierung von
auch anspruchsvoller Job. Und wie fiir jeden Job braucht Tutoren

man auch fiirs Tutorendasein im Idealfall eine Qualifika-

tion. Hierfir eignet sich, neben diesem Handbuch, auch

und gerade ein mehrtagiges Tutorenseminar. Ob unter

der Woche oder am Wochenende héngt von der Schul-

leitung ab. Hier kdnnen erfahrenere Tutoren zusammen

mit dem Tutoren-Verbindungslehrer ihre Erfahrungen

an neue Tutoren weitergeben. Noch besser: man ladt

sich zuséatzlich externe Referenten (z.B. vom Miinchner Externe Referenten
Schiilerbiro e.V.) ein, die eine von vorne bis hinten durch- geben neue Impulse
geplante Tutorenschulung durchfiihren. Findet das Tuto- auf einem Seminar
renseminar am Ende des Schuljahres statt, kann man fir

das kommende Schuljahr auch sehr gut einen Jahres-

plan erstellen, Aktionen planen, den Erstkontakt mit den

Tuttees vorbereiten, die anderen Tutoren kennenlernen,

Diskussionen Uber den Jahresplan: Neben der Qualifizierung z.B. im
rechtlichen Bereich bietet das Tutorenseminar viel Zeit flir Diskus-
sionen und eine ausfihrliche Jahresplanung.
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Inhalte des
Tutorenseminars

Der erste
Eindruck zahlt!

Wichtig: Einverstéandnis

22

der Lehrer

die Tutorensprecher wéhlen, Spiele ausprobieren und
gemeinsam SpaB haben. Unter Umsténden ergibt sich im
Lauf des Jahres auch der Bedarf nach einem erneuten
Seminar bzw. einer Klausurtagung, die dann auch einta-

gig sein kann.

Die Vorstellung als neues Tutorenteam: Der erste Ein-
druck zahlt. Klingt abgedroschen, gilt aber sowohl fiir Tut-
tees als auch fiir deren Eltern. Eure Tuttees schatzen Euch
bei Eurer ersten Begegnung ein. Demnach solltet Ihr zum
einen selbstbewusst und bestimmt, zum anderen auf

keinen Fall einschiichternd und zu erhaben wirken.

Immer wenn |hr wéhrend der Unterrichtszeit eine Ankiin-

Vorstellung vor der Klasse: Flir den ersten Eindruck gibt's keine zweite
Chance. Deshalb: Bereitet Euch gut auf das erste Zusammentreffen
mit euren Tuttees und / oder deren Eltern vor!

digung in der Klasse Eurer Tuttees macht, musst Ihr erst
Euren Lehrer der betreffenden Stunde um Erlaubnis

bitten und dann den Lehrer der Tuttees.

Am besten beginnt lhr die erste Begegnung mit Euren



Tuttees mit einer kurzen persdnlichen Vorstellung von
Euch, also Eurem Namen, Eurer Jahrgangsstufe und
Eurem Alter. Ihr misst davon ausgehen, dass Eure Tut-
tees nicht wissen, was |hr als Tutoren macht. Deswegen
ist es gut, ihnen einen kurzen Uberblick iiber geplante
(oder mogliche) Aktionen und Ausflige zu geben. Hierbei
solltet lhr auch erwéhnen, dass die Eltern der Tuttees vor
Aktionen und Ausfligen einen Informationszettel mit
Rucklaufabschnitt erhalten werden.

Solltet Ihr eine regelmaBige Tutorenstunde anbieten,
erklart kurz, was lhr fir diese geplant habt.

AuBerdem ist es wichtig, dass Eure Tuttees wissen, dass
sie mit Fragen und Problemen jederzeit zu Euch kommen
konnen. lhr misst sie also liber Eure Rolle als Ansprech-
partner informieren. Erkundigt Euch am Ende der Vorstel-

lung auf jeden Fall, ob Eure Tuttees noch Fragen haben.

An den meisten Schulen ist es Ublich, dass sich die Tu-
toren den Eltern der Tuttees beim ersten Elterninforma-
tionsabend vorstellen. Damit die Eltern Euch ihre Kinder
gerne und mit gutem Gewissen anvertrauen, ist es wich-
tig, dass |hr bei der Vorstellung kompetent und sympa-
thisch riiberkommt. Genauso wie bei Euren Tuttees solltet
Ihr mit einer kurzen personlichen Vorstellung beginnen.
Natiirlich interessiert auch die Eltern, was |hr mit ihren
Kindern geplant habt. Also auch hier: Ein kurzer Uber-
blick iiber Ausfliige und Aktionen sowie gegebenenfalls
Informationen zur Tutorenstunde. Wichtig ist, den Eltern
mitzuteilen, dass sie vor jeder Aktion und jedem Ausflug
einen Informationszettel erhalten werden. Meistens ha-
ben die Eltern der Tuttees am Ende der Vorstellung noch
Fragen (hdufig zur Aufsichtspflicht, ob ein Lehrer als Be-

gleitperson bei den Ausfligen dabei ist oder ob das Tu-

Uberblick geben!

Die Rolle des Tutors
klarstellen

Tutoren und die
Eltern der Tuttees
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Einer spricht...

Probieren geht
Uiber studieren!

torenprogramm verpflichtend ist). Deswegen ist es sinnvoll,
im Voraus einen Tutor zu bestimmen, der sich erkun-
digt, ob die Eltern noch Fragen haben und diese dann auch
beantwortet. Es macht keinen guten Eindruck, wenn Ihr
Fragen durcheinander beantwortet oder Euch gegenseitig
ins Wort fallt.

Ihr solltet, bevor lhr Euch Euren Tuttees bzw. deren Eltern
vorstellt, absprechen, wer was sagt und das Ganze ein-
mal davor durchgehen. Es ist zudem sinnvoll, wenn lhr
Euch bei diesen Probelaufen mit Tutoren einer anderen
Klasse zusammen schlieBt und euch gegenseitig Feed-
back gebt.

Freundlich und sympathisch, gleichzeitig aber kompetent und seriés
- S0 solltet Ihr als Tutoren beim Zusammentreffen mit den Eltern
auftreten. Es empfiehlt sich, diese anspruchsvolle Aufgabe im Vorfeld
gemeinsam vorzubereiten.



Wer ist wichtig?

In Deinem Tutorenalltag wirst Du immer wieder mit Per-
sonen in Kontakt treten miissen bzw. wollen. Im Folgenden
findest du eine Liste mit den wichtigsten Personen und
Infos dazu, warum sie so wichtig sind. Ein Tipp: Es bietet
sich an, sich die ,,Wichtigen“ warm zu halten! Sie freuen
sich — wie alle Menschen - liber Blumen, Pralinen, selbst-
gebackene Platzchen, einen GruB auf dem Gang oder auch

“nur” ein Lacheln.

Direktor: Alle Aktionen und Veranstaltungen miissen mit
ihm oder seinem Stellvertreter abgesprochen werden,
dafiir ist es sehr hilfreich wenn er in Dich und Deine Fahig-
keiten Vertrauen hat. Auch kann es sein, dass Du hin und
wieder eine Schulbefreiung oder Ahnliches brauchst, da-

bei ist ein direkter Draht zum Direktor von Vorteil.

Lehrer: Das Wohlwollen der Lehrer ist fiir allerlei Aktionen
notig, deshalb solltest Du von Anfang an konsequent Ver-
trauen aufbauen. Stell Dich am Anfang des Jahres bei
den Lehrern vor und gewinne ihr Vertrauen. Du bist nicht
Tutor um Unterricht zu schwénzen, sondern weil Du den
jungeren Schiilern helfen und das Schulklima verbessern

willst.

Dein Klassenleiter: Er muss immer informiert werden,
wenn Du wegen einer Tutoren-Aktion vom Unterricht
fernbleiben musst. Um Dir Arger zu ersparen, solltest Du
das natiirlich rechtzeitig tun. Du solltest auch keine Tu-
torentéatigkeiten auf Stunden legen, in denen Du Klausuren
oder sonstige angesagte Tests hast. In einem ausreichend
groBen Tutorenteam, das am besten aus Schiilern aus

verschiedenen Klassen besteht, kann man sich sicher so

Kommunikation ist alles - und oft
genugt schon ein freundliches

Ldcheln auf dem Gang, um jemanden
flir sich zu gewinnen!

Wichtig: Bei den
Lehrern vorstellen!
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Ansprechpartner bei
rechtlichen Fragen

Eltern unterstiitzen

Der wahre Hausherr!

absprechen, dass ein einzelner Tutor auch mal (wegen
Krankheit oder einer Schulaufgabe) bei einer Aktion aus-

fallen kann.

Der Klassenleiter Deiner Tuttees: Bei ihm solltest du
Dich als allererstes vorstellen und ihn regelmaBig mit
Informationen Uber die Tuttees und Aktionen mit ihnen in-
formieren. Er kann auch niitzlich sein, um Informationen an

Tuttees weiterzuleiten.

Der Unterstufen-Verbindungslehrer: Er sollte prinzipiell
Uber alle Aktionen informiert sein, damit er bei Rickfra-
gen Bescheid weiB. Auch ist er sehr niitzlich, wenn es um

rechtliche Fragen geht.

Der Tutoren-Verbindungslehrer: Er stellt die Verbin-
dung zwischen Euch und den Lehrern dar. Grundsatz-
lich ist er Euer wichtigster Ansprechpartner wenn es Pro-

bleme gibt.

Elternbeirat: Den Elternbeirat auf Deiner Seite zu ha-
ben, ist immer von Vorteil. Zum einen hat er einen Sitz
im Schulforum und kann so zusammen mit der SMV viel
bewirken. Zum anderen verfiigt er meist Uber finanzielle
Mittel, die hilfreich sein kdnnen, wenn es um die Finan-
zierung von Aktionen geht. Manche Elternbeirdte finden
engagierte Schiler unheimlich toll. Dort solltest du Dir

Unterstiitzung sichern.

Hausmeister: Er ist der wahre Herr des Schulhauses, mit
ihm solltest Du Dich immer gut stellen. Er kann Dir mit
(fast) allem weiterhelfen, wenn er nur will. Er ist der er-

ste Ansprechpartner wenn es um technische Ausriistung



oder Zugang zu irgendwelchen Raumen in der Schule

geht.

Sekretdrin(nen): Auch zu ihnen solltest Du immer
moglichst nett sein. Sie kdnnen Dir mit allerlei Biiroaus-
riistung weiterhelfen oder auch mal mit der Moglichkeit,

ein Telefonat zu fiihren.

Tuttee-Eltern: Die Eltern Uberlassen Dir ihre Kinder. Sie
sind und bleiben Erziehungsberechtigte, die unmittel-
bare Verantwortung tGibernimmst aber Du. Um allen Tutees
die Teilnahme an Veranstaltungen zu ermdoglichen, musst
Du das Vertrauen mdglichst aller Eltern gewinnen. Am
besten stellst Du Dich und die Tutorenarbeit beim Ein-
fiihrungselternabend vor. Mehr dazu findest Du unter
dem Punkt ,Vorstellung”.

Die Eltern missen ihren Kindern die Teilnahme an den
Tutoren-Aktionen erlauben. Am besten schriftlich bei jeder

Aktion oder am Jahresanfang flir das ganze Jahr.

Schiilersprecher/SMV: Sie vertreten die Meinung der
Schiiler und beteiligen sich aktiv am Schulalltag. Gib
moglichst viele Informationen an sie weiter und mache
moglichst viele gemeinsame Aktionen (z.B. Unterstufen-
fasching). Wenn keine gemeinsamen Aktionen geplant sind,

sprecht Euch gut ab, um doppelte Arbeit zu vermeiden.

Ohne die Eltern geht nix: Tutoren

mussen genauso wie Lehrer auf die
Interessen und Wiinsche der Eltern

Rlcksicht nehmen.

Auch an die SMV
denken!
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Der Tutor:
Ein Chamaleon!

Vertrauen als
Grundlage

Pddagogisches

Lehrer, Schiiler, Kumpel, Freund, Vertrauensper-
son und Unterstiitzer - Du als Tutor bist vieles. Ein
Chamaleon, das je nach Situation immer in das passende
Kleid schliipfen muss - das ist eine groBe padagogische

Herausforderung fiir Dich und Deine Mit-Tutoren.

Wichtigste Grundlage fiir Deine Arbeit mit der Klasse ist ein
gesundes Vertrauensverhéltnis. Dazu solltest Du Deine
Tuttees unbedingt ernst nehmen. Getreu dem Motto ,Es
gibt keine bléden Fragen, sondern nur bléde Antworten®
solltest Du jede Frage und jedes Anliegen ernst nehmen
und versuchen, aufrichtig Losungen und Antworten zu
suchen. Lachelst Du tiber Fragen hinweg oder machst Dich
am Ende noch zusammen mit Deinen Mit-Tutoren dariiber
lustig, so bedeutet dies unter Umsténden den Verlust der

Vertrauensgrundlage zwischen Dir und Deinen Tuttees.

Kinder haben zudem ein gutes Gespiir fiir Wahrheit und

Aufbruch zu fremden Sternen: Als Tutor stehst Du vor groBen pé&da-
gogischen Herausforderungen! Beherzigst Du unsere Ratschldge in
diesem Kapitel, ist das aber kein Problem. Und wenn es doch mal
hakt: Keine Sorge, es ist noch kein Meister vom Himmel gefallen!



Liige. Bist Du nicht aufrichtig und lligst Deine Tuttees an,

so werden sie es frilher oder spater merken.

Sei fair und behandle alle gleich. Es wird sich uber das
Jahr hinweg ergeben, dass Du ein paar Tuttees sympa-
thischer findest als andere. Das ist normal, es gibt immer
Menschen, mit denen man besser oder schlechter aus-
kommt als mit anderen. Allerdings solltest Du vermeiden,
dies o6ffentlich zur Schau zu stellen - beispielsweise, indem
Du auf dem Pausenhof nur mit einer bestimmten Gruppe
der Tuttees sprichst oder nur einige und nicht alle Tuttees
auf dem Gang grii8t. Du bist Tutor von allen Schiilern
der Klasse, nicht nur von einigen wenigen. Es empfiehlt
sich auch, gemeinsam mit den Mit-Tutoren regelmaBig das
eigene Handeln zu reflektieren, um so Ungerechtig-
keiten, Bevorzugungen usw. zu erkennen. Vor allem sollten
Lastereien zwischen Tuttees und Tutoren iiber andere

Tuttees unbedingt vermieden werden!

Sich Respekt verdienen und verschaffen: Wahrend
Deiner Arbeit als Tutor wirst Du immer wieder mit einer
besonderen Herausforderung konfrontiert werden: nicht
nur am Anfang stehst Du vor der Frage: ,Wie verschaffe
ich mir Respekt?*. Ein allgemeingiiltiges Rezept gibt es
freilich nicht - wohl aber einige Hinweise, die es Dir er-
leichtern werden, Dich auch gegeniiber von 30 unruhigen

Funftklasslern zu behaupten.

Spater in diesem Handbuch werden Gruppenphasen und
Fiihrungsstile beschrieben. Im Hinblick auf die Gruppen-
phasen lasst sich allgemein feststellen, dass es einen
grundlegenden Unterschied macht, an welchem Zeitpunkt

im Schuljahr Du Dich mit Deiner Tuttee-Klasse befindest.

Manche Tuttees sind sympathischer
als andere: Behandle trotzdem alle
gleich und kiimmere Dich um die
ganze Klasse!

Respekt, Alter!

Der Zeitpunkt machts!
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Der richtige Beginn

Konsequent sein!

Alleine auf weiter Flur: Besonders zu Beginn Eurer Tutorentatigkeit ist
es wichtig, als Team zu agieren und gemeinsam konsequent aufzutre-
ten - Ihr werdet es Euch danken, wenn eure Tuttees zum Ende des
Schuljahres immer “handzahmer” werden!

Wahrend Deine Tuttees Dich zu Beginn des Jahres eher
~austesten“ werden - d.h. sie schauen, wo Grenzen sind,
ob sie diese uberschreiten konnen und welche Reaktion
von Seiten der Tutoren kommt - wird sich dies zum Ende
des Jahres andern, weil sie ja die Grenzen bereits zu Be-
ginn ausgetestet haben. Wichtig ist also der richtige Be-
ginn - unter Umstanden muss man hier strenger reagieren

als man eigentlich méchte.

Weiter ist es wichtig, konsequent zu sein. Sprichst Du An-
drohung von Strafen aus, so musst Du diese im Zweifel
auch anwenden. Du darfst als Tutor keine Verweise geben
und solltest auch nicht versuchen, den Kindern dies vor-
zuspielen (s. Punkt ,Ehrlichkeit* weiter oben). Sanktionen
konnen deshalb z.B. der Ausschluss von der nachsten
Tutorenveranstaltung sein oder bei einem Ausflug die
Vorgabe, dass sich die Aufmipfigen stets neben den Tu-
toren bewegen missen. Strafarbeiten oder dhnliches em-

pfehlen sich nicht.



Fiir Ruhe sorgen: Macht eine Ansage fiir alle, nicht viele
flir wenige. Das bedeutet konkret es zu vermeiden, etliche
Einzelgesprache mit den Tuttees anzufangen, wenn lhr vor
der Klasse steht. Besser ist es, wenn Ihr erst fiir Ruhe sorgt
und im Anschluss daran allen die Informationen gebt (z.B.

Infos Giber den Ablauf eines Ausfluges).

Sprecht laut und deutlich, schreit aber nicht. Vermeidet
es, Euch gegenseitig zu stdren - dies kann z.B. passieren,
wenn sich ein Tutor mitten im Pulk der Tuttees befindet
und mit ihnen Faxen macht, wahrend vor der Klasse das
restliche Team verzweifelt versucht, fir Ruhe zu sorgen.
Storungen haben immer Vorrang, zumindest wenn sonst
ein ordnungsgemaBer Ablauf verhindert wiirde. So sollten
z.B. offensichtlich traurige oder verunsicherte Tuttees mit
einem Tutor nach drauBen gehen, bevor ihr mit dem Pro-

gramm fortfahren konnt.

Wird die Gruppe nicht leiser, kannst Du versuchen, mit ei-
nem Gegenstand oder der Tire ein lautes Signal fiir den
bevorstehenden Beginn zu setzen. Sollte die Gruppe trotz
wiederholter Aufforderung nicht Ruhe geben, so empfiehlt
es sich, eine Ansage in folgendem Stil zu machen: Du
und Deine Mit-Tutoren schenkt den Tuttees gewisser-
maBen Zeit. Ihr opfert Eure Freizeit - oder z.T. auch
Unterrichtszeit - fiir Eure jingeren Mitschiiler. Ihr macht
die Aktionen fir die Tuttees, nicht fir Euch selbst. Im
Zweifel kannst Du auch damit drohen, dass bei wieder-
holter starker Ablehnung eben keine Tutoren-Aktionen

mehr stattfinden kénnen.

Eine Ansage fur alle, statt viele fir
einzelne: Eine wichtige Grundregel
fur Tutoren!

Den Beginn
signalisieren

Ohne Kooperation:
Keine weitere Aktionen!
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Drei Klassiker

Was ist Dein
Filihrungsstil?

Fiihrungsstile

Der Sozialpsychologe Kurt Lewin hat ein Schema ent-
worfen, das drei klassische Fiihrungsstile umfasst: den
autoritéren, den demokratischen und den laissez-faire-
Fiihrungsstil. Dieses Schema ist ein theoretisches Modell
und muss auch so verstanden werden. Das heiBt, dass es
sich bei allen drei hier beschriebenen Fihrungsstilen um
sehr zugespitzt formulierte Typen handelt, die so in der
Realitat nie in Reinform auftreten. Der Nutzen fur Dich als
Tutor besteht daher darin, dass Du Deinen personlichen,
individuellen Fiithrungsstil finden kannst — dieser wird in
der Regel irgendwo zwischen den drei Extremen liegen.
Zudem gibt es gewisse Situationen im Tutorenleben, die
mal mehr den einen und mal mehr einen anderen Fih-
rungsstil verlangen. Weitere Informationen findest Du auch

unter dem Punkt ,Gruppenphasen®.

Der autoritare Fiihrungsstil

Der Leiter der Gruppe tritt hier — meistens indirekt — eher

Zahneputzen, Abmarsch! Der autoritare Flihrungsstil findet sich auch
bei strengen Familienvétern, die ihren Kindern klare Ansagen machen.
Der Gruppenleiter lobt, tadelt und stellt Forderungen.



autoritar auf, vielleicht auch ein wenig patriarchalisch,
also wie ein gerechter, aber strenger Familienvater. Er gibt
deutlich eine Linie vor, erteilt auch mal ,Befehle” oder
,Kommandos*“. In welche Richtung die Gruppe grundsatz-
lich geht und welche kleineren und groBeren Aktivitdten
dabei stattfinden, bestimmt er — und gibt sie oft auch
relativ spontan bekannt. Dadurch hat der autoritare Leiter
auch eine groBe Verantwortung. Er hat die Kompetenz zu
loben oder zu tadeln und macht davon auch Gebrauch. Auf
extreme, direkte Autoritdt wie etwa Drohungen kann der
Leiter in der Regel verzichten. Die Gruppenmitglieder sind
auf den Leiter fixiert und haben relativ wenig Kontakt
zueinander. Es gibt unter Umsténden ein starkes Konkur-

renz- und Leistungsdenken.

Der demokratische Fiihrungsstil

Hier ist es in der Regel so, dass das Gesamtziel sowie
einzelne Aktivitaten der Gruppe von allen (mit)bestimmt
werden und alle ein Gesamtbild und -ziel vor Augen haben.
Wenn etwas bestimmt werden muss, wird es in der Gruppe
ausdiskutiert. Der Leiter regt hierzu aktiv an. Es dominiert
Team- gegeniber Einzelarbeit; wer was mit wem macht,
verantwortet die Gruppe selbst. Der Leiter behélt zwar den
Uberblick und arbeitet deshalb weniger mit als ,normale*
Gruppenmitglieder, sieht sich aber eher als Erster unter

Gleichen.

Der laissez-faire-Fiihrungsstil (sprich: ,lasse-fer®)

Der Begriff ,laissez-faire“ kommt aus dem Franzdsischen
und bedeutet so viel wie ,machen lassen®, im lbertra-
genen Sinn auch ,sich selbst tUberlassen®. Hierbei erfolgen
durch den Leiter nur minimale Vorgaben, geschweige

denn konkrete Kommandos. Sofern Aktivitditen von der

Der autoritare

Filhrungsstil

Wenn alle gemeinsam bestim-

men, dann ist das Demokratie - der
demokratische Flhrunsstil steht fir

Mitbestimmung in der Gruppe.
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Der laissez-faire Gruppe nicht ohnehin selbst gew#hlt werden, bietet der
Flhrungsstil Leiter lediglich Aktivititen, sowie bei Bedarf Informa-
tionen und Hilfe an. Was am Ende herauskommt ist relativ

egal, wird in der Regel weder durch ein Feedback nachbe-

trachtet noch bewertet. Der Leiter wird zumeist nur aktiv,

wenn er von der Gruppe oder Einzelnen gebraucht wird —

sonst eher nicht. Die Gruppe und einzelne Gruppenmit-

glieder sind mehr oder weniger auf sich allein gestelit.

Kooperation unter Gruppenmitgliedern kommt mehr zufal-

lig zustande. Gibt es Konflikte, hélt sich der Leiter auch

hier eher heraus.
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- Ist die Gruppe auf sich allein gestellt - ohne groBe Einmischung durch
:'g den Gruppenleiter - so spricht man vom “laissez-faire”-Flihrungsstil.
L Er zeichnet sich durch minimale Eingriffe des Gruppenleiters aus und
1 lasst geschehen.
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Feedback
Jeder, der sich engagiert, muss grundlegende Feedback-

regeln kennen. Im Grunde sind sie Gespréachsregeln fir
so gut wie jedes Teamgesprach. Feedbackregeln erleich-
tern es, dass sich Menschen verstehen, wenn sie mitein-
ander sprechen. Das ist bei Weitem nicht selbstverstand-
lich — Missversténdnisse sind im Alltag ja eher die Regel

als die Ausnahme.

Nutzlich sind diese Regeln also etwa in der regelmaBigen
Teambesprechung der Tutoren, aber auch genauso bei
einem Vermittlungsgesprach mit Euch und zwei Tuttees,

die eine Meinungsverschiedenheit austragen wollen.

Feedback ist freiwillig. Wenn jemand kein Feedback
bekommen will, wird ihm auch keines aufgezwungen.

Genauso wird niemand gezwungen, Feedback zu geben.

Ich-Botschaften senden: Ob man es glaubt oder nicht:
Es macht einen groBen Unterschied, ob man sagt: ,Der
Vortrag war gut“, oder aber: ,Ich fand Deinen Vortrag gut®.
Auch wenn die Kritik negativ ausfallt: Das ,Ich* tragt dem
Umstand Rechnung, dass es nie nur eine ,richtige“ Mei-
nung Uber eine Sache gibt. Fiinf Menschen werden liber
ein und denselben Vortrag flnf verschiedene Meinungen
haben. Zudem fiihlt sich der Feedback-Nehmer durch eine
Ich-Botschaft immer weniger angegriffen als durch eine

sabsolute“ Aussage.

Konstruktive Kritik: Biete immer einen Ausblick — wie
kdonnte es weitergehen? — egal ob Dein Urteil gut oder

schlecht ausfallt.

Warum Feedback?

Wie Feedback geben?

Ich-Botschaften

Sei konstruktiv!
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Beobachtung,
Wirkung
und Wunsch

Positives zum Schluss!

38

Beobachtung - Wirkung — Wunsch: Wenn Du dieses
Schema einhéltst, wird Deine Kritik automatisch konstruk-
tiv. Denn der ideale Feedback-Satz (hier beispielsweise
zu einem Vortrag) entspricht folgendem Schema: ,lch
habe beobachtet, dass Du Deine Notizen kaum gebraucht
hast. Dadurch hast Du auf mich sehr sicher gewirkt. Mein
Wunsch wére, dass Du das beibehéltst und beim néchsten
Mal vielleicht sogar die Notizen wegldsst, da Du sie ohne-
hin nicht brauchst.“ Genauso bei negativem Feedback:
slch habe beobachtet, dass Du an Deinen Haaren her-
umgespielt hast. Das hat auf mich eher unsicher gewirkt.
Mein Wunsch fiir die Zukunft wére, dass Du beim ndchsten
Mal vielleicht einen Stift in die Hand nimmst, damit Deine

Hande etwas zu tun haben.”

Mit Positivem enden: Auch wenn Du etwas oder jeman-
den kritisierst — ein kleiner Aspekt war sicher doch positiv.
Erwahnst Du diesen Aspekt, wird Dein Gegeniber die Kritik

viel eher annehmen.

Meinungen sind immer subjektiv und iber Geschmack lasst sich tref-
flich streiten - wichtig ist, dass man stets im Gesprach bleibt. Feeback
bleibt aber unkommentiert und sollte nicht zu Diskussionen zwischen
Feedback-Geber und -Empféanger flihren!



Feedback annehmen: Das ist eine Regel fiir den Feed-
back-Nehmer. Fiir sie gibt es mehrere Griinde: Erstens
tragt sie der zweiten Regel Rechnung. Da jeder Dir seine
personliche Meinung sagt, kannst Du nicht sagen: ,Das ist
falsch!“, denn Meinungen kdnnen weder richtig noch falsch
sein. Zweitens ist es ein Service fiir Dich, dass Dir jemand
Feedback gibt — also nimm es an und lass es unkom-
mentiert. Und Drittens: Falls Du ein Feedback vollkommen
unangemessen findest — dann lass es einfach ins eine Ohr
rein und aus dem anderen wieder raus gehen, aber auch
hier ohne Kommentar. Und falls Du eine Riickfrage an den
Feedback-Geber hast, dann stelle sie am Besten im Vier-
Augen-Gesprach am Gang und nicht vor versammelter

Mannschaft.

Diese Feedback-Regeln klappen oft nicht sofort und er-
fordern etwas Training, das sich aber lohnt. AuBerdem
muss sich niemand sklavisch daran halten. Sie geben aber
eine gute Richtlinie vor, wie ein faires Gesprach, in dem

auch Kritik vorkommen kann, verlaufen sollte.

Motivation durch
Feedback

Feedback ldsst sich auch schriftlich
dokumentieren - die hier vorgestellten
Regeln gelten aber mtindlich genauso
wie in geschriebener Form!
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Gruppen, die
entstehen

Alle Gruppen
sind gleich!

Orientierungsphase

Gruppenphasen

Wer kennt das nicht: Man kommt neu in eine Klasse, in
einen Sportverein oder ins Ferienlager und uberall gibt es
kleine Griippchen, die sich bereits kennen, aber auch
Personen, die alleine dastehen. Ein Jahr, einen Monat oder
eine Woche spater hat sich die ganze Gruppe gewan-
delt. Neue Freundschaften wurden geschlossen, man hat
gemeinsam viele lustige, aber auch schwierige Situationen
durchgestanden und kennt die Ticks und Macken der An-

deren.

In (nahezu) jeder Gruppe kann man den Zeitraum, in dem
die Gruppenmitglieder beisammen sind, in so genannte
.Gruppenphasen“ unterteilen. Auch Deine Tutoren-
klasse kann in diesem Sinne eine Gruppe sein, die etwa in
der Dauer des Schuljahres Gruppenphasen durchlduft.
Allerdings lassen sich diese Phasen nur in der Theorie
klar voneinander abgrenzen; in der Praxis “verschwim-
men” die Phasen oft ineinander oder einzelne werden
ganz Ubersprungen. Manche Phasen kdonnen auch mehr-
fach durchlaufen werden. Die folgende Auflistung soll Dir
einen groben Uberblick verschaffen und dabei helfen, auf
bestimmte gruppendynamische Prozesse richtig einzuge-

hen.

Zu Beginn steht die Orientierungsphase, in welcher sich
die einzelnen Mitglieder noch sehr stark als ,Einzelkdmp-
fer” sehen. Jeder beobachtet die Anderen und klért dabei
fiir sich ab, was er in die Gruppe investieren, welche Rolle
er einnehmen und wie er von der Gruppe profitieren kann
und will. Die Gruppenmitglieder haben untereinander und
an den Gruppenleiter viele Fragen und so findet ein ge-

genseitiges ,Abtasten“ statt, bei dem sich die einzelnen



Personen oftmals noch unsicher, zuriickhaltend und
vorsichtig verhalten.

Am Ende dieser ersten Phase kdnnen die Meisten schon
Fragen wie “Wo stehe ich, wo stehen die anderen in der
Gruppe?” und “Wer sind die wichtigen Personen um mich

herum?” beantworten.

Deine Tuttees sind am Anfang wahrscheinlich noch eher
schiichtern, das heiBt, dass Du nur recht wenig Eigenini-
tiative von der Klasse erwarten kannst.

Am besten ist es also, wenn Du Deinen Tuttees einen fes-
ten Rahmen bietest, also das Programm festlegst und
Spiele auswahlist. Mit der Zeit kannst Du auch zwei, drei
Spiele zur Wahl stellen, wichtig ist aber, dass bei den Spiel-
en und Aktionen keine einzelnen Tuttees im Mittelpunkt

stehen.

AuBerdem probieren Deine Tuttees aus, wie weit sie bei
Dir gehen kdnnen, was Du duldest und wo sie an Grenzen
stoBen. Bestimmtes und selbstbewusstes Auftreten ist
also gerade am Anfang sehr wichtig.

Im GroBen und Ganzen solltet Du und Deine Tutorenkolle-

gen Euch am autoritéren Fiihrungsstil orientieren.

Nachdem sich die Gruppenmitglieder nun kennengelernt
haben, kann es bereits zu einzelnen Auseinandersetzun-
gen kommen. Dies geschieht in der Machtkampfphase.
Aber keine Angst: Der Name klingt schlimmer als es dann
letztendlich zugeht.

Aus ersten kleineren, aber auch groBeren Reiberei-
en zwischen den einzelnen Gruppenmitgliedern gehen
“Sieger” und “Besiegte” hervor. Somit bildet sich eine

Hierarchie und jeder findet aliméhlich seine Rolle.

Vorsichtige und unsichere Tuttees:
Gerade zu Beginn der Orientier-
ungsphase solltest Du ihnen einen
klaren Rahmen und damit Halt geben.

Am Anfang:
Autoritar orientieren!

Die Machtkampfphase
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Rollenfindung
ermoglichen!

Vertrautheitsphase

Wenn es also nach den ersten paar Wochen etwas un-
ruhiger um Eure Tuttee-Klasse wird und die ersten Kon-
flikte entstehen, solltet Ihr nicht bei jeder Banalitét ein-
schreiten. Es ist wichtig, dass |lhr den “Kleinen” den Raum
flir Streitereien und somit fiir die Rollenfindung lasst, den
sie brauchen.

Natirlich misst Ihr darauf achten, dass die Situationen
nicht eskalieren, allerdings sind diese Auseinandersetz-
ungen essentiell flir das weitere Bestehen der Gruppe. |hr
kdnnt den Tuttees quasi einen geschiitzten Raum bieten, in
dem sie fair ihre Konflikte austragen kénnen.

Ein Gleichgewicht zwischen autoritirem und de-

mokratischem Fiihrungsstil ist also sinnvoll.

Nachdem nun die Machtverhaltnisse in der Gruppe weit-
gehend geklart sind, festigen sich die verschiedenen Rol-
len und Verbindungen in der Vertrautheits- und Intimi-
tatsphase immer mehr.

Dabei entsteht ein starkes “Wir-Gefiihl”, wodurch sich die
Gruppe deutlich von anderen Gruppen abgrenzt (ty-
pischer Satz: ,Wir sind die 5b und wollen mit denen aus
der 5¢ nichts zu tun haben®).

Dabei intensivieren sich die Beziehungen zwischen den
Einzelnen und bei den Gruppenmitgliedern entsteht ein

Zugehorigkeitsgeflihl zur Gruppe.

Wenn sich die Klassengemeinschaft Eurer Tuttee-Klasse
entwickelt und gestérkt hat, kénnt Ihr die Ziigel etwas
lockerer lassen und das Verhéltnis zu den Tuttees mehr
auf die ,groBer Freund”’-Ebene verlagern. Da die Finft-
klassler sich und auch Euch inzwischen gut kennen, sind
demokratische Diskussionen und Entscheidungen in

der Gruppe moglich. Ihr kdnnt nun z.B. Vorschlage fiir Aus-



flige von Euren Tuttees sammeln, in der Gruppe dariber
diskutieren und anschlieBend (iber die verschiedenen
Madglichkeiten abstimmen. Dabei solltet |hr darauf achten,
die Selbststindigkeit der Tuttees zu fordern und Dis-
kussionen zu leiten, nicht aber zu bestimmen. Ihr fahrt also
Eure eigene Aktivitat etwas zuriick und Uberlasst so Euren
Tuttees mehr Raum und Verantwortung. lhr handelt also
im besten Fall nach dem Prinzip des demokratischen Fiih-
rungsstils. Obacht, siehe oben: Gemeinsame Aktionen
mit anderen Klassen bringen in dieser Phase oft

nichts.

Die néachste erkennbare Phase ist die Differenzier-
ungsphase. Es besteht weiterhin ein starkes Wir-Gefihl
und der Zusammenbhalt in der Gruppe ist groB. Auch gibt
es in der Regel wenig Machtprobleme und Konflikte.
Aufgrund der gefestigten Gruppengemeinschaft ist die
Gruppe nun aber in der Lage, sich nach auBen hin zu 6ff-
nen, wodurch die Zusammenarbeit mit anderen Grup-

pen moglich wird.

Wenn Ihr merkt, dass Eure Tuttees immer mehr mit Schiilern
aus anderen Klassen interagieren, konnt |hr klasseniiber-
greifende Aktionen (wie z.B. eine gemeinsame Lesenacht
in der Schule) starten. Wichtig ist dabei, dass lhr nicht zu
viele Vorgaben macht und eher die Rolle als Berater ein-
nehmt. Die Gruppe ist ndmlich sehr selbstandig und nun
in der besten Lage, (organisatorische) Dinge auch selbst
in die Hand zu nehmen. Gerade fiir groBere Projekte ist
die Differenzierungsphase die ,goldene Zeit“. Orientieren

konnt Ihr Euch nun am laissez-faire-Fiihrungsstil.

Die Gruppe wéchst zusammen in der
Vertrautheitsphase und grenzt sich
gegentiber anderen Gruppen ab - als
Gruppenleiter solltest Du diesen Pro-
zess untersttitzen.

klasseniibergreifende
Aktionen werden
moglich
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Auflosungsphase

Die letzte Phase wird Auflosungsphase genannt. Sie
stellt den Abschluss des Zeitraums, in dem die Gruppe
zusammen ist, dar. Oftmals reflektiert die Gruppe Ver-
gangenes und schwelgt in Erinnerungen an die vergan-
genen Phasen. Allerdings ist es auch mdglich, dass die
Bereitschaft zum gemeinsamen Handeln nachlasst
und eine leicht negative Haltung der Einzelnen gegentiber
der Gruppe entsteht. Unter Umstanden sind die Gruppen-
mitglieder nach einer solchen Zeit des intensiven Zusam-
menseins voneinander genervt. Das ist aber vollkommen
normal. Vielleicht kennst Du das Gefiihl: Ende Juli ist es
ganz gut, die anderen mal flir sechs Wochen nicht mehr
jeden Tag zu sehen. Am Ende der Sommerferien freut man

sich dann aber doch wieder auf seine Klasse.

Gegen Ende des Schuljahres kann es passieren, dass Eure
Tuttees langsam genug voneinander haben und sich dur-

chaus auf die sechswochige Pause freuen. Um dem Tu-

Spétestens wenn niemand mehr an den angebotenen Tutoren-
Gruppenstunden teilnimmt, solltest Du als Tutor merken, dass die
Auflésungsphase begonnen hat.



torenjahr einen schdonen Abschluss zu geben, ist es nun
wichtig, dass Ihr die Sache nicht einfach auslaufen lasst,
sondern noch einmal eine abrundende Aktion plant. Es
ist moglich, dass die Eigeninitiative Eurer Tuttees abnimmt
und lhr so konkretere Vorschlage und Angaben machen
miisst. Dabei bewegt Ihr Euch also wieder in die Richtung
des autoritaren Fiithrungsstils. Fasst Euch also ein Herz
und organisiert z.B. ein gemeinsames Abschlussgrillen.
Das bildet dann nicht nur einen Abschluss fiir Eure Tuttees.
Auch |hr kdnnt Euch nochmal in einem schonen Rahmen

von den Tuttees verabschieden und sie von Euch.

Und zu guter letzt — und nur falls es Dir noch nicht aufge-
fallen sein sollte: Auch Du und Dein Tutorenteam bilden
eine Gruppe. Und auch lhr seid wohl nicht gegen die Vor-
und Nachteile der verschiedenen Gruppenphasen gefeit.
Seid Euch also ihrer im Klaren — und macht das Grillen

am Schuljahresende auch zu Eurem, bewussten Abschluss.

Gemeinsame

Abschlussaktion planen!

Bewusster
Abschluss und
Abschied
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Rollen erleichtern
das Zusammenleben

Rollen in der Gruppe

Wir alle spielen Theater - Wie schon der Soziologe
Erving Goffman wusste, ist unser gesamtes soziales Leben
davon gepragt, dass wir in bestimmte Rollen schliipfen.
Beispielsweise ist es Dir sicher nicht unbekannt, dass Du,
je nach Umfeld, mal als Schiiler auftrittst, mal als Sohn
oder Tochter, mal als Bruder oder Schwester, mal als Fan
einer Rockband oder Kunde im Supermarkt. Das heiBt
nicht, dass wir jemandem etwas vorspielen. Es ist vielmehr
vollkommen normal, dass man sich in verschiedenen
Lebenssituationen unterschiedlich verhélt. Und die sozi-
alen Rollen kommen uns auch entgegen: Im Supermarkt
erwarten wir, dass sich der Kassierer wie ein Kassierer
benimmt und nicht wie ein Rockstar. Das erleichtert unser

aller Zusammenleben.

Rollen - zugeschrieben und angenommen: Wie aber

kommen solche Rollen zustande? Grob gesagt liegt hier

immer ein zweiseitiger Prozess vor. Denn einerseits wird

Das Rollenspiel im Leben ist (k)ein Gliicksspiel: Denn wir wissen
genau, welche Erwartungen wir an welche Inhaber von Rollen haben.



eine Rolle immer vom Umfeld zugeschrieben. In meinen
Augen ist der Kassierer in erster Linie — ein Kassierer. An-
dererseits ist ihm das auch selber bewusst, und er wird in
der Regel auch - schon allein der Bequemlichkeit halber -
im Job diese Rolle annehmen und nach ihr handeln. Dabei
ist es — wie beim Henne-Ei-Problem — miiBig zu fragen,
was zuerst da war: Die Zuschreibung der Rolle von auBen
oder die Annahme der Rolle durch die Person. Diese Frage
ist nicht sinnvoll zu beantworten. Als analytischer Gedanke

kann sie aber wertvoll sein.

Rollen - in der Klasse: Woraus ergibt sich nun die Be-
deutung dieser Betrachtungsweise fiir die Tutorenarbeit?
In jeder Klasse nimmt praktisch jeder Schiiler eine be-
stimmte Rolle ein — meistens sogar mehrere, vielleicht
auch gleichzeitig. Wie im normalen Leben: Jemand ,spielt”
eher den Macho, ist gleichzeitig aber auch ein guter Zu-
horer. In der Klasse gibt es eine ganze Reihe von Rollen,
die Schiiler einnehmen kénnen. Viele davon sind auf den
ersten Blick mit Problemen behaftet, wie etwa der ,Besser-
wisser” oder der ,Klassenclown“. Wichtig ist aber, dass
es padagogische Herangehensweisen gibt, mit denen man
als Tutor mit all diesen Rollen fertig werden kann. Denn in
jeder Rolle steckt auch etwas Positives, man muss es

nur finden.

Aber Obacht! Die nachfolgende Aufzéhlung soll eines ganz
bestimmt nicht: Namlich Deinen Kopf in ein Apotheker-
schrankchen mit ganz vielen Schubladen verwandeln, in
das jeder Tuttee fein sauberlich hineinpasst. Denn, und
so steht es auch oben: Jeder kann auch leicht in eine
Rolle hineingedringt werden, auch von Tutoren. Dann

ist es schwierig (und sei es nur fur Deinen Kopf), ihn oder

Wie auf dem FuBballplatz gibt es auch
in Deiner Tutorenklasse Defen-
sivspiele und Spieler im Angriff!

Obacht!
Niemanden in Rollen
hinein drangen.
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Rollen verandern sich

Der Anflihrer ist offen-

siv und kann Aufgaben

48

Ubernehmen

sie da wieder heraus zu holen. Und denk daran: Niemand
ist standig und ausschlieBlich der Klassenclown. Rol-
len iiberschneiden und dndern sich! Bevor Du also in
zu schematisches Denken verféllst, vergiss lieber, was Du

gleich Uiber Rollen in der Klasse liest.

Mit welchen Rollen kann ich es als Tutor zu tun bekom-

men? Und wie kann ich damit umgehen?

Der Anfiihrer: In so gut wie jeder Gruppe, die in etwa so
groB ist wie eine Klasse, gibt es Menschen, die eher den
Ton und die Richtung angeben, und solche, die eher passiv
sind und folgen. Der Anfiihrer prescht oft vorneweg. Das
kannst Du als Tutor auch fiir Dich nutzen: Sieh ihn nicht als
Konkurrenz, sondern iibertrage ihm Verantwortung und

Aufgaben. Er wird diese mit groBem Elan angehen und

dabei fast automatisch andere mitreiBen.

Mache Dir den Anflihrer zu Nutze und Ubertrage ihm einzelne Aufga-
ben. Er wird die anderen Gruppenmitglieder mitreissen!



Der Aggressive: Grundsatzlich: Es gibt immer einen
Grund flr Aggression. Versuche herauszufinden, was da-
hinter steckt. Frage ihn oder sie: ,Was macht Dich so wu-
tend?“ Vielleicht lasst sich das Problem so an der Wurzel
packen. AuBerdem kannst Du als Tutor seine positiven
Verhaltensweisen loben und stérken. ,Stort“ jemand zum
ersten Mal, kann man auch versuchen, das zunéchst zu
ignorieren. Auf jeden Fall solltest Du sachlich und ruhig

bleiben.

Das Opfer. Ein schwieriger Fall. Geht es um regelrech-
tes Mobbing, lies am Besten im entsprechenden Kapitel
in diesem Buch nach. Aus Rollensicht ist Folgendes wich-
tig: Unter Umstanden hat sich das Opfer mit seiner Rolle
arrangiert. Uberspitzt formuliert: lieber werde ich in der
Klasse als Opfer wahrgenommen, als dass ich Uberhaupt
nicht beachtet werde. Hier kommt Dir Deine Vorbildfunk-
tion als Tutor zugute: Wenn die Klasse merkt, dass Du
ihn positiv annimmst, Dich mit ihm abgibst, dann werden
die Mitschiler merken, dass das ,Opfer” gar nicht so doof
ist wie alle dachten. Geht das Problem ungebremst weiter,
kann man es auch gezielt in der ganzen Klasse anspre-

chen. Hole Dir aber friihzeitig Hilfe von Lehrern.

Der Besserwisser. Eine Moglichkeit: Sein tatsachlich
vorhandenes Wissen nutzen und ihn unter Umstanden
alleine etwas erarbeiten lassen. Eine andere Moglichkeit:
Nachfragen, ob seine Behauptungen tatsachlich zutreffen,
ob er es also tatséchlich besser wei. So lasst sich sein

Uberschwang oft einbremsen.

Der Gleichgiiltige. Er bastelt nicht mit, sagt selten etwas

und hat keine Meinung. Hier bietet es sich an, direkt nach

Der Aggresive

Rechzeitig Hilfe holen!

Besserwisser
entlarven!?

Egal?!
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Lieblingsthema
finden!

Zusatzliche
Aufgaben geben

Aus der
Reserve locken

den Interessen zu fragen. Jeder Mensch hat etwas, das
ihn bewegt oder interessiert. Falls es moglich ist, lass ihn
einfach an seinem Lieblingsthema arbeiten. Vielleicht ist

er auch Uber- oder unterfordert.

Der Ungeduldige. Ihm kann es nicht schnell genug ge-
hen. Das spricht in der Regel fur Unterforderung. Falls er
zum Beispiel schon fertig gebastelt hat, gib ihm zusatz-
liche Aufgaben oder lass ihn sich selber welche suchen.
Hat er wirklich besonders groBe Fahigkeiten, nutze sie fir

die Gruppe.

Der Schiichterne. Hier ist Deine Abwégung gefragt.
Grundsatzlich bietet es sich schon an, ihn direkt anzu-
sprechen und so ein wenig aus der Reserve zu locken.
Auch er hat ein Lieblingsthema, iiber das er lang und
breit erzahlen kann, sobald er einmal aufgetaut ist. Aller-

dings ist ein lautes, direktes ,Und was meinst Du dazu?!"

vor der ganzen Klasse oft nicht das richtige Mittel, um den

Der Schiichterne steht meist in der letzten Reihe - und hat trotzdem
sein Lieblingsthema, bei dem er gerne vorne mit dabei wére. Locke
ihn mit Fragen im kleinen Kreis aus der Reserve!



Schiichternen einzubinden. Eher fragt man im kleineren
Kreis mal leichte Fragen (die mit ja/nein etc. zu beant-
worten sind). Das Selbstbewusstsein von Schiichternen
starkt man, indem man sie z.B. aktiv akzeptiert, lobt und

nett zu ihnen ist.

Der Angeber. Auf den Boden der Tatsachen zurtickholen.
Etwa durch ein Spiel, in dem es keinen Sieger gibt. Oder
durch eine Geschichte, in der alle gleich sind. Hat er
tatsachlich besondere Fahigkeiten, versuche, sie fir die
Gruppe nutzbar zu machen. Dass sein Verhalten nervt,

bringt man ihm am Besten in Einzelgespréachen bei.

Der Motivierte. An sich nichts Schlimmes, aber es kann
gut sein, dass er mit einer Ubermotivation die anderen
Uberfahrt. Unter Umstanden solltet lhr ihn etwas brem-
sen. Wenn er andere mitreiBt, kann man das aber gerne

geschehen lassen.

Denk daran - Rollen sind nicht gottgegeben und auf alle
Zeiten fixiert! Du als Tutor bist ihnen nicht hilflos ausgelie-
fert. Auf jede Rolle kann man positiv reagieren. Und mit
etwas Geschick kannst Du auch dazu beitragen, dass allzu
negative Rollen abgelegt werden — auch wenn das selten
einfach ist. Man kann die Rollen auch durchaus mal in der

Klasse ansprechen und gemeinsam reflektieren.

Aktivierung im kleinen
Kreis!

Eigenbrétler oder schiichtern? Akti-
viere die Mitglieder Deiner Gruppe,
die sich nicht aktiv hervortun!

Positive Reaktionen
sind gefragt!
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Korperliche Gewalt

Verbales Mobbing

Stummes Mobbing

Mobbing
Mobbing kann in der Theorie in drei verschiedene Kate-

gorien gegliedert werden: Mobbing durch korperliche
Gewalt, Mobbing durch verbale Beleidigung und das
stumme Mobbing.

Zum Mobbing durch koérperliche Gewalt gehoren z.B.
kérperliche Ubergriffe oder Sachbeschidigung. Auch
Drohungen, Erpressungen und N6tigung werden hier
als korperliche Gewalt verstanden.

Haufiger ist allerdings das verbale Mobbing. Hier wird
das Opfer direkt verbal angegriffen. Das konnen ganz
allgemeine Beleidigungen (wie z.B. ,Du Arschloch!®) sein,
weitaus haufiger und auch schlimmer sind allerdings
personliche Beleidigungen, die das Opfer auf Grund von
z.B. Korpergewicht, Aussehen oder sozialem Stand diskri-
minieren.

Unter stummes Mobbing féllt die soziale Ausgrenzung
des Opfers durch Desinteresse, Nichtbeachtung und Aus-

schluss von gemeinsamen Aktionen und Unternehmungen.

Mobbing kann jeden treffen und kommt leider héufig vor. Als Tutoren
kdénnt ihr zum Friihwarnsystem flir Probleme in der Klasse werden.



Das Opfer wird also gar nicht direkt angegriffen sondern

isoliert bzw. ignoriert und somit von der Gruppe getrennt.

In der Praxis treten diese Formen natirlich auch oft
gleichzeitig auf. Normalerweise wird ein Schiiler, der un-
ter Beleidigungen und Sticheleien von Mitschiilern leidet,
auch aus der Klassengemeinschaft ausgeschlossen und
bei einer Schlagerei fallt fliir gewodhnlich auch das ein oder

andere Schimpfwort.

Das Opfer: Unter Mobbing leiden haufig Schiiler, die sich
durch eines oder mehrere Merkmale von der Klasse ab-
heben. Also z.B. schwédchere und kleinere Schiiler,
iibergewichtige Kinder, leistungsorientierte Schiler
oder aggressivere Kinder. Auch Schiiler, die aus anderen
sozialen Verhéltnissen stammen, haben oft Probleme mit
Mobbing.

Im Grunde unterscheidet man zwischen zwei verschie-
denen Typen von Opfern: Zum einen das passive und
zum anderen das provozierende Opfer.

Das passive Opfer ist eher zuriickhaltend, sensibel und
es fallt ihm schon von Haus aus schwer, sich in eine Grup-
pe zu integrieren. Wegen seiner Schiichternheit traut es
sich haufig nicht, sich gegen die Tater zu wehren. Oftmals
leidet es unter einer Mischung aus verbalem und stummem
Mobbing.

Das provozierende Opfer neigt hdaufig selbst zu Gewalt
und ist eher nervds. Durch sein unruhiges Verhalten fiih-
len sich die restlichen Schiiler in ihrer Gruppendynamik
gestort und reagieren so haufig mit sozialer Ausgrenzung,
Beleidigungen oder gar Gewalt. Oft fiihlt sich das provozie-

rende Opfer nicht genug in der Gruppe wahrgenommen

Die Praxis zeigt:

Mischformen treten auf

Das Opfer

Wer ist betroffen?

Zwei Opfertypen
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Was tun bei Mobbing?

54

und versucht durch Stérung die Aufmerksamkeit der
Anderen zu gewinnen. Um einen Platz in der Gruppe zu ha-

ben, nimmt es lieber die Rolle des Opfers ein, als gar keine.

Was tun bei Mobbing? Generell ist der Umgang mit Mob-
bing sehr schwierig. Bei den Losungsansatzen kann man
zum einen versuchen, das Problem von der Opfer-, zum
anderen von Taterseite anzugehen. Das heiBt konkret,
dass man versucht, die Sozialkompetenzen des Opfers
zu starken oder dem Tater sein schlechtes Verhalten
aufzuzeigen und ihn zu einer Veranderung zu motivieren.
Am sinnvolisten ist meist eine Kombination aus den
beiden Taktiken. Auch ein Streitgespriach unter Lei-
tung eines ausgebildeten Mediatoren, Psychologen oder
Padagogen kann helfen. Wichtig ist, dass zumindest ver-
sucht wird, den Konflikt auszutragen. Leider lassen sich
viele Mobbing-Probleme nicht |6sen und es hilft nur ein
Klassen- oder sogar Schulwechsel.

Bemerkst Du Abgrenzung, Ubergriffe oder Beleidigung
eines Tuttees, solltet Ihr das untereinander ansprechen.
AuBerdem solltet |hr Euch auf jeden Fall Hilfe von Leh-
rern, Mediatoren oder dem Schulpsychologen holen.
Wichtig ist, lieber einmal zu viel Bescheid zu geben als
einmal zu wenig. Als Tutor bist Du sehr viel ndher an den
Kindern dran als die Lehrer und bekommst so auch mehr
von gruppendynamischen Prozessen mit als diese. Es kann
also gut sein, dass den Lehrern die Probleme in der Klasse
nicht so schnell auffallen wie Dir, da sich die Tuttees vor
Dir und Deinen Mit-Tutoren sicher offener und freier als vor
Lehrern verhalten. Eure Aufgabe ist also gar nicht unbe-
dingt die direkte Losung des Problems, sondern vielmehr
das Erkennen. Wichtig ist auch, dass Mobbing dort anfan-
gt, wo sich der Gemobbte beleidigt und gestort fiihlt, und

nicht, wo der Tater es beabsichtigt.



Die Aufmerksamkeit auf die Probleme in der Klasse lenken - und Mediatoren, Klassenleiter und Schul-
psychologen informieren. Das ist Eure Aufgabe als Tutoren bei einem Mobbing-Fall.

3. Padagogisches - Mobbing
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Aufsichtspflicht
und Haftung

Warum gibt es die
Aufsichtspflicht?

Aufsichtspflicht und Haftung

Wenn Du Dich mit Deinen Tuttees zu regelméBigen Tuto-

renstunden triffst, oder beispielsweise einen Ausflug ins
Kino machst, hast Du auch besondere rechtliche Ver-
pflichtungen, welche wir Dir im Folgenden erklaren

mochten.

Im Wesentlichen stehen hier zwei zentrale Begriffe im
Fokus: die Aufsichtspflicht und der juristische Begriff der
Haftung. Sie umfassen ein wichtiges Themengebiet, denn
als Tutor stehst Du - durch Dein Amt als Aufsichtsperson
— schnell in rechtlicher Verantwortung fiir Deine Tuttees,
selbst wenn Du noch nicht volljahrig bist.

Zunachst sollen in diesem Abschnitt grundséatzliche Fragen
der Aufsichtspflicht geklart werden. Im zweiten Teil werden
Dir die vom Staatsministerium fiir Unterricht und Kultus
herausgegebenen Leitlinien fir die Arbeit der Tutoren an

den bayerischen Schulen erlautert.

Aufsichtspflicht bedeutet zum einen, Schaden von
den Tuttees abzuwehren und zum anderen, dafiir Sorge
zu tragen, dass die Tuttees anderen Personen keinen
Schaden zufiigen. Kommst Du Deiner Aufsichtspflicht
nicht oder nicht in vollem Umfang nach und es passiert
etwas, dann kannst Du fiir die entstandenen Schiden
haftbar gemacht werden. Andersherum: kommst Du Dei-
ner Aufsichtspflicht nach und es passiert dennoch etwas,

so kannst Du in der Regel nicht haftbar gemacht werden.

Hintergrund der Aufsichtspflicht ist, dass der Gesetzgeber
Minderjahrige, die aufgrund ihres Alters und aufgrund
ihrer fehlenden korperlichen und geistigen Reife Ge-



fahren nicht oder nicht ausreichend einschétzen kénnen,
andere und sie selbst vor ihnen schiitzen will. Ubrigens
gilt dies nicht nur fir Personen unter 18, sondern unter
Umsténden auch fiir kérperlich-geistig beeintrachtigte Per-

sonen.

Die Aufsichtspflicht ist nicht genau gesetzlich geregelt;
vielmehr gibt es nur Vorschriften im Biirgerlichen Gesetz-
buch (BGB) dariiber, was passiert, wenn die Aufsichts-
pflicht nicht eingehalten wurde. Dies sind die Paragraphen,
die den Ausgleich von Schéden behandeln (§§823, 832
BGB).

Wie kommst Du Deiner Aufsichtspflicht nach? Verein-
facht gesagt bedeutet der Aufsichtspflicht nachzukommen:
 sich iiber Gefahren informieren
¢ Regeln aufstellen
¢ Verstandnis der Regeln iiberpriifen
¢ Einhaltung der Regeln iiberwachen
¢ Gefahren erkennen und beseitigen
(,Gefahr erkannt, Gefahr gebannt*)

Deine Tuttees - manchmal schon in der Pubertét oder kurz davor -
kénnen ganz schén aufmdpfig werden. Da gilt es einen kiihlen Kopf
zu bewahren und klare Ansagen zu machen.

Du willst Deiner Aufsichtspflicht nach-
kommen? Dann sind klare Regeln
angesagt!

Die vier goldenen
Regeln der
Aufsichtspflicht
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Beispiel: Ausflug
in den Freizeitpark

Der Aufsichtspflicht
nachkommen

Regeln aufstellen und
deren Einhaltung
Uberpriifen

Hier ein Beispiel: Du unternimmst mit Deinen Tuttees einen
Ausflug in einen Freizeitpark auBerhalb der Schulzeit.
Die Eltern der minderjahrigen Tuttees haben Dir und Deinen
Tutoren-Kollegen mit einer Einverstandniserklarung die
Aufsichtspflicht lber ihre Kinder iibertragen. In dieser
Einverstandniserklarung habt Ihr auch abgefragt, ob es be-
sondere Bediirfnisse der Tuttees gibt, wie z.B. Medika-
menteneinnahme, Beeintriachtigungen usw. - auBerdem
informiert Ihr im Elternbrief liber die voraussichtlichen Ab-
fahrts- und Ankunftszeiten und veroffentlicht eine Tele-
fonnummer fiir Notfélle. Idealerweise kdnnt Ihr im Vorfeld
des Ausfluges als Tutoren eine Begehung des Geldndes
machen und Euch dabei (iber mogliche Gefahrenquellen
informieren. Dabei konnt lhr auch klaren, wie |hr die Auf-

sichtspflicht handhaben werdet.

Wie ihr der Aufsichtspflicht im konkreten Fall nachkommt,
ist von Fall zu Fall unterschiedlich. Denn es macht ja
einen Unterschied, ob es sich um einen eingezaunten Frei-
zeitpark mit zahlreichen Mitarbeitern handelt oder um einen
Ausflug auf die Eislaufbahn, wo es deutlich mehr Gefahren-
quellen gibt. Vor dem Aufbruch zum Freizeitpark besprecht
ihr mit euren Tuttees die Regeln, die fiir den Ausflug gelten.
Bei oben genanntem Beispiel kdnnten das die Regeln ,alle
bleiben wahrend der An- und Abreise in der Gruppe®, ,alle
beachten den StraBenverkehr und ,im Freizeitpark bewe-
gen wir uns nur in Kleingruppen und niemals alleine* um-
fassen. Dies ist keinesfalls eine abschlieBende Aufzéhlung!
Stellt lieber eine Regel zu viel als eine zu wenig auf.
Im zweiten Schritt klart ihr nun durch gezielte Riickfra-
gen, ob alle die Regeln auch verstanden haben. Das allei-
nige Vorstellen der Regeln reicht keinesfalls aus! Ihr misst

sicher gehen konnen, dass alle die Regeln gehort und diese



verstanden haben. Wahrend der Fahrt (z.B. mit dem 6ffent-

lichen Personennahverkehr) kommt Ihr nun Eurer Aufsichts-

pflicht zum einen durch das Uberpriifen der Regeleinhal-

tung nach, was z.B. dadurch erfolgt, dass zwei Tutoren vor

der Gruppe laufen und zwei Tutoren den Abschluss bilden

sowie dadurch, dass die Gruppe beim Betreten und Verlas-

sen der Verkehrsmittel durchgezahlt wird. Zum anderen

kommt lhr Eurer Aufsichtspflicht dadurch nach, dass Ihr

entstehende Gefahrensituationen erkennt und darauf Gefahrenquellen
reagiert; dies konnte z.B. sein, dass |hr die Tuttees daran erkennen
hindert, weiterhin an der Notbremse im Zug zu spielen. Im

Freizeitpark angekommen konnt lhr die Tuttees dann eher

Jlaufen lassen®, da Ihr Euch in einem abgesperrten Park be-

findet, wo es auch zahlreiche Mitarbeiter an den verschie-

denen Aktionen gibt, die ebenfalls fiir die Sicherheit zustan-

dig sind. Hier kommt lhr Eurer Aufsichtspflicht auch dann

nach, wenn |hr nicht standig bei euren Tuttees seid, sondern

sie z.B. in Gruppen von mindestens drei Tuttees eigenstan

So sollte der Ausflug in den Freizeitpark auf keinen Fall enden: In
manchen Klassen ist auch das Aussprechen eines Alkohol- und
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Rauchverbotes angebracht. Mehr dazu auch unter “Jugendschutz”. .
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Jederzeit erreichbar
sein & Treffpunkte
vereinbaren

Komme ich meiner
Aufsichtspflicht nach?

dig den Park erkunden lasst. Allerdings solltet Ihr einen
zentralen Punkt ausmachen, an dem immer ein Tutor er-
reichbar ist und regelmaBig (z.B. einmal pro Stunde) einen

festen Treffpunkt ausmachen.

Nun zieht ein Gewitter auf. Du erkennst dies als mogliche
Gefahr und entscheidest, den Ausflug abzubrechen und
auf dem schnellsten Weg nach Hause zu fahren. Dort war-
tet Ihr dann selbstversténdlich bis zum urspriinglich verein-

barten Endzeitpunkt des Ausflugs mit den Tuttees.

Fir Veranstaltungen und Seminare, auf denen Du die Auf-
sicht fuhrst, kannst Du Dir in regelméBigen Absténden die
folgenden Fragen stellen, um sicherzustellen, dass Du

Deiner Aufsichtspflicht nachkommst:

WeiBit Du Bescheid, was die von Dir zu beaufsichtigenden

Tuttees gerade tun und wo sie sich gerade aufhalten?

So nicht: Aufsichtspflicht fihren bedeutet, Augen und Ohren offen zu
halten und immer Bescheid zu wissen, was die zu beaufsichtigenden
Personen gerade tun und wo sie sich aufhalten.



Hast Du alle moéglichen MaBnahmen ergriffen, um die
Tuttees vor sich selbst und andere vor den Tuttees zu
schiitzen?

Hast Du alles Mégliche und Zumutbare getan, was
verniinftigerweise getan werden muss, um Schaden zu

verhindern?

Haftung bedeutet, dass der Schaden, den jemand ver-
ursacht hat, ersetzt werden muss. Meist geht es dabei
um einen materiellen Schaden. Dabei ist vom Schadiger
der Zustand wiederherzustellen, der bestanden hatte, ware
die Schadigung nicht eingetreten. Kommst Du Deiner Auf-
sichtspflicht nicht nach, so haftest Du fiir Schaden, die
ein Kind aus Deiner Gruppe verursacht hat bzw. fiir einen
Schaden, der dem Kind zugestoBen ist. Dabei haftest Du
immer dann in vollem Umfang, wenn das Dir zur Betreuung
Uberlassene Kind noch keine 7 Jahre alt ist. Wenn das
Kind, dessen Aufsicht Du (mit-)tragst, 7 Jahre oder alter
ist, so greift die so genannte ,,Mitschuld“-Regelung, die
sich im Biirgerlichen Gesetzbuch (BGB) in §828 findet. Ist
das Kind, das einen Schaden verursacht hat bzw. dem ein
Schaden zugestoBen ist, in diesem Altersbereich, so wird
in der Regel von einer Mitschuld ausgegangen: Und zwar
immer dann, wenn das Kind hatte erkennen kdnnen, dass
durch sein Verhalten ein Schaden entstehen kann. Dies
ware beispielsweise der Fall, wenn einer Deiner Tuttees mit
seinem Schliissel absichtlich am Lack eines Autos entlang
kratzen wiirde.

Wird von einer solchen Mitschuld ausgegangen, so kann
dies unter Umsténden auch zum Ausschluss der Haftung
des Tutors filihren. In diesem Fall musstest Du als Tutor

also gar nicht haften.

Haftung

§828 regelt die Mitschuld von zu
beaufsichtigenden Personen (ber 7
Jahren - und fiihrt unter Umsténden
zum Haftungsausschluss des Tutors.
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Vorsatz und grobe
Fahrlassigkeit

Im Falle eines Falles...

Bei der Beurteilung der Frage, wer letztlich haften und
den Schaden bezahlen muss, geht es auch um die Frage,
wie schwerwiegend der Grad der Aufsichtspflichtver-
letzung zu werten ist. Bei Vorsatz oder grober Fahrlas-
sigkeit ist der Schaden dem Tutor zuzuschreiben. Vorsatz
bedeutet in dem Fall, dass der Tutor den Schaden bewusst
herbeifiihren wollte (also wenn Du Deinen Tuttee in oben
genanntem Beispiel dazu angestiftet hattest). Fahrlassig
hingegen handelt, wer die im Verkehr erforderliche Sorgfalt
auBer Acht lasst. Dies ware der Fall, wenn alle Tutoren auf
dem Weg zum Freizeitpark in einem Haufen statt verteilt
auf Anfang, Mitte und Ende der Gruppe laufen und ein Kind
weiter hinten stolpert, sich das Knie aufschlagt und den

Anschluss zur Gruppe verliert.

Was tun wenn’s brennt?! Wenn etwas passiert ist, macht
sich oft schnell Panik breit. Egal ob ein Tuttee (trotz aus-

driicklichen Alkoholverbots) auf dem Tutoren-Fest be-

trunken die Treppe runter gefallen ist und sich den FuB

Bricht ein Feuer aus, so gilt es, es zu I6schen, bevor die Flammen
noch mehr Schaden anrichten kénnten. Flr einen Aufsichtspflichtigen
ist das ganz &hnlich: Ist etwas passiert, so gilt es, die Gefahr abzustel-
len und Schadensbegrenzung zu betreiben.



gebrochen hat oder ob sich ein Kind beim Ausflug spon-
tan entschlossen hat, die Sitze im Kino mit Edding zu
verschonern. Panik hilft hier allerdings keineswegs
weiter, deswegen: Erstmal tief durchatmen und folgende

Punkte beachten:

¢ SofortmaBnahmen (Erste Hilfe) ergreifen

* Situation kldren

¢ Wenn erforderlich, professionelle Hilfe anfordern
(Rettungswagen, Notarzt, Feuerwehr)

* Bei Sachschdden: Schadensbegrenzung betreiben

Schadensbegrenzung bedeutet z.B. den noch nicht ganz
trockenen Edding mit Wasser oder Nagellackentferner von
den Kinositzen zu entfernen. Oder bei einer von einem
FuBball eingeschlagenen Scheibe die Scherben sofort zu
beseitigen, um neben dem Sachschaden nicht noch Perso-

nenschaden entstehen zu lassen.

Das Bayerische Staatsministerium fir Unterricht und Kul-
tus hat mit einem so genannten kultusministeriellen
Schreiben (KMS Nr. 15 - 5 S 4306 - 6.76 562 vom
27.08.2008) allgemeine Regelungen fiir den Einsatz der
Tutoren an staatlichen Realschulen, Gymnasien, Fachober-
schulen und Berufsoberschulen erlassen. Diese haben ei-
gentlich eine bindende Wirkung fiir die Schulen. Die Praxis
zeigt aber, dass an vielen Schulen noch eine andere Hand-
habung existiert. Formal gesehen missten sich aber alle
genannten Schularten verbindlich an dieses Schreiben

halten.

Dreh- und Angelpunkt dieses Schreibens ist die Frage, wer

im Falle eines Unfalles oder eines Schadensereignisses

Don'’t panic!

Auf Gefahrensituationen sollte man

vorbereitet sein - ein Erste-Hilfe-Kurs
ist eine sinnvolle Investition flir jeden
Tutor

Regelungen des
Kultusministeriums
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Gesetzliche
Unfallversicherung

Die Schulleitung
entscheidet

Der Lehrer muss mit!

fiir die Kosten aufkommt. Handelt es sich bei Deiner Tu-
torenveranstaltung um eine schulische Veranstaltung, so
sind die Tuttees und auch Du als Tutor uber die gesetz-
liche Unfallversicherung versichert. Ist dies nicht der
Fall, so besteht kein Unfallversicherungsschutz liber die

Unfallkasse.

Ob und wann eine schulische Veranstaltung vorliegt, ent-
scheidet die Schulleitung unter Abwagung aller Um-
stdnde nach padagogischem Ermessen. Grundsétzlich
muss ein Bezug zu den Aufgaben der Schule hergestellt
werden kénnen, also zu Erziehung und Unterricht. Dies ist
bei einem Kinobesuch ohne konkreten Unterrichtsbezug
nicht der Fall. Unterstiitzt der Kinobesuch jedoch den
Unterricht und ergéanzt er ihn fachlich, so kann auch ein
Kinobesuch eine schulische Veranstaltung sein. Bei schu-
lischen Veranstaltungen muss dann aber zwingend immer
eine Begleitung durch einen Lehrer erfolgen, die Durch-

fihrung von Ausfliigen und Exkursionen alleine durch Tu-

Im Rahmen einer Tutorenstunde wird oft gespielt oder (ber das
Klassenklima diskutiert. Auch hier ist meist der Lehrer mit dabei. Mit
muss er auch bei Ausfliigen, die als Schulveranstaltung deklariert
werden.



toren im Rahmen einer schulischen Veranstaltung ist nicht
zulassig. Grundsatzlich kann aber auch Dir als Tutor durch
die Schule die Aufsichtspflicht Uibertragen werden (z.B. bei
Ausfliigen als Unterstiitzung fiir die begleitenden Lehr-
krafte oder bei einer Veranstaltung in der Schule, bei der
Lehrkrafte zwar in der Néhe, aber nicht zwingend unmittel-
bar am Ort des Geschehens sind). Verursachst Du dann
einen Schaden, so haftet der Freistaat Bayern im Rahmen
der Amtshaftung, sofern Du nicht grob fahrldssig oder

vorséatzlich gehandelt hast.

Was ist nun, wenn Du mit Deinen Tuttees einen Kinofilm
besuchen mdchtest, der keinen Unterrichtsbezug hat oder
Ihr einen Ausflug in einen Freizeitpark plant? Dann handelt
es sich um eine so genannte ,,Privatveranstaltung®. Uber
diesen Umstand musst Du die Eltern der Tuttees im El-
ternbrief im Vorfeld hinweisen. Ein solcher Hinweis darf
keinesfalls einen so genannten ,Haftungsausschluss*
enthalten, ein solcher ist ungiiltig und sorgt auch nicht fir
viel Vertrauen bei den Eltern. Fiihrt Ihr eine Privatveran-
staltung durch, so bedarf diese keinerlei Genehmigung
durch die Schule. Allerdings seid |hr dann auch kom-
plett im Rahmen der bereits beschriebenen rechtlichen
Rahmenbedingungen verantwortlich und konnt - wenn
auch in begrenztem Rahmen, sofern Ihr nicht vorsatzlich
oder grob fahrldssig handelt - haftbar gemacht werden,
wenn |hr Eurer Aufsichtspflicht nicht nachgekommen seid.
Gegebenfalls empfiehlt es sich auch, eine private Grup-
penunfallversicherung abzuschlieBen. Eine solche gibt
es beispielsweise bei der Bernhard Assekuranz (www.
bernhard-assekuranz.com). Sie ist nicht teuer und deckt
im Gegensatz zur Krankenversicherung, die natirlich

die Behandlungskosten nach einem Unfall bezahlt, auch

Tutoren als
Unterstiitzung fiir
Lehrkréfte

Die Privatveranstaltung

Bei allen rechtlichen Fragen: Natiirlich
sollte bei allen Tutoren-Aktionen im-
mer der Spal3 im Vordergrund stehen!
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Fazit

Sexuelle Beziehungen
zu Schutzbefohlenen

Achtung: Wenn es so zwischen Dir
und einem Tuttee abgeht, dann
kommst Du schnell in den dunkelro-
ten Bereich!
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weitergehende Kosten (wie etwa Reha-MaBnahmen, Rente,
Berufsunfahigkeit und andere Risiken) ab, fiir die unter Um-

standen die aufsichtsflihrende Person haften misste.

Die behandelten rechtlichen Fragen haben zentrale Be-
deutung fir Dich als Tutor. Vor allem die Unterscheidung
zwischen einer privat organisierten und einer schulischen
Veranstaltung ist sehr wichtig in der tagtéglichen Arbeit.
Hierflir empfiehlt sich ein vertrauensvoller Umgang mit
der Schulleitung und den Tutorenbetreuungsiehrern.
Sie konnen Dich auch im Hinblick auf die Wahrnehmung
der Aufsichtspflicht beraten und sagen, wann Du eine pri-
vate Veranstaltung und wann eine schulische Veranstaltung

durchfiihren kannst.

Sexuelle Beziehungen zu Schutzbefohlenen und das
Jugendschutzgesetz: Auch wenn Du es vielleicht als eher
abwegiges Szenario ansiehst: es ist schon vorgekommen,
dass sich Tutor und Tuttee vom Alter her angenéhert haben
(beispielsweise wenn der Tuttee durchgefallen ist, der Tu-
tor hingegen eine Klasse Ubersprungen hat) und sich inein-
ander verliebt haben. Dabei musst Du wissen: Sexuelle
Beziehungen zu ,,Schutzbefohlenen®, wie Juristen Deine
Tuttees bezeichnen wiirden, sind verboten. Das Strafge-
setzbuch regelt dies in §174 unter dem Namen ,Sexueller

MiBbrauch von Schutzbefohlenen®.

Das StrafmaB flir sexuelle Beziehungen zu Schutzbefohle-
nen reicht dabei von drei Monaten bis zu flinf Jahren Frei-
heitsstrafe. Wichtig fur Dich zu wissen ist, dass jegliche
sexuelle Beziehungen zu Tuttees fiir Dich als Tutor tabu
sind. Sollte es doch dazu kommen, dass Du besondere Ge-

flhle fiir einen Tuttee entwickelst und diese Beziehung aus



rechtlicher Hinsicht - auBerhalb der Bestimmungen des
§174 StGB - in Ordnung geht, ist es wichtig, dass Du Dein
Tutorenamt aufgeben musst, wenn Du eine solche Bezie-
hung eingehen mochtest. Tutor sein und eine Beziehung zu

einem Tuttee zu haben, lasst sich nicht vereinbaren.

Ferner ist wichtig, dass ,sexuelle Handlungen*“ oder
LSexuelle Beldstigung“ dort anfangt, wo sich ein Tuttee
belastigt fuhlt, nicht wo der Handelnde die Belastigung be-
ginnen mochte. Wichtig ist nicht, was Deine Absicht war,

sondern ob sich ein Tuttee belastigt fiihlt!

Deswegen solltest Du ein paar Empfehlungen beachten:

Respektiere die Intimsphire Deiner Tutees.

Auch Worte kdnnen verletzen und/oder beldstigen!
Deswegen achte unbedingt auf Deine Wortwahl vor den
Tuttees. Witze, die Du und ein paar Deiner Tuttees unter
Umstéanden lustig finden, konnen wiederum von anderen
Tuttees sehr negativ aufgefasst werden

Ein genereller Tipp: Vermeide es, Dich mit einem Tuttee

Ab einer bestimmten Néhe wirds kritisch: Jeder Mensch hat einen
natlrlichen Grenzbereich, ab dem Né&he zu intim wird. Respektiere
diesen Bereich auch bei Deinen Tuttees!

Verbotene Liebe?!

Achtung bei zu viel
Korperkontakt!

Generelle
Empfehlungen

69

c
(]
c
9
£
(<]
Y=
[
o)
N
-
=
£
Q
(/]
=2
N
c
(]
(2]
c
=
£
o
N
(]
1]
2
()
=
X
[}
()
1
)
(8]
T
c
=
-
L
[%}
()
1
<




c
(]
c
9
£
(<]
(™
[
2
N
-
=
L
Q
(/]
=3
N
c
(]
(2]
c
=
£
o
N
(]
1]
2
()
=
X
[}
()
1
)
(§)
T
c
=
-
L
[%}
()
1
<

70

Trostende Umarmung
oder sexuelle
Belastigung?

Fazit

alleine in einem Raum aufzuhalten. Einzelgesprache mit
einem Tuttee sollten immer von zwei Tutoren durchgefiihrt
werden. Sei Dir auch immer Deiner Handlungen bewusst:
Im schlimmsten Fall kann auch eine trostende Umarmung
vom Tuttee falsch aufgefasst werden. Erzéhlt der Tuttee
davon seinen Eltern, kann schnell die Holle los sein.

Wenn Du Dir Uber Dein Verhalten gegeniiber eines Tuttees
nicht sicher bist, sprich in jedem Fall mit Lehrern oder

Deinen Tutoren-Kollegen dariiber.

Eine Beziehung zu Schutzbefohlenen (Tuttees) ist nie-
mals eine rechtlich einwandfreie Sache. Das Amt des
Tutors ist nicht vereinbar mit einer Beziehung zu einem Tut-
tee. Wichtig ist, dass Du von Anfang an gegeniiber Dritten
(anderen Tutoren, Lehrern) mit offenen Karten spielst und
vor allem Uber das sich abzeichnende Problem sprichst
und gegebenenfalls Dein Amt als Tutor oder eine potenti-

elle Beziehung zu einem Tuttee aufgibst.

Kisschen links, Klisschen rechts: Auch scheinbar harmlose Ver-
haltensweisen kénnen schnell falsch interpretiert werden. Reflektiere
Dein Verhalten und spreche mit Deinen Tutoren-Kollegen und Lehrern
dartiber!



Jugendschutzgesetz: Das Jugendschutzgesetz istinaller Jugendschutzgesetz
Munde. Es regelt, ab welchem Alter Du Alkohol kaufen und
trinken darfst, den Tabakkonsum, den Aufenthalt in Gast-
statten und vieles mehr. Du musst als Tutor natirlich auch
dafiir Sorge tragen, dass Deine Tuttees die Regelungen
im Jugendschutzgesetz einhalten, wenn Du mit Ihnen
unterwegs bist und die Aufsicht fiihrst. Diese Regelungen

haben wir im Folgenden in einer Grafik zusammengefasst:

4 D
Jugendschutzgesetz

14-16 mit

Erziehungs-

berechtigten
E I . e
I N

Nachtclub

K FSK

Filme FSK

.
I I I N

SpieIaUtomat --
sspiel** --
-

*Auf Reisen, Nur Mahlzeit und nicht alkoholisches Getrank, 6ffentl. Trager d. Jugendhilfe
**Ausgenommen Brauchtumspflege, 6ffentlicher Trager der Jugendhilfe, kiinstlerische
Veranstaltung bis 22.00 Uhr *** siehe oben, jedoch bis 24.00 Uhr
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Einfiihrung

Das Projekt

Eigenschaften
eines Projektes

Die Projektphasen
Vorbereitungsphase

Projektmanagement

Gute Ideen in die Tat umsetzen und das ohne groBen Auf-
wand. Ein Traum, der mit gutem Projektmanagement fir
Dich und Dein Tutorenteam Realitat werden kann. Denn oft
scheitern gute Ideen daran, dass sie nicht richtig geplant
wurden. Projektmanagement hilft Dir dabei, Aktionen und
Projekte in einem bestimmten Zeitraum mit festgeleg-
ten Zielen und begrenzten Mitteln umzusetzen. Wie das

genau lauft, erfahrst Du in diesem Kapitel.

Projekte im Rahmen der Tutorenarbeit kdnnen sehr un-
terschiedlich sein. Im Prinzip bietet es sich an, alle mog-
lichen Aktionen, von der normalen Tutoren-Gruppen-
stunde lber den Spielenachmittag bis hin zum groBen
Ausflug in den Freizeitpark als Projekt zu betrachten (und
entsprechend sauber zu planen!). Ein Projekt hat dabei

immer folgende Kennzeichen:

« Kilar festgelegter Start- und Endpunkt

+ Begrenzte Mittel und Ressourcen (d.h. Du hast nicht
unbegrenzt Geld, Material und Leute fiir das Projekt zur
Verfligung)

* Vier Projektphasen: Vorbereitungsphase,
Planungsphase, Durchfiihrungsphase,

Nachbereitungsphase

Die Vorbereitung des Projekts: Die absolute Kernauf-
gabe im Vorfeld eines Projekts ist das Finden und Ausar-
beiten von Ideen und Zielen. Es ist eine duBerst wichtige
Voraussetzung fiir das Gelingen eines Projekts, dass sich
die gesamte Tutorengruppe Uber das Ziel einig ist! Nur
dann konnen alle an einem Strang ziehen, auch wenn

unterschiedliche Aufgaben verteilt wurden.



Im Rahmen der Vorbereitungsphase machen Du und
Deine Mitstreiter also auf jeden Fall ein erstes Brainstor-
ming. Was soll z.B. bei der Lesenacht gemacht werden,
welches Motto soll sie haben und welche Ziele verfolgt lhr

damit? Ihr kdnnt Euch dazu an folgenden Fragen orien-

tieren:
¢ Was ist die Idee? (Was? Wann? Wo?) Brainstorming-
¢ Was wollen wir damit erreichen? (Ziele definieren) Fragen

« Was brauchen wir dafiir? (Material, Personen,
Geld und Ort)
« Was muss gemacht werden? (und von wie vielen

Leuten?)

Bei der Findung der Ziele kannst Du Dich an den SMART- SMARTe-Ziele

Kriterien fiir gute Ziele orientieren; SMART steht fir:

S pecific (spezifisch, d.h. fassbar und genau definiert)

M easurable (messbar, d.h. es sollte moglich sein, danach

Damit spéter alle an einem Strang ziehen kénnen ist es wichtig, sich
im Vorfeld im Team (ber die genauen Ziele und die wesentlichen
Fragen der Organisation einig zu werden. Dann kann spéter nicht
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Tipps flirs
Brainstorming

Gemeinsam durchatmen und relaxt an
die Sache herangehen - Gelingens-
bedingungen flir ein gutes Brainstor-
ming!

76

zu Uberprifen, ob das Ziel erreicht wurde bzw. in wieweit)
A ttainable (erreichbar, d.h. keine unrealistischen Ziele
setzen)

R elevant (wichtig, d.h. keine unwichtigen Ziele setzen)

T imed (zeitlich, d.h. dass das Ziel bis zu einem be-

stimmten Zeitpunkt erreicht worden sein soll)

Beim Brainstorming ist es hilfreich, erst einmal alle Gren-
zen (fehlendes Geld, Bedenken der Schulleitung...) hinter
sich zu lassen und ohne Schranken im Kopf zu brainstor-

men.

In der Praxis sitzt man dabei als Tutorengruppe zusammen
und jeder sagt frei heraus, was ihm in den Kopf kommt. Alle
Aussagen werden so mitgeschrieben, dass alle sie lesen
kénnen. Man kann z.B. auch alle Tutoren ihre Ideen auf
Karten schreiben lassen und diese dann vorstellen und

zusammenfiihren.

Im nachsten Schritt kann man dann abwagen, welche
Ideen lberhaupt nicht verwirklichbar sind und bei

welchen es sich lohnt, an die Verwirklichung zu gehen.

Irgendwann wird es sinnvoll sein, sich auf ein festes Ziel
(bei groBeren Aktionen evtl. mehrere Ziele) zu einigen.
Dazu ist in aller Regel eine Diskussion notig, vielleicht muss
auch abgestimmt werden. Wichtig ist, wie schon erwahnt,
sich auf Ziele zu einigen, mit denen alle leben kdnnen
und hinter denen dann auch alle stehen. Unter Umsténden
bietet es sich auch an, kleinere Zwischenziele auf dem

Weg zum groBen Ziel zu formulieren.

Danach geht es an den Knackpunkt vom Projektmanage-



ment: Die Arbeitsteilung. Dazu werden verschiedene Teil-
bereiche der Organisation festgelegt. Bei der Lesenacht
wéren das zum Beispiel ,Finanzen®, ,Kommunikation mit
Eltern und Lehrern®, ,Blicher und Programm*“ sowie das
Frihstick. Jeder dieser Teilbereiche wird im Anschluss zu-
meist von einem Tutor (oder einem kleinen Team) geplant
und vorbereitet. Deshalb stehen zum Schluss der Vorberei-
tungsphase die Einteilung der Aufgaben und die Auswahl
eines Gesamtverantwortlichen, der die Durchfiihrung
der einzelnen Teilbereiche iberblickt und eingreift, wenn
etwas nicht nach Plan lauft.

Die Planungsphase: Im Rahmen der Planungsphase fin-
den sich die einzelnen Teams zusammen und besprechen
wichtige Detailfragen des jeweiligen Teilbereichs. Dabei

wird ein MaBnahmenplan erstellt, der so aussehen kann:

Wer? | Was? | Mitwem? | Materiar? | Tormin _|
Julian Eltern- kas Laptop 05.01.
rundbrief Schule
Sabine rch- Direktor Mikrofo
sage

Lorenz Friihstiick | Julians Barkasse | 12.01.
kaufen

Steffi Pro- Lina 12.01.
gramm

Mit so einem MaBnahmenplan kann in regelméBigen Ab-

stianden der aktuelle Stand iiberpriift werden. Das ist
wichtig, damit bei einem Ausfall eines Teammitglieds
schnell fiir Ersatz gesorgt werden kann. Der MaBnahmen-
plan hilft zum einen den Mitgliedern des Tutorenteams,

sich daran zu erinnern, was sie selbst bis wann machen

Arbeit teilen!

Projektmanagement heiBt, dass jeder
einen Baustein zum Gesamtkunstwerk
leistet - egal ob es um einen Ausflug
oder um eine Party geht.

Aktuellen Stand
Uberpriifen!
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Spontaneitat
ist gefragt!

Teamtreffen
im Vorfeld

Probleme erst im
Nachhinein diskutieren

78

miuissen. Zum anderen sieht aber auch jedes Teammitglied,
was die anderen noch machen miissen und kann sie so hin

und wieder darauf hinweisen.

Die Durchfiithrungsphase: Wahrend der Durchfiihrung
des Projektes gilt es, spontan auf Veranderungen im
Ablauf zu reagieren. Hier ein paar Tipps, wie Du als Pro-
jektkoordinator z.B. wahrend einer Veranstaltung fir einen

problemlosen Ablauf sorgen kannst:

Schon vor der Veranstaltung sollte unbedingt ein Team-
treffen stattfinden. Dann kann man nochmal gemeinsam
den Ablauf durchgehen, die Aufgaben kdnnen klar gemacht
werden. Und man kann sich ein letztes Mal gemeinsam

das Ziel vor Augen fiihren!

Du musst flexibel reagieren und effektiv delegieren kon-
nen. Es konnen immer wieder Stérungen oder kleine Prob-
leme auftreten, die dann gelést werden missen. Da darf
man manchmal schon ein wenig improvisieren. AuBerdem
sollte gerade der Projektkoordinator den Uberblick be-
halten und unter Umstanden schnell Aufgaben verteilen.

Wenn Du z.B. Miill rumliegen siehst oder Du kurzfristig et-
was aus der Schulkiiche brauchst: Sprich nicht Deine Tu-
torengruppe nach dem Motto ,Kann mal jemand schnell
..“ an, sondern sprich direkt Leute an: ,Kannst Du bitte
..“. Uber ein ,Danke" fiir getane Arbeit auch wahrend der

Veranstaltung freut sich Ubrigens jeder.

Wenn etwas total schief gegangen ist, versuche nicht,
wadhrend der Veranstaltung den Schuldigen zu finden.
Probleme solltest Du eher schnell und pragmatisch
lIosen und erst im Rahmen der Nachbesprechung

Schwierigkeiten und deren Ursachen diskutieren.



Kommunikation ist alles. Funkgerate, Handys und Tele- Kommunikation
fonlisten oder auch ein stiindlicher Teamtreffpunkt helfen ist wichtig!
dabei, Kontakt zwischen den einzelnen Aufgabenbereichen

zu halten.

GenieBe auch als Verantwortlicher die Veranstaltung.
Nimm’ Dir Zeit, mit Deinen Tuttees in Ruhe zu sprechen
und Zeit zu verbringen. Behalte aber trotzdem immer den
Uberblick.

Die Abschlussphase: Dein Projekt ist nach dem Ver- Vorbei hei3t nicht
anstaltungs- oder Projektende noch nicht ganz vorbei. vorbei!

Vielmehr geht es nun um wichtige Punkte:

* Auswertung im Team
¢ Ergebnissicherung
¢ Schreiben eines Projektberichtes

+ Finanzabrechnung

Die Auswertung im Team nach einer Veranstaltung oder einem an-
deren Projekt ist enorm wichtig: Jeder kann sich so Frust und Lob von
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Auswertung im Team

Ergebnisse sichern!

Ordner anlegen!

Projektbericht
flr Partner und
Sponsoren

Auswertung im Team: Wichtig und bald im Anschluss an
das Projekt: Setze Dich mit den anderen Tutoren im Team
zusammen und besprecht gemeinsam, was gut und was
schlecht gelaufen ist. Im Rahmen der teaminternen Aus-
wertung kdnnen dann vor allem Unstimmigkeiten und
Differenzen innerhalb des Teams besprochen und geldst
werden, damit es beim ndchsten Projekt nicht zu zwi-
schenmenschlichen Differenzen kommt. Tipps zum Feed-
back-Geben gibt es auch in diesem Handbuch im Kapitel
.Padagogisches”. Wichtig: Was in der kleinen Runde be-

sprochen wird, bleibt auch intern.

Die Ergebnissicherung: Verschiedene Projekte und Ak-
tionen werden jedes Jahr von den Tutoren veranstaltet.
Damit nicht jede Tutoren-Generation von neuem planen
und sich die Informationen besorgen muss, ist es tUberaus
sinnvoll, einen Ordner anzulegen, in dem alle relevanten
Vorgadnge, die das Projekt betreffen, festgehalten werden.
Also bei der Lesenacht z.B. das Programm, das stattgefun-
den hat und welche Lebensmittel fiirs Friihstiick gekauft
wurden. Schreibt auch dazu, ob es zu viel oder zu wenig
war. So tun sich die Tutoren der nachsten Jahre viel leich-

ter beim Abschédtzen der Mengen.

Der Projektbericht: Im Projektbericht werden alle we-
sentlichen Aspekte des Projektes, vor allem die Durchfiih-
rung und die Ergebnisse, festgehalten. Adressaten des
Berichtes sind zum Beispiel Projektpartner und Geldge-
ber, wie etwa der Elternbeirat oder Firmen. Der Projekt-
bericht ist also fiir Externe gedacht. Wichtig ist, dass lhr
die Ziele, die Ihr Euch im Rahmen der Vorbereitungsphase
gesteckt habt, mit den Ergebnissen abgleicht. Ein Projekt-

bericht kann auch ein wenig selbstkritisch sein: Warum



konnten nicht alle Ziele erreicht werden? Was ist gut, was
ist schlecht gelaufen? AuBerdem ist es fiir die Unterstiitzer
interessant zu erfahren, in welchen Bereichen des Pro-
jektes auf ihre Unterstiitzung hingewiesen wurde (z.B.
auf Flyern, Plakaten oder im Internet). Den Bericht kannst
Du mit Fotos oder Zeitungsartikeln Uber das Projekt

ergdnzen.

Die Finanzabrechnung: Hast Du fiir das Projekt For-
dergelder vom Elternbeirat oder einer anderen o&ffent-
lichen Stelle, wie z.B. einer Stiftung, erhalten, kann es
besonders notwendig sein, die ausgegebenen Kosten zu
belegen. Das erfolgt z.B. mit den Kassenzetteln von den
Einkaufen. Dabei sollen auch die Einnahmen und Ausgaben

im Rahmen des Projektes libersichtlich gegeniibergestellt

werden, z.B. in einer Tabelle. Diese kann so aussehen:

mm

Bilder sagen mehr als 1000 Worte

- Bedenke schon bei der Durchfiih-
rung der Veranstaltung, dass jemand
sich um Fotos und Dokumentation
kimmert.

Finanzabrechnung -
Ubersichtlich und
kompakit!
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Tutoren als
Arbeitskreis der SMV

Monatspauschale

Ohne Moos nix los!

Finanzen
Die Tutoren sind ein Arbeitskreis (AK) der SMV. Somit

gelten also die gleichen Rechte und Pflichten wie fiir
alle anderen AKs. Die Schule muss der SMV notwendige
Kosten und Raume zur Verfiigung stellen (vgl. § 14 RSO,
GSO0). Jedoch gibt es dabei keine gesetzlich festgesetzten
Richtlinien, das heiBt, es liegt im Ermessen Deines Direk-
tors und im Rahmen der Haushaltsmittel, was der SMV
erstattet wird. Versuche also am besten mit Deinem Direk-
tor abzuklaren, was die Tutoren von der Schule erhalten
konnen. Seit 2008 hat das Staatsministerium fiir Unterricht
und Kultus entschieden, dass Tutoren einen monatlichen
Pauschalbetrag zwischen 30 und 50 Euro als Auf-
wandsentschadigung fir ihre Arbeit erhalten kdnnen (vgl.
Schreiben vom 27.08.08 und 15.10.08 des KM).

Um Geld fiir den AK Tutoren zu beantragen, gibt es fol-
gende Maglichkeiten:

- theoretisch werden die notwendigen Kosten von der

Fir die Tutorengruppe gibt es zahlreiche Moglichkeiten, um Aktionen
und Projekte zu finanzieren. Da gilt es, den Uberblick zu bewahren
und gemeinsam zu Uberlegen, welche Finanzierungsarten sinnvoll
sind.



Schule getragen, dies hingt allerdings, wie bereits oben

erwdhnt, von Deiner Schulleitung und den zur Verfiigung

stehenden Mitteln ab
- die SMV-Kasse

- von einem Forderverein/Freundeskreis der Schule

(falls diese existieren)

- vom Elternbeirat

- durch Spendenaufruf an die Eltern der Tuttees (unbed-

ingt mit Elternbeirat absprechen!)

- durch Aktionen wie Kaffeeverkauf auf dem Elternspre-
chtag, dem Tag der offenen Tiir oder einer Party

- durch Unkostenbeitrage durch die Tuttees bei einzel-

nen Aktionen

- durch Sponsoring und Sachspenden (z. B. bei einer

Viele Wege fiihren

zur Finanzierung

Tombola) Kuchenverkauf beim Elternsprechtag:
Selbst gemalte Plakate kénnen dem
Stand der Tutoren mehr Aufmerksam-
Kkeit verschaffen!
( )

Sponsoring und Sachspenden

Warum sollte Dir ein ortlicher Betrieb, wie
etwa eine Backerei oder ein Baumarkt, Geld
fir eine Tutorenaktion geben? Da l|hr keine
Spendenquittungen ausstellen diirft, konnte
der Betrieb die Spende wahrscheinlich nicht
mal ordentlich abrechnen. Aber oft ist Geld
gar nicht notwendig — es gibt namlich auch
das Sponsoring bzw. Sachspenden. So wird
sich die Backerei viel leichter tun, Euch ein-
fach Semmeln oder Brezen zur Verfiigung zu

stellen; der Baumarkt konnte Bastelmaterial

\.

sponsern. Es bringt also bei Firmen oft viel
mehr, nach Sachleistungen zu fragen! Oder
auch zu handeln: Ihr kauft der Béackerei 50
Semmeln fiirs Frihstiick bei der Lesenacht
ab und bekommt noch 50 Brezen drauf.
Dafiir werden die Sponsoren im Jahresberi-
cht (in dem auch Eure Aktionen als Tutoren
auftauchen sollten) erwahnt, werden nach
Projektabschluss angerufen und bekommen
vielleicht sogar eine (Foto-)Dokumentation
einer groBeren Tutorenaktion.
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“schwarze Kasse”

Eigenbelege

Kassenbuch und Abrechnung: Wenn lhr als Tutoren ein
Kassenbuch fiihren miisst, was Dein Direktor jederzeit ver-
langen kann, sollte Dir bewusst sein, dass dort alle Ein-
nahmen und Ausgaben sauber abgerechnet werden
mussen. Vorteilhaft ist es, einen oder mehrere Tutoren als
Kassenwart zu bestimmen. Es empfiehlt sich zudem eine
sogenannte ,schwarze Kasse“ einzurichten. Dort kon-
nen z. B. Trinkgelder der Tuttee-Eltern eingezahlt werden.
Der Grund ist, dass alles, was Du als Tutor ausgibst, durch
Kassenzettel bzw. Quittungen belegt werden muss. Falls
mal ein Kassenbeleg vergessen oder verloren wurde, kann
dieser Betrag, den Du ja nicht belegen kannst, daraus
bezahlt werden. Sprich Dich auch mit der Person in der
Schulleitung, die euer Kassenbuch priift, ab, ob bei nicht
vorhandenen Kassenzetteln so genannte Eigenbelege
geschrieben werden kdnnen. Eigenbelege sind selbst ge-
schriebene Belege, in denen man erklart, einen Betrag X
fiir einen Gegenstand Y am Datum Z ausgegeben zu ha-
ben. Sollte diese Mdglichkeit existieren, ersparst Du Dir
viel Arbeit.

Nicht gleich verzweifeln: Buchhaltung ist nicht schwer und wenn doch
mal was schief geht, hilft Dir die “schwarze Kasse”.



e

Geld spielt keine Rolle?!

Was Finanzen angeht, solltest Du Dir als
Tutor einer Sache immer bewusst sein: In
Deiner Tutorenklasse wird es immer Kinder
geben, deren Eltern weniger Geld verdi-
enen als die anderen. Das klingt zunachst
vielleicht trivial. Tatséchlich kann es fir eine
armere Familie aber schon schwierig sein,
funf Euro fir den Kinobesuch aufzubringen.
Kann das Kind daher nicht am Ausflug teil-
nehmen (achte darauf: ist ein Kind bei Aus-

1

am padagogischen Super-GAU. SchlieBlich
willst Du Angebote fiir alle Tuttees machen
und zudem verhindern, dass jemand wegen
seiner sozialen Herkunft ausgelacht wird.
Manche Eltern vergessen auch einfach,
ihrem Kind Geld fiir den Ausflug mitzuge-
ben. Um zu verhindern, dass der Tuttee dann
sein Pausengeld investieren muss und sich
nichts zu essen kaufen kann, solltet |hr evtl.
unbiirokratisch mit ein paar Euro privat aus-
helfen (und euch das dann aus der Tutoren-

fligen immer ,krank“?), dann ist das nahe kasse erstatten lassen).

\. J

Fazit: Wie oben beschrieben, gibt es etliche Maglich-
keiten, ohne finanzielle Belastung der Kinder Aktionen zu  Fazit
finanzieren! Versuche also immer, moglichst kostenlose

oder sehr giinstige Angebote zu machen.

Kostenplan: Wichtig ist es zudem, friihzeitig einen Kosten-
plan fiir das ganze Jahr aufzustellen. Darin planst Du mit Friihzeitig Einnahmen
der Tutorengruppe, wie viel Geld lhr ungeféhr fiir welche und Ausgaben planen
Aktionen bendtigt. Der Vorteil dabei ist, dass |hr von An-
fang an einen Uberblick habt, an dem Ihr euch orientie-
ren konnt. AuBerdem beweist |hr Euren Zuschussgebern
damit, dass Ihr vorausplanen und kalkulieren konnt. Eine
kurze Dokumentation zu den Aktionen, in denen Spon-
sorings und Ahnliches festgehalten werden, sind ebenfalls
vorteilhaft. Denn Sponsoren freuen sich immer, wenn sie
bildhaft sehen oder lesen kénnen, wo und wie ihre Spen-

den verwendet wurden. Dann geben sie auch beim nach-
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Das Schuljahr hat begonnen, die Biihne gehért Dir und Deinen Tutorenkollegen! Der Main-Act: Eure Tut-
tees! Uberlegt Euch zusammen bereits im Vorfeld, welche Aktionen wann Sinn machen und welche Ihr
durchfiihren méchtet. Und ganz wichtig: Sprecht diesen Vorschlag dann mit Euren Tuttees ab!
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Aktionsideen

Damit Dir und Deinen Tuttees nicht langweilig wird, nennen
wir im Folgenden einige Ideen fiir Ausfliige und sonstige
Aktionen, die lhr gemeinsam unternehmen kénnt. Dabei
musst Du beachten, dass Deine Tuttees doch noch ein
paar Jahre junger sind als Du und ihnen somit auch an-
dere Ausflige gefallen kdnnen. Denk daran: Du machst die
Ausfliige fiir Deine Tuttees, nicht fiir Dich! Zur Planung
all dieser Projekte hilft Dir mit Sicherheit auch das Kapitel

»Projektmanagement” in diesem Buch.

Gerade zu Beginn des neuen Schuljahres ist fiir Deine
Tuttees noch alles neu: das Schulhaus ist im Vergleich zur
Grundschule riesig, es gibt deutlich mehr Lehrer, mehr
Schiiler, mehr Moglichkeiten, sich zu verlaufen. Um die
neue Umgebung spielerisch kennen zu lernen, kannst Du
eine Schulhausralley veranstalten, in der die Tuttees di-
verse Fragen rund um das Schulleben beantworten mis-
sen. Die Fragen konnen von ,In welchem Stock befindet
sich das Lehrerzimmer?“ iber ,Wie heiBen alle Kunstlehrer
an der Schule?” bis hin zu ,Welche SchuhgroBe hat Herr
Huber?“ reichen. Dabei solltest Du immer beachten, dass
Du - gerade bei personlichen Fragen wie nach der Schuh-
groBe — den jeweiligen Lehrer um Erlaubnis fragen musst.
Denn wer wird schon gerne unangemeldet von einer Horde
Finftklassler umringt? Alternativ wére eine Schnitzeljagd

durch das gesamte Schulhaus moglich.

Je nach Struktur des ,Tutoren-Daseins” an Deiner Schule
(siehe Organisatorisches) sind Tutorenstunden vielleicht
sowieso schon geldufig. In diesen Stunden lernen sich die
Tuttees untereinander schneller kennen und auch Du

und das restliche Tutorenteam konnt eine bessere Bezie-

Schulhausralley: Spielerisch das neue
Schulhaus kennen lernen und sich
bewegen - eine perfekte Aktion zu
Beginn des Schuljahres!

87

c
[
(]
T

ionsi

5. Aktionen - Akt




c
[
(]
T

ionsi

5. Aktionen - Akt

88

Abwechslung fiir die
Tutorenstunde

Kinobesuch

hung zu ihnen aufbauen, wodurch ihnen der Einstieg an
der neuen Schule erleichtert wird. Am besten erreichst
Du diese Ziele, wenn lhr Gruppenspiele (siehe ,Spiele®)
spielt oder aber abstimmt, wohin der nachste Ausflug ge-
hen soll.

Wenn Du ein bisschen Abwechslung in die Tutoren-
stunde bringen willst, gibt es die Mdglichkeit, mit den
Tuttees in die Turnhalle Deiner Schule zu gehen. Dabei
musst Du allerdings beachten, dass ein Sportlehrer Auf-
sicht tragen muss und ob Uberhaupt eine Sporthalle zu

dem gewiinschten Termin frei ist.

Ein Ausflug, der sich vor allem im ersten Halbjahr anbietet,
ist der Kinobesuch. Hierfiir empfiehlt es sich immer, be-
reits im Voraus Karten zu reservieren und evtl. mit dem
Kino ermaBigte Gruppenpreise auszuhandeln. Oft gibt
es auch kostenlose Tickets fiir Begleitpersonen (also Euch

Tutoren).

Wichtig beim Kinobesuch ist, dass Deine Tuttees — in den

Ausflug ins Kino: Ein gemeinsamer Ausflug férdert den Zusammenhalt
der Klassengemeinschaft und sorgt nebenbei auch flir viel SpaB.



meisten Féllen — noch jiinger als zwolf Jahre alt sind und
somit (durch FSK) nicht alle Filme in Frage kommen (siehe

auch zum Jugendschutz ,Recht”).

Wenn Du und Deine Mit-Tutoren Euch zutraut, die er-
hohte Unfallgefahr beim Schlittschuhlaufen im Griff zu
haben, ist dies ein geeigneter Ausflug fir die Winterzeit.
Ihr misst im Vorfeld allerdings abklaren, ob es an Eurer
Schule erlaubt ist, dass Ihr als Tutoren alleine mit Euren
Tuttees Schlittschuhlaufen geht, oder ob ein Sportliehrer
zur Aufsicht mitkommen muss. |hr solltet im Vorfeld ab-
klaren, ob alle Eure Tuttees eigene Schlittschuhe besit-
zen. Mussen sich viele Tuttees Schlittschuhe ausleihen,
sollte man davor im Verleih der Eisbahn reservieren. Beim
Schlittschuhlaufen sind zudem Handschuhe Pflicht - sie

verringern das Verletzungsrisiko erheblich.

Fir eine kleine Weihnachtsfeier im Rahmen der Tutoren
kannst Du mit Deinen Tuttees sowohl Platzchen backen
(und natiirlich essen) als auch Wichteln.

Fir letzteres brauchst Du lediglich einen kleinen Zettel
pro Person, auf den jeder seinen eigenen Namen schreibt.
Dann werden die Zettel gefaltet, durchgemischt und an-
schlieBend zieht wieder jeder einen davon. Achtung: hier
darf niemand sich selbst ziehen! Die Namen missen bis
zu eurer Weihnachtsfeier geheim bleiben. Jeder, der
mitspielt, muss nun ein kleines Geschenk (den preisli-
chen Rahmen konnt ihr selbst festlegen, z.B. bis zu 5 Euro)
kaufen oder basteln, welches er (als “Wichtel”) dann auf
der Weihnachtsfeier der Person, die er gezogen hat, tiberg-
ibt. Wenn Du willst, kannst auch Du mit deinen Tutorenkol-

legen mitspielen.

Altersfreigaben
beachten!

Eiskaltes Vergniigen
auf der Eisbahn!

Weihnachtsfeier

Wichteln

89

c
[
(]
T

ionsi

5. Aktionen - Akt




c
[
(]
T

ionsi

5. Aktionen - Akt

20

Weihnachtsbéackerei
in der Schulkiiche!

Kreativitat ist gefragt!

Fir das Platzchen backen gibt es wiederum zwei Moglich-
keiten: entweder alle Tuttees sollen selbst Platzchen mit-
bringen und lhr kocht in der Schule nur noch Tee auf, oder
Ihr organisiert die Schulkiiche und Zutaten (kdnnen auch
von zuverldssigen (!) Tuttees mitgebracht werden) und
backt selbst (siehe auch das Kapitel ,Finanzierung®)!

Um es richtig schon gemiitlich werden zu lassen, konnt Ihr
auch davor schon in einer Tutorenstunde weihnachtliche

Deko basteln!

An einem Bastelnachmittag kannst Du Deiner Kreati-
vitdt freien Lauf lassen. Wichtig ist, dass nicht jeder Tut-
tee das Gleiche basteln will. So eignen sich fiir Madchen
vielleicht eher gebastelte (Hand-)Taschen, Jungs dage-
gen macht es wahrscheinlich mehr SpaB, einen Tischkick-
er zu bauen (siehe ,Basteln“). Am besten ist es, wenn Du
im Vorfeld verschiedene Moglichkeiten zur Wahl stellst und
abklarst, wer was basteln will (mit Namen aufschreiben).

Dann kannst Du das Material organisieren.

Mindestens so wichtig wie Kreativitat und das richtige Material sind
motivierte Tuttees! Vergewissere Dich vor der Bastelaktion, dass auch
wirklich alle mitmachen wollen - so verhinderst Du Frust bei Tuttees
und Tutoren!



Wichtig bei allen Bastelanleitungen ist, dass lhr auch
selbst ein bisschen kreativ sein diirft: statt den Tisch-
kicker anzumalen und lange zu warten, bis die Farbe ge-
trocknet ist, konnt Ihr auch die schnelle Variante — namlich
ein griines Papier auf den ,Boden” kleben und mit einem

weiBen Stift die Randmarkierungen malen - wahlen.

Statt zu basteln, kannst Du natirlich auch einen Koch-
nachmittag veranstalten. Dabei solltest Du beachten,
dass jeder Deiner Tuttees gerne mithelfen will. Such Dir ein
Rezept aus, bei dem méglichst viel gewaschen, geputzt
und geschnitten werden muss, damit Du mdoglichst viele
Aufgaben zu verteilen hast. Einige Anregungen haben wir
Dir dazu unter ,Kochrezepte* zusammengestellt.

Natirlich musst Du fiir diese Aktion mit Deiner Schule ab-

klaren, ob lhr die Schulkiiche benutzen diirft.

Einen weiteren Nachmittag, den Ihr gemeinsam verbringen
konnt, ist ein Spielenachmittag. Dieser ldasst sich recht
schnell und ohne groBen Aufwand organisieren und ist eine
gute Alternative, wenn beispielsweise der Badeausflug we-
gen schlechten Wetters — wortwdrtlich — ins Wasser féllt.
Geplant werden will so etwas aber natirlich trotzdem -

siehe der Punkt ,Spielepadagogik” im Spiele-Kapitel.

In vielen Museen, auch solchen fiir Kunst, gibt es eigene
Kinderfiihrungen. Diese sind oft gut gemacht und so
spannend, dass lhr als Team wahrend der Fihrung nicht
mehr allzu viel Stress habt. Sollten sich Deine Tuttees dafiir
interessieren, ist dies ein toller Ausflug fiir einen Nach-
mittag im Herbst oder Winter. Wichtig bei der Sache ist,
dass die Flihrung speziell fiir Kinder ist, da es sonst unter

Umsténden etwas langweilig fiir die Tuttees wird. Oft gibt

Kreative Tutoren

Der Kochnachmittag verbindet ge-
sunde Erndhrung mit einem gemein-
samen Gruppen-Erfolgserlebnis!

Der Spielenachmittag!

Ab ins Museum
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Film- und Lesenacht

An die Technik denken

92

es auch Ausstellungen, die Tuttees interessieren, wie zum
Beispiel im Miinchner Kindermuseum (www.kindermu-
seum-muenchen.de) oder in der Pasinger Fabrik (www.
pasinger-fabrik.com), wo ebenfalls tolle Theaterstiicke

aufgefiihrt werden.

Gerade im Winter ist eine Film- bzw. Lesenacht eine
schone Moglichkeit, Zeit mit Deinen Tuttees zu verbringen.
Zum einen ist es natirlich billiger als jeder Kinobesuch,
zum anderen starkt so eine ganze Nacht zusammen die
Klassengemeinschaft deutlich. lhr solltet nur vorher ab-
klaren, wer fiir Verpflegung sorgt, bzw. welche Tuttees
was mitbringen und wer Filme mitnehmen kann. Ob die
Technik (z.B. Laptop mit Beamer und Boxen) funktioniert,
muss vorher getestet werden! Auf einen oder mehrere
Filme muss man sich dann auch einigen, was durchaus
anspruchsvoll sein kann. Daher sollte das am besten
schon bei einer Gruppenstunde im Vorfeld passieren; so

kann man vermeiden, dass die ,Uberstimmten“ noch am

Einfach mal abhédngen und die Seele baumeln lassen - die Lese-
oder Kinonacht bietet Tuttees wie Tutoren eine schéne Mdglichkeit,
gemeinsam eine eher ruhigere Aktion zu verbringen.



selben Abend enttdauscht sind. Auch muisst |hr unbedingt
nachfragen, ob es an Eurer Schule erlaubt ist, dass Ihr
alleine mit Euren Tuttees iibernachtet. In der Regel sollte
namlich zumindest eine Lehrkraft Eures Vertrauens
die Aufsicht fiihren. Gut ist es auch, dem Hausmeister im
Voraus Bescheid zu geben. Ein gemeinsames Friihstiick
am nachsten Tag rundet die Aktion passend ab. Die re-
duzierte, aber auch unkompliziertere Version ist librigens
der Filmnachmittag. Aber auch hier kann man z.B. mit
selbst gemachtem Popcorn, Kissen und Verdunkelung
eine nette Atmosphéare schaffen. Beachte aber auch, dass
Videos in aller Regel nicht offentlich vorgefiihrt werden
diirfen und man auch fir die Vorfihrung in der Schule eine
Genehmigung braucht. Klare, ob Deine Schule z.B. eine
Lizenz besitzt; ob evil. ein rechtefreier Film vorhanden ist
oder ihr eine Lizenz lber die Landesmediendienste (www.

mediendienste.info) bekommen kénnt.

Ob im Winter ins Hallenbad oder im Sommer ins Freibad
oder an den Badesee: Fiirs Schwimmen lassen sich Tut-
tees meistens begeistern. Allerdings ist hier ein Sport-
lehrer als Aufsicht ein absolutes Muss. Das Risiko beim
Schwimmen ist fiir Euch Tutoren alleine einfach zu groB. An
vielen Schulen ist aus diesem Grund aber auch ein Ausflug

selbst mit Sportlehrer leider nicht erlaubt.

Natdrlich lasst sich ein Ausflug an den See auch mit einem
Picknick oder Grillen verbinden. Speziell beim Grillen
ist es wichtig, dass der ausgewahlte Platz auch wirklich
dazu freigegeben ist bzw. welche Einschrankungen (wie
z.B. Hohe der Girills, Entfernung zu Baumen etc.) es gibt.
Um sicher zu stellen, dass sich keiner Deiner Tuttees eine

Brandverletzung zuzieht, ist es sinnvoll, das Tutorenteam

Wichtige Fragen im
Vorfeld klaren

Gebannter Blick auf die Leinwand:
Aber auch im Anschluss an die

Vorfihrung lasst sich z.B. gemeinsam
liber den Film diskutieren.

Schwimmen?!

Grillen und
Picknicken
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Das Gemeinschafts-
Buffet

Wichtig:
Verbindlichkeit
herstellen

aufzuteilen, sodass sich ein paar Tutoren um den Grill kim-
mern konnen, wéahrend die anderen die Tuttees mit Spielen
bei Laune halten.

Schon ist es bei beiden Ausfliigen, wenn jeder etwas zum
Essen fiir die Allgemeinheit mitbringt (z.B. Salate, Grill-
fleisch, Semmeln, Getréanke, ...), denn dadurch entsteht ein
besseres Gruppengefiihl. Allerdings solltest Du dabei
beachten, dass Du eine Liste fiihrst, in die jeder eintragen
kann, was er mitbringt. Damit kannst Du einerseits kon-
trollieren, dass Ihr Euch am Ende nicht nur von beispiels-
weise Nudelsalat erndhren misst, andererseits entsteht
bei Deinen Tuttees dadurch ein Pflichtgefiihl, wirklich
etwas mitzubringen.

Damit Ihr es gemiitlicher habt, solltest Du darauf achten,
dass einige Tuttees (oder Tutoren) Decken, Isomatten
oder @hnliches mitbringen.

Solltet |hr den Grill- oder Picknickausflug nicht mit einem

Badeausflug verbinden wollen (oder dirfen, da z.B. kein

Sportlehrer mitkommt), ist es empfehlenswert, darauf

Sommer, Sonne, super Ausflug: Wenn das Wetter passt und die
Stimmung gut ist, kann so eine Aktion schnell zum unvergesslichen
Erlebnis Deiner Tuttees werden - und so einen groBen Beitrag zur
Klassengemeinschaft leisten.



zu achten, dass sich kein Gewadsser in der Ndhe eures
Aufenthaltsortes befindet — so ersparst Du Dir unnétigen
Stress bei der Aufsicht.

Sehr wichtig ist es auch, eine Ausweichmdglichkeit bei

schlechtem Wetter zu haben.

Eine schone Abwechslung zum grauen Schulalltag bietet
ein Ausflug zum Abenteuerspielplatz. Dieser unter-
scheidet sich von gewodhnlichen Spielplatzen dadurch,
dass auch noch groBere ,Kinder“ SpaB daran haben, sich
dort aufzuhalten. Wie bei allen Open-Air-Aktionen gilt auch
hier: lieber einen Plan B bei schlechtem Wetter tberlegen.
Einige Abenteuerspielplatze in Miinchen: Spielstadt Maul-
wurfshausen in Neuperlach (www.maulwurfshausen.de),
Abenteuerspielplatz Neuhausen (www.asp-neuhausen.de),
Abenteuerspielplatz ,Utopia“ in Ramersdorf (www.utopia-

muenchen.de/asp.htm).

Ein Ausflugsklassiker ist natirlich der Zoo oder Tierpark.
Hier gibt es wieder verschiedene Moglichkeiten: entweder,
lhr lasst den Tuttees volligen Freiraum und macht einen
Treffpunkt aus, an dem immer ein Tutor anwesend ist und
wo lhr Euch zu einem gewissen Zeitpunkt wieder trefft
(achtet dabei darauf, dass sich die Tuttees mindestens in
Dreier-Gruppen bewegen und in jeder Gruppe mindestens
eine Uhr vorhanden ist). Oder aber ihr geht gemeinsam
durch den Zoo. Dabei solltet Ihr trotzdem einen Treffpunkt
ausmachen, falls Ihr jemanden verliert. Beim gemeinsa-
men Gehen konnt Ihr auch einzelne Tuttees (oder Tutoren)

kurze Referate liber gewisse Tiere halten lassen.

Ein weiteres Ausflugsziel ist der Erlebnispark. Hier ist es

wichtig, sich im Vorfeld Uber den Eintritt zu informieren

Ganz wichtig bei allen Aktionen, die
im Freien stattfinden: Eine Ausweich-
maoglichkeit bei schlechtem Wetter!

Tierpark

Erlebnispark
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Party, Party!

Planung ist das A und O

96

der Unterstufenparty!

und ob es evtl. die Moglichkeit gibt, einen Gruppenrabatt
in Anspruch zu nehmen. Im Erlebnispark wollen mit Sicher-
heit nicht alle Tuttees die gleichen Attraktionen besuchen
— deswegen solltet Ihr Euch aufteilen. Gut ist es, wenn bei
jeder Gruppe ein Tutor mit dabei ist und noch einer an
einem ausgemachten Treffpunkt wartet. Dabei ist es

naturlich empfehlenswert, durchzuwechseln.

Unterstufenpartys sind in der Regel sehr beliebt. Vor
allem Mottopartys bieten Dir einen gewissen Rahmen,
in dem Du Dich austoben kannst. So konnt |hr z.B. an
Fasching einen Wettbewerb machen, wer die schon-
ste, lustigste oder aufwéndigste Verkleidung hat. Auch
kénnt Ihr den Raum mit der entsprechenden Dekoration
schmiicken. Es ist empfehlenswert, die Party in Aufga-
benbereiche (wie z.B. Buffet, Spiele, Dekoration, .., die
von Tutoren ibernommen werden, aufzuteilen (siehe ,Pro-
jektmanagement”). AuBerdem solltet lhr abklaren, ob die
Tuttees Essen und Getranke mitbringen oder ob Ihr diese

besorgt und dafiir evtl. einen geringen Eintritt verlangt.

Die Unterstufenparty ist eine beliebte Aktion - sie sollte aber sorgféltig
geplant und mit den Verantwortlichen an Deiner Schule abgesprochen
werden.



Bastelideen

Oft fehlt einem ja einfach nur die richtige Idee - deshalb
haben wir hier einige kreative Aktionen zusammen gestellt,
die ihr gemeinsam mit den Tuttees durchfiihren konnt. Sie
sind nach Jahreszeiten sortiert, so dass |hr schnell die rich-
tige Aktion fiir den richtigen Zeitpunkt im Schuljahr finden

konnt.

Herbst und Halloween

Wenn die Blatter fallen und die Sonne die letzten warmen
Strahlen zu uns schickt, ist es besonders schon noch ein-
mal mit Deinen Tuttees die Tage drauBen zu genieBen be-
vor es kalt wird. Die Natur im Herbst bietet Dir und Deinen
Tutees eine Menge Material und viele Moglichkeiten zum

basteln.

Titel: Buntes Herbsttreiben (Blatterbilder) Material:
Klebstoff, (Ton-)Papier (z.B. DIN A3 in verschiedenen

Farben), Scheren, gesammelte Blitter

Geh an einem schonen Tag, wenn die Blatter bunt von den
Baumen fallen mit Deinen Tuttees raus und sammelt was
Ihr finden kénnt. Wie lang lhr unterwegs seid kannst Du
Deiner zur Verfligung stehenden Zeit anpassen. Entweder
Ihr lauft in der naheren Umgebung zu mdoglichen Fund-
stellen und bastelt am selben Tag noch oder macht einen
langeren Spaziergang, bei dem |hr auch im Freien unsere

Spielideen ausprobieren konnt.

Wieder in Eurem Klassenzimmer macht Ihr euch ans Werk
- Bastelsachen raus! Von dem bunten Papier kann sich
jeder eins aussuchen und nach Belieben mit den gesam-

melten Blattern bekleben. Wie ware es zum Beispiel mit

Bunter Herbst: Die Natur entdecken
und eine schéne Bastelaktion - zwei
Aktionen in einer bietet die Bastelidee
‘Buntes Herbsttreiben”

Anleitung
Buntes Herbsttreiben
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Anleitung
Halloweenlaternen

einer bunten Blatterfamilie? Also aus Blattern, Beeren,
Nissen etc. kleine Menschen auf das Papier zaubern. Oder
alles bekleben, so dass es wirklich ein buntes Herbst-
treiben wird (Blattrander einfach liberstehen lassen oder
abschneiden) - Der Fantasie sind hierbei keine Grenzen
gesetzt! Abwandlung: Statt Tonpapier Transparenzpapier

verwenden und so Fensterbilder herstellen.

Titel: Halloweenlaternen Material: Kiirbisse, Messer
(vorsichtig sein!); alternativ Marmeladenglas, durch-

sichtiges Papier oder spezielle Bastelfarbe, Klebstoff

Wenn lhr an Deiner Schule eine Kiiche zur Verfiigung
habt kénnt Ihr die Laternen ja ,old-school” aus Kirbis-
sen schnitzen und im Anschluss gemeinsam Kiirbissuppe
essen. (z.B. mit einem Bastel- und einem Kochteam). Die
Maoglichkeiten der Motive sind nahezu unbeschréankt - und

ein tolles Geschenk ist es auch!

Der Kiirbis ist nicht nur ein tolles Deko-Element, sondern schmeckt
auch lecker und ist nebenbei auch sehr gesund. Eine ideale Kombina-
tion, um Deine Tuttees auch flir gesundes Essen zu gewinnen!



Winter, Vorweihnachtszeit und das neue Jahr

Die Tage sind schon kalter geworden und Advent und
Weihnachten riicken néaher. Bereitet Euch darauf vor, Ad-

ventskrénze selbst machen ist ein riesen SpaB!

Titel: Adventskrdnze Material: Strohringe (kann man
auch aus Zeitungspapier selbst machen), Tannen-
zweige, Draht, Schmuck (z.B. Engelshaar, Zimt-
stangen, Sternanis), Kerzen, Kerzenhalter

Die Tannenzweige werden in passende Lange zurecht
geschnitten und zunachst um den Kranz zurechtgelegt.
Die Enden werden mit Draht fest um den Kranz gewi-
ckelt. Uber die eben umwickelten Enden wird die nichste
Schicht versetzt gelegt und wieder umwickelt. Dabei konnt
Ihr auch andere Zweige mit rein flechten. So geht es dann
einmal um den Kranz herum. Wenn er fertig ist verziert lhr
den Kranz noch. Die Aktion dauert etwa zwei Stunden. Ent-
weder stellt Ihr einen groBeren Kranz fir das Klassenzim-

mer, oder mehrere kleine Kranze fiir zu Hause her.

Titel: Jahreskalender Material: Kalender zum selbstge-
stalten, buntes Papier, und diverese Papiersorten, Kle-
ber, Schere, Fotos, Zeitschriften, Wassermalfarben,

Kreiden, und was Euch sonst noch alles einfalit!

Bei einem Klassenkalender kann jeder allein oder zu
zweit einen Monat gestalten oder die zur Verfiigung ste-
hende Flache wird durch die Anzahl der Tuttees geteilt und
jeder gestaltet einen Teil des “Monatsbildes” Bei 24 bzw. 12

Tuttees bietet sich u.a. auch ein Adventskalender an.

Anleitung
Adventskranze

Bei der Gestaltung eines Kalenders
sind der Kreativitdt bei der Auswahl
der Materialien kaum Grenzen gesetzt.
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Anleitung
Faschingsmasken

Friihling, Fasching und Ostern

Wenn der Schnee wegschmilzt und die Sonne verlegen in
die ersten warmen Tage blinzelt, die Narren wieder auf den
StraBe sind und Hasen Ostereier bemalen - dann kénnt lhr

beim Basteln aus dem Vollen schopfen.

Titel: Faschingsmasken Material: Gipsbinden (Apo-
theke), Vaseline, Farben, Federn, Glitzer, Zeitungspa-

pier, Wasser, Kleber

Super um eine passende und individuelle Maske zu dem
Kostim der Faschingsparty zu haben! Haare am Besten
aus dem Gesicht zuriickbinden und fixieren, damit sie
spéter nicht ins Gesicht rutschen und in die Maske einge-
arbeitet werden (kdnnte sonst schmerzhaft werden und zu
ungewollten Frisurveranderungen fihren).

Die Gesichter reichlich mit Vaseline eincremen, damit

sich der Gips spater wieder problemlos ablost.

Egal ob mit edlem Silberschmuck oder grell und bunt-verriickt: Die
Faschingsmaske aus Gips bringt nicht nur bei der Herstellung Freude
in die Schule!



Gipsrolle in verschieden groBe Stiicke schneiden,
durch ein Schélchen Wasser ziehen und auf das Gesicht
legen. Du kannst nur die Halfte des Gesichts oder auch das
Ganze eingipsen. Augenpartie und Nasenl6cher freilas-
sen (Aufpassen, dass sich da niemand einen Scherz er-
laubt, das ist unangenehm, an Wimpern schmerzhaft und
im Allgemeinen nicht zu empfehlen).

Entweder Du ldsst dich eingipsen oder wirst selbst vor dem
Spiegel aktiv. Wenn das Gesicht mit mehreren Schich-
ten bedeckt ist, kurz warten bis es getrocknet ist (der Gips
sollte auf der Oberflache groBtenteils trocken sein).

Nun vorsichtig ablésen und vollkommen auf Zeitungspa-
pier trocknen lassen. Gesichter von den Uberresten reini-
gen und waschen; Dauer ca. eine Stunde

In der néchsten Tutorenstunde kénnen Du und Deine Tut-
tees die Masken den Kostiimen anpassen oder nach Lust

und Laune gestalten.

Titel: Ostereier bemalen / farben Material: Eier (hart
gekocht oder ausgepustet), Pinsel, Permanentmarker,
Eierfarben zum bemalen

Wenn lhr eine Kiiche zur Verfligung habt, konnt |hr die Eier
gemeinsam auspusten und bei der Gelegenheit ein paar
leckere Muffins machen. Die Eier sollten mdglichst vor-
sichtig angefasst werden. Um sie zu bemalen, empfiehlt es
sich, sie auf einen Stift oder dhnliches zu stecken, um sie
so besser halten zu kdnnen - oder benutze einfach einen
“Eispanner” aus dem Bastelbedarf. Fiir das Farben von
harten Eier einfach die Anleitung auf der Packung befol-
gen. Achtung: Immer wenn |hr mit den Tuttees mit Farben
hantiert auf einen ausreichenden Fleckenschutz der Klei-

dung achten!

4

Bei der Gestaltung der Ostereier sind

der Kreativitdt keine Grenzen gesetzt!

Anleitung
Ostereier bemalen
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Anleitung
T-Shirts gestalten

Anleitung
Stempel

Titel: T-Shirts gestalten / Batiken Material: weiBe T-
Shirts, Batikfarben (Bastelladen), Farbfestiger (Bas-
telladen), Scheren, Paketband, heiBes Wasser

Die T-Shirts werden an verschiedenen Stellen beliebig
oft fest mit Paketband abgebunden. Unter der Schnur
bleibt das Shirt weiB (deshalb muss es mdglichst fest sein)
und unterschiedlich groBe Kreise kommen so nach dem
Farben zu Stande (z.B. eine “Zielscheibe” auf dem Riicken)
Nun die abgebunden Shirts nach Anleitung farben.
Vorsicht: Meist bendtigt Ihr dazu heiBes Wasser.

Nach der Farbezeit die Shirts gut auswaschen (mit
kaltem Wasser) ggfs. noch “Farbfestiger” benutzen, damit
sich die Farbe spéter nicht so leicht auswédscht. Nun alle
Schniire aufschneiden und trocknen lassen.

Auf diese Weise konnt Ihr auch Kissenbeziige, Taschen,
Stirnbander, Vorhénge und weitere Textilien verschonern.
Wichtig: Je mehr Stoff lhr einfarbt, umso mehr Farbe miisst

Ihr verwenden um ein sattes Ergebnis zu erzielen.

Titel: Stempel Material: Papier, Stifte, Scheren, Moos-
gummi, kleine Holzklétzchen, Kleber, Wasserfarben

oder Textilfarben

Auf Papier gestaltest Du gemeinsam mit Deinen Tuttees
Motive, die als Vorlage dienen. Es empfiehlt sich den Um-
riss des Holzkl6tzchens abzuzeichnen, da dies spater
der Stempel sein wird. Zu den Kanten solltest Du einige
Millimeter Abstand lassen.

Wenn Die Motive fertig sind, werden diese ausgeschnitten
um sie auf Moosgummi zu iibertragen. Die Motive nun
wiederum aus dem Moosgummi ausschneiden und auf die

Holzkldtzchen kleben. Mit den Stempeln kdnnt Ihr nun mit



Textilfarben T-Shirts “bestempeln” oder mit Wasserfarben

Briefpapier oder Anderes gestalten.

Jahreszeitlich unabhéngige Bastelideen

Es gibt auch Bastelideen, die unabhangig von der
Jahreszeit durchgefiihrt werden konnen. Hier haben wir
flr euch einige Beispiele zusammen gestellt. Weitere Ideen
kénnt Ihr zum Beispiel in Bastel-Bilichern oder auch im In-
ternet finden! Beachtet bei den folgenden Ideen, dass z.B.
beim Einsatz von Werkzeug wie Heisklebepistolen ein
erhohtes Verletzungsrisiko besteht und eine durchge-
hende Beaufsichtigung der Tuttees bei der Benutzung

gewabhrleistet werden sollte!

Titel: Kassetten-Geldbeutel Material: Audio-Kassette
(am Besten mit kleinen Schriaubchen), Stoff (nicht zu

diinn), ReiBverschluss, HeiBklebepistole, Schere

Zuerst Kassette aufschrauben und auseinander nehmen.
Die ,Kassettenhdlften“ an den Léngsseiten so aneinender
legen, dass die ,dicke“ Seite nach auBen zeigt.

Danach wird der Stoff zugeschnitten: Er sollte die beiden
Kassettenhélften komplett abdecken und zusétzlich noch
etwa einen Zentimeter bei den Léngsseiten beinhalten.
AnschlieBend wird der ReiBverschluss auseinander
gezippt und vorsichtig an jeweils drei Seiten der Kas-
sette mit dem HeiBkleber (Achtung: Verletzungsgefahr!)
festgeklebt. Die diinne Léangsseite bleibt aber frei.

Wenn der Kleber getrocknet ist, den ReiBverschluss off-
nen, sodass der Stoff hinein geklebt werden kann. Ab-
schlieBend kann der Kassetten-Geldbeuten noch verziert

werden. Variation: Videokassetten-Handtasche

Anleitung Kassetten-
Geldbeutel

Diese Bastelidee eignet sich in erster

Linie flr M&dels - aber nicht aus
schlieBlich!
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Anleitung
Tischkicker

Titel: Tischkicker Material: Spanholzplatten, diverse
Acryl-/Plakafarben, Pinsel, Kreppband, Bohrer, Holz-
leim, Hammer, Nagel, Laubsage, Holzstecken

Zunachst ist es wichtig, dass Ihr Euch Gedanken dariiber
macht, welche MaBe euer Kicker haben soll. Laut DFB darf
ein FuBballfeld eine Ladnge von 90 bis 120 m und eine Brei-
te von 45 bis 90m haben - theoretisch kdnnte es somit
quadratisch sein! Sucht Euch ein Seitenverhaltnis aus,
das Euch geféllt und Uberlegt Euch einen geeigneten
MaBstab. Zeichnet am Besten eine Skizze und beschrif-
tet diese mit den entsprechenden MaBen.

Zunachst in die beiden Holzspanplatten (z.B. 28,5 x 9,0
cm) ein 12,0 x 5,0 cm groBes ,Loch” sdgen, das werden die
Tore. (Tipp: Zur richtigen Platzierung der Tore konnt ihr die
MaBe von der Skizze ablesen! Denkt aber daran, dass lhr
jeweils auch ein spiegelverkehrtes Teil fir die gegeniiber-
liegende Seite braucht.) AnschlieBend die anderen beiden
Holzspanplatten (44,0 x 28,5 cm) nehmen und gemaB der

Skizze mit einem Bohrer Locher in 5,0 cm Hohe bohren

Den Tischkicker werden vor allem die Jungs in Deiner Tuttee-Klasse
toll finden. Es braucht dafiir allerdings einiges an handwerklichem
Geschick und Ausdauer.



(Durchmesser: ca. 0,8 cm). Dann die zwdlf dicken Holz-
stdbe nehmen und bei jedem im Abstand von 1 cm ein Loch
bohren. Beim langeren Ende zwei gegeniiberliegende Sei-
ten (parallel zum Loch) mit der Raspel anschréagen. Danach
Holzleim in die Lécher fiillen und sofort an die markierten
Positionen auf den langen Holzstdben schieben. Wenn lhr
Lust habt, kdnnt Ihr jetzt den verschiedenen Mannschaften
verschiedene Farben geben und auch das Spielfeld (Holz-
spanplatte a 34,5 x 28,0 cm) anmalen. AbschlieBend alle
Holzspanplatten mit Holzleim zusammenkleben, dabei
aber darauf achten, dass die Holzstdbe mit den Spielfi-

guren zuerst durch die Locher geschoben werden miissen.

Titel: Kerze (mit Seviettentechnik) gestalten
Material: Bedruckte Servietten, flammhemmender Ker-

zenkleber (gibt’s im Bastelgeschaft), Kerzen, Pinsel

Aus den Servietten ein Motiv aussuchen und passend
zuschneiden. Die oberste, bedruckte Lage verwenden und
an die Kerze halten. Diese Stelle zunachst mit dem Ker-
zenkleber bestreichen (hierfir den Pinsel oder die Finger
benutzen), das Motiv vorsichtig darauf legen und erneut
mit einer Schicht Kerzenkleber bedecken. AnschlieBend

gut trocknen lassen.

Titel: Knetfiguren Material: Luftballons, Mehl, Edding,
Wackelaugen, Wolle, Fliissigkleber

Die Luftballons mit Mehl fiillen, gut verknoten. Die Wolle
in kurze, etwa 3-4 cm lange Streifen (“Haare”) schneiden
und mit dem Kleber auf den Knoten vom Luftballon kle-
ben; Zum Schluss noch die Wackelaugen aufkleben und

mit dem Edding einen Mund malen - Fertig!

Anleitung
Kerze mit
Serviettentechnik

Anleitung
Knetfiguren
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Anleitung

Lesezeichen

Die Tetrapack-Tasche ist eine witzige
und zugleich die Umwelt schonende
Bastel-Idee, da aus Miill etwas Neues
entsteht!

106

Titel: Lesezeichen aus der Natur Material: Lami-
niergerit und Laminierfolie, Tonpapier, Wolle, Baum-
blétter, Fliissigkleber

Als erstes muss das Baumblatt gepresst und getrocknet
werden. Dazu legt Ihr am Besten mehrere Seiten weiBes
Papier Ubereinander und schiebt das Blatt zwischenrein.
Dann packt lhr das Ganze in ein dickes Buch und lasst es
ein, zwei Tage so liegen.

AnschlieBend nehmt lhr das Blatt heraus und klebt es
mit Fliissigkleber auf ein Stlick Tonpapier, das die ge-
wiinschte GroBe fiir das Lesezeichen hat. Wenn der Kle-
ber trocken ist, kdnnt Ihr das Tonpapier laminieren. Achtet
dabei darauf, dass um das Lesezeichen herum noch ein
paar Millimeter Rand sind, damit sich die Laminierfolie
nicht wieder 16st.

Nach dem Laminieren konnt Ihr mit dem Locher noch
ein Loch in das Lesezeichen machen, durch das lhr eine
selbstgemachte Kordel ziehen kénnt.

Um eine Kordel herzustellen, nimmt man verschiedenfar-
bige Wolle, befestigt ein Ende irgendwo und dreht mit dem
anderen Ende die Wollfaden so lange ein, bis die Faden

anfangen, sich zu ,krduseln®.

Titel: Tetrapack-Tasche Material: (mindestens zwei)
gleiche Tetrapacks, Stoff (GroBe hingt von GroBe der
Tetrapacks ab), HeiBkleber

Fur die Tetrapack-Tasche mehrere gleiche Tetrapacks
auswahlen, oben aufschneiden, grindlich ausspiilen und
trocknen. Danach bei den in der Mitte anzubringenden Te-
trapacks je zwei gegeniiberliegende Seiten, bei Tetrapacks,

die ,auBen“ angebracht werden, nur eine Seite weg-



schneiden. Die Tetrapacks mit HeiBkleber (Achtung: Ver-
letzungsgefahr!) und Klebeband zusammenkleben (da-
bei leicht Uberlappen). Den Stoff innen an ausgewahliten
Stellen mit HeiBkleber festkleben, den (iberstehenden
Stoff oben zusammenraffen und auBen mit HeiBkleber be-
festigen. Dann ldngere Stoffstreifen nehmen, leicht rol-
len und zusammennahen (oder ebenfalls mit HeiBkleber
kleben). Dies werden die Trdger. AbschlieBend noch die

Trager uber die ,Nahtstellen” der Tetrapacks kleben, fertig!

Titel: Wandtattoo Material: Overhead-Projektor (+ Fo-
lie) oder Beamer, Stift, GroBes Papier, schwarz

Gewiinschtes Motiv auswéhlen, auf eine Folie drucken
und mittels Overhead-Projektor an die Wand werfen. (Al-
ternative: Statt dem Overheadprojektor konnt ihr auch ein-
en Beamer verwenden. Das Motiv miisst ihr dann nicht auf
eine Folie drucken, sondern nur am Computer aufrufen.)
An die Wand das groBe Papier hdngen und dann das Mo-
tiv nachzeichnen. AnschlieBend ausschneiden und an

die Wand héngen - fertig!

L

Das Wandftattoo ist eine tolle Deko fiirs Klassenzimmer - oder auch
fir das Zimmer Deiner Tuttees daheim!

Anleitung
Wandtattoo
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Rezepte

Es gibt geniligend Events, bei denen es immer gut ist, et-
was SiiBes anzubieten: Egal ob an Elternabenden zur Auf-
besserung der Kasse, um einfach einmal Deinen Tuttees
eine Freude zu machen oder gar selbst mit ihnen zu ba-

cken. Hier gibt es dazu ein paar leckere Anregungen:

Rezept fiir: Muffins, ca 50 Stiick Zubereitung: 10 Min.
und 20 Min. Backzeit Zutaten: 800 g Mehl, 600 g
Zucker, 16 Eier, 200 ml Milch, 4 Pck. Backpulver, 4
Pck. Vanillinzucker, 600 ml Ol, ca. 50 Férmchen, ggf.
Kuchenglasur, Streussel, Smarties etc

Zubereitung Alle Zutaten in einer Schissel vermengen und ca. 3 Mi-
Muffins nuten verquirlen. Den Teig in die Formchen fiillen ( Papier-
féormchen konnen, mussen aber nicht fir eine schonere

Form in eine feste Muffinform gegeben werden).

Muffins auf mittlerer Schiene ca. 20 Minuten bei 180°C
backen, bis sie goldgelb werden. Nun kannst Du sie nach
belieben verzieren oder auch von Deinen Tuttees ver-

schonern lassen.

Rezept fiir: Butterkekshexenhaus Zubereitung: je nach
Hingabe, fiir besonders schnelle ca. 20 Min. Zutaten
pro Hauschen: 3 Butterkekse, 1 Dominostein, 1EL
Zitronensaft, 120g Puderzucker, Zum Verzieren:

Gummbarchen, Zuckerperlen, Smarties

Zubereitung Aus Zitronensaft und Puderzucker stellst Du zunéchst den
Butterkekshexenhaus Zuckerguss her, aber pass bitte auf, dass er nicht zu fliissig
wird, da er spater der “Kleber” sein wird. Auf einen Butter-

keks klebt Du in die Mitte den Dominostein mit Zuckerguss.
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Der Guss kann auch an den Seiten ruhig etwas heraus-
laufen, das ist gar nicht schlimm. Bestreiche den Domino-
butterkeks links und rechts mit Zuckerguss. Nun werden
zwei Butterkekse oder ein zweigeteilter so angesetzt, dass
daraus das Dach wird. Gebe auf die Stelle, wo sich linkes
und rechtes Dach treffen reichlich Zuckerguss, so dass er
etwas Uber das Dach lauft (sieht spater aus wie Schnee).

Nun kann das Haus nach Belieben verziert werden.

Rezept fiir Brownies: (ca. 40 Stiick) Zubereitung: 45 Min.
und 25 Min. Backzeit Zutaten: 500g Butter, 200g Ka-
kaopulver, 8 Eier, 1 Buttervanille-Aroma, 600g Zucker,
250g Mehl, 200g Mandeln (gehackt)

Zerlasse die Butter in einem Topf, daraufhin nimmst Du
sie vom Herd, gibst alle Zutaten hinzu und verarbeitest
alles zu einem Teig. Lege ein Backblech mit Backpapier
aus und verteile die Masse gleichmaBig darauf und backe
es fiir 25-30 Minuten bei 175-200°C. Teig mit Puderzucker
bestéuben, auskiihlen lassen und in Quadrate schneiden.

Fertig sind die leckeren Brownies!

Zubereitung
Brownies
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Warum spielen wir?

Spiele gezielt
einsetzen

Wie spielt man?

Spielepadagogik

Jeder Mensch spielt sein Leben lang. Auch Rentner I6sen
in ihrer freien Zeit Kreuzwortratsel oder spielen Bingo. Da-
durch fiillen sie ihre Zeit aus, nehmen sich Zeit fiir sich
oder werden mit anderen gesellig und bringen sich ne-

benbei in eine gute Stimmung.

Auch Kinder spielen im Prinzip aus den selben Motiven
heraus. In der Regel tun sie das aber viel hdufiger als alte
Menschen, und bei ihnen steht Bewegung mehr im Vor-
dergrund. Uberhaupt haben Kinder einen starken Bewe-
gungsdrang. Als Tutor solltest Du das immer im Hinterkopf
haben. Zwar kénnen Kinder schon auch einmal still sitzen
und sich mit MuBe zum Beispiel aufs Basteln konzentrie-
ren, aber ewig geht das nicht, also sollte vorher oder nach-

her auf jeden Fall gespielt werden.

Dazu kommt, dass Du Spiele sogar gezielt einsetzen
kannst. Ruhigere Spiele, wie etwa ,Stille Post“, eignen
sich gut, um eine Tutorenklasse wieder zu beruhigen,
ohne dass man groB etwas sagen muss. Es gibt Spiele,
die die Kreativitdt fordern, und die man gut vor dem
Basteln spielen kann. Mide Klassen kann man mit Bewe-
gungsspielen wieder aufwecken. Und auch das Gemein-
schaftsgefiihl und die Gruppendynamik kann man mit

vielen Spielen fordern.

Klar, jeder weiB, was ein Spiel ist und spielen ist angeboren.
Oft wird es aber so sein, dass Du als Tutor einer Klasse ein
neues Spiel zeigst. Dadurch trittst Du als Spielleiter auf.
Das ist nicht ganz ohne: Du musst die Regeln und den

Ablauf des Spieles erklaren.



r

Was tun bei Demotivation?

Es kann immer mal wieder passieren, dass
einer oder mehrere Tuttees nicht gleich
mitspielen wollen. Wenn Du merkst, dass
die ganze Klasse auf das Spiel gerade
keine Lust hast, dann solltest Du darauf
auch eingehen. Jeder kann sich mal irren.
Gut ist es dann, wenn Du gleich ein alterna-
tives Spiel in der Hinterhand hast. Irgend-

wann findest Du auch heraus, welche Spiele

.

\

die Klasse auf jeden Fall mag. Wenn z.B.
ein einzelner Tuttee nicht mitspielen mag,
dann zwinge ihn nicht in letzter Konsequenz
zum Mitspielen, denn das hilft selten etwas.
Du kannst ihn aber fragen, was er lieber
spielen wiirde oder worin genau das Pro-
blem besteht, evtl. auch unter vier Augen.
Am Wichtigsten ist aber, dass Du und das
ganze Tutorenteam motivierend wirken

und mitspielen.

J

Vorher steht aber auch noch die Spielvorbereitung: Gute

Vorbereitung ist alles!

Vorbereitung ist die halbe Miete! Informiere Dich liber das

Spiel. Du als Spielleiter bist der Chef und musst dafiir

auch qualifiziert sein.

Zunachst musst Du Dich fiir ein Spiel entscheiden. Deine

Auswahl triffst Du am besten danach, was Du mit dem Spiel

Das “richtige”
Spiel finden

erreichen willst. Wéahle entsprechend ein Spiel entlang der

Kategorie aus, in die es féllt. Schatze seine Wirkung in

Eine knifflige Angelegenheit: Im Vorfeld eines Spieles gilt es, viele
Fragen zu kldaren: Welche Zielgruppe spielt, welches Ziel hat das Spiel

und: Welches Material wird benétigt?
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Die richtige
Vorbereitung

Klare Anweisungen
geben

Gefahr erkannt,
Gefahr gebannt!

Spielanleitung

der jetzigen Situation ein. AuBerdem solltest Du wissen,
wie lange Du Zeit hast und wie lange das Spiel dauert.
Bei einem ganzen Spielenachmittag kannst Du Dir auch
Uberlegen, welche Spiele in welcher Reihenfolge gespielt
werden sollen. Also etwa zunéchst etwas zum Kennen-
lernen, zum Aktivieren, ein SpaBspiel und zum Schluss
vielleicht etwas zum Runterkommen.

Hast Du Dich fiir eines oder mehrere Spiele entschieden,
dann musst Du es vorbereiten. Brauchst Du bestimmte
Materialien? Dann lege sie griffbereit zurecht. Muss der
Raum gestaltet werden? Dann bereite ihn vor Spielbeginn
vor, unter Umstédnden sogar, bevor die Gruppe den Raum
betritt. Muss zwischendurch umgebaut werden, dann gib
klare Kommandos, wo z.B. die Mitspieler die Stiihle hin-
tragen sollen. Bendtigt man einen Stuhlkreis oder eine
freie Flache? Spiele ich drauBen oder drinnen? Auch
das sind Fragen, die Du Dir stellen solltest.

Achte auch auf Gefahren. Gerade wenn in einem Klas-
senzimmer herumgelaufen wird, sollten Tischkanten
auBer Reichweite sein. DrauBen sollten z.B. keine spitzen
Steine oder Aste herumliegen. Eventuell ist es notig, dass
die Mitspieler Schuhe, Armbanduhren und Schmuck ab-
nehmen.

Je besser die Vorbereitung, desto reibungsloser lauft das

Spiel ab.

Bei der Spielanleitung und -durchfiihrung solltest Du auf
Folgendes achten:

Du selbst solltest das Spiel gut kennen! Es ist eher un-
praktisch, eine Regel bei der Erklarung zu vergessen und
sie nachschieben zu missen. Am besten hast Du das Spiel
auch selber schon mal ausprobiert (z.B. mit dem Tutoren-

team) und kennst seine Eigenheiten.



Gute Vorbereitung ist alles! Auch deshalb, weil Du nicht
lange liberlegen solltest, sondern moglichst kurz, aber ver-
sténdlich erkléaren solltest.

Einer spricht! Wenn insgesamt drei Leute das Spiel auf
vier verschiedene Arten erklaren, herrscht schnell Verwir-
rung vor. Es braucht also einen Wortfiihrer als Spielleiter.
Selbstversténdlich kann dieser sich aber andere Tutoren
oder Tuttees zu Hilfe holen, um beispielsweise etwas vor-
zumachen.

Wirke motivierend! Spiele also nur Spiele, auf die Du
selbst Lust hast (und das Tutorenteam auch). Dann kannst
Du selbst den SpaB am Spiel vermitteln, und die Tuttees
werden begeistert mitmachen.

Gehe auf Fragen ein! Wenn Du zu Ende erklért hast, dann
erkundige Dich, ob jeder alles verstanden hat oder ob es
noch Fragen zu kldren gibt.

Spiele mit! Schon allein deshalb, weil man viele Spiele
am besten wahrend des Spielens versteht, sollten immer
moglichst viele Leute mitmachen, die das Spiel schon ken-
nen. Dann verstehen auch die Tuttees schneller, worum es
geht. AuBerdem ist es schlicht doof, wenn man im Klas-
senzimmer rumhipft und um einen herum stehen lauter
Leute, die nicht mitspielen. Dadurch bleibt man gehemmt
und hat weniger SpaB.

Finde einen passenden Ausstieg! Auch beim Spielen gilt:
Aufhoren, wenn es am schonsten ist. Du solltest den Mo-
ment erkennen, kurz bevor das Spiel langweilig wird und
Du und die Tuttees die Lust darauf verlieren. Dann klatsche
z.B. in die Hande (es kann auch die ganze Gruppe sich
selbst applaudieren), bedanke Dich bei allen flirs Mitspie-
len und sage, wie es weitergeht. Auch wenn ein Spiel aus

dem Ruder lauft, solltest Du rechtzeitig einschreiten.

Daumen hoch! Wichtig ist, dass Du
als Spielleiter Deine Mitspieler moti-
vierst und flir gute Laune sorgst!

Mitspielen
ist angesagt!

Den passenden Aus-
stieg finden!
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Die blonde Britta
Spielname Die blonde Britta Spielart Kennenlernspiel

Dauer ca. 15 Minuten Personenanzahl bis zu 15 Per-
sonen Materialien evtl. Stiihle fiir Stuhlkreis SpaBfaktor
nicht hoch Peinlichkeitsfaktor nicht hoch.

Die Teilnehmer bilden einen Kreis. Der Erste stellt sich mit
seinem Namen vor (z.B. Thorsten) und verbindet ihn mit
einem Adjektiv, das ihn gut beschreibt und den gleichen
Anfangsbuchstaben wie der Name hat (also ,T“). Das
Adjektiv wird vor dem Namen gesagt. Hier zum Beispiel
der ,tolle Thorsten“. Der nichste wiederholt den Namen
(,toller Thorsten“) und verbindet seinen eigenen Namen
wiederum mit einem Adjektiv. So geht es reihum im Kreis
herum und jeweils der, der dran ist, muss die Namen der

Vorganger wiederholen.

Da immer die Namen der Vorganger wiederholt werden
sollen, eignet es sich nicht fiir sehr groBe Gruppen.
Allerdings ist es gut fiir eine schiichterne Gruppe, da
sich niemand peinlich macht und gerade Kinder sich beim
Erinnern der Adjektive und Namen gegenseitig helfen kon-
nen. Bei langeren Pausen, in denen einem Mitspieler nichts
einféllt, ist es gut, wenn der Spielleiter demjenigen weiter-

helfen kann.



Zeitungsschlagen

Spielname Zeitungsschlagen Spielart Kennenlernspiel
Dauer 15-20 Minuten Personenanzahl bis zu 20 Per-
sonen Materialien Stuhlkreis, Zeitung oder Zeitschrift

SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor gering.

Die Teilnehmer sitzen in einem Stuhlkreis. Eine Person
steht mit einer zusammengeroliten Zeitung in der Hand
in der Mitte und wartet darauf, dass jemand aus dem Kreis
den Namen eines Mitspielers (nicht von der Person, die
im Kreis steht) nennt (z.B. Lisa). Dann muss derjenige, der
in der Mitte steht, versuchen, den Genannten zu treffen
(also Lisa), bevor die genannte Person (also Lisa) einen an-
deren Namen nennt (z.B. Jakob). Nun muss der Mitspieler,
der in der Mitte steht, versuchen, die ndchste genannte
Person (also Jakob) mit der Zeitung zu treffen, bevor ein
neuer Name genannt wird. Schafft er dies, wird er von der

getroffenen Person abgelost.

Ein sehr lustiges Spiel, bei dem allerdings darauf
geachtet werden muss, dass mit der Zeitung nicht ins Ge-
sicht, sondern nur auf die Knie der Mitspieler und nicht
zu fest geschlagen wird. Das Spiel ist als erstes Kennen-
lernenspiel nicht geeignet, sondern erst dann, wenn man
die Namen schon mindestens einmal zuvor gehort hat, weil
sonst der Mitspieler in der Mitte des Kreises keine Chance
hat. Bei zwei Personen mit dem gleichem Vornamen kann
entweder ein Spitzname oder der Nachname dazu genannt

werden.

Spieldaten

Erkldrung des Spiels

Einschatzung

117

9
2
o
)
£
1Y
9
£
0
£
£
0
X
1
9
2
o
(7]
©




6. Spiele - Kennenlernspiele

Af’l.-"’?cg Mfca Um@
Lewra.  |Cunskplg Jac

AIQJ!S Sandra {—!a\nol

Al | ]S
Ih- Liso

MM:H

So kann das Ergebnis-Flip-Chart des Mérderspiels aussehen. Es eignet sich sehr gut im Rahmen von
Seminaren oder Fahrten. Das Plakat sollte méglichst an einem Ort aufgehangen werden, zu dem jeder
Teilnehmer immer Zutritt hat.




Maorderspiel

Spielname Mérderspiel Spielart Kennenlernspiel

Dauer lang, lauft nebenher Personenanzahl 5 bis 100
Materialien Zettel mit Namen aller Mitspieler (ein Name
je Zettel), Plakat fiir die Ergebnisse, Namensschilder

SpaBfaktor gegeben Peinlichkeitsfaktor nicht vorhanden.

Der Spielleiter schreibt auf je einen Zettel einen Namen
eines Mitspielers. AnschlieBend zieht jeder Spieler einen
Zettel und muss daraufhin die Person, deren Namen er
gezogen hat, im Laufe des Spiels “umbringen” (z.B. Sa-
brina muss Heinz “umbringen”, da sie ihn gezogen hat).
Dies geschieht dadurch, dass dem Opfer (Heinz) ein Ge-
genstand vom Morder (Sabrina) in die Hand gegeben
wird. Nimmt das Opfer den Gegenstand an, so ist es tot.
Der Morder bekommt dann vom Opfer (also Heinz) den
Zettel mit dem Namen der Person, die das Opfer (Heinz)
eigentlich hatte umbringen missen (z.B. Sebastian). Nun
muss der Morder das Opfer des Opfers umbringen (also
Sebastian). Der ermordete Heinz spielt nicht mehr mit.
Diejenige Person, die am Ende der Spielzeit noch lebt
und am meisten Mitspieler ermordet hat, hat gewonnen.
Zur Ubersicht sollte man ein Plakat aufhéngen, an dem zu
sehen ist, wer schon tot ist, von wem, wann, wo und mit
welchem Gegenstand er umgebracht wurde und was die

letzten Worte waren.

Das Morderspiel 1duft eher nebenbei, wie z.B. auf einem
Seminar oder auf einer Wochenendfahrt. Je langer das
Spiel dauert, desto besser. Wenn sich die Gruppe noch
nicht so gut kennt, empfiehlt es sich Namensschilder zu
verteilen, damit jeder weiB, wen er umbringen muss. Wenn
es Arbeitsphasen gibt, dann ist zu erwahnen, dass wahrend

dieser und beim gemeinsamen Essen Spielpause ist.
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Alle, die wo

Spielname Alle, die wo Spielart Kennenlernspiel
Dauer ca. 15 Minuten Personenanzahl 10-25 Materialien
Stuhlkreis SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor mittel.

Die Mitspieler bilden einen Stuhlkreis in dem ein Stuhl
fehlt. Bei 20 Mitspielern werden also 19 Stihle in einen
Kreis gestellt. Derjenige, der beginnt (am Besten einer von
den Tutoren) stellt sich in die Mitte des Stuhlkreises. Er
sagt nun einen Satz, der mit ,,Alle, die wo...“ beginnt und
am Besten eine Aussage enthilt, die moglichst viele
verbindet. Zum Beispiel ,Alle, die wo eine Jeans anha-
ben.“ oder ,Alle, die wo sich auf den heutigen Tag freuen.”.
Alle Mitspieler, auf die das zutrifft missen nun aufstehen
und sich so schnell wie es geht einen neuen Platz suchen.
Nur einen oder zwei Stiihle weiterzurticken ist hierbei nicht
erlaubt. Derjenige, der in der Mitte steht kann nun ver-
suchen, sich auf einen der freien Stiihle zu setzen. Einer
von denen, die aufgestanden sind um sich einen neuen
Stuhl zu suchen, steht nun in der Mitte und muss durch
eine neue Gemeinsamkeit einen Platz finden. So kann man

das Spiel beliebig lange spielen.

Das Spiel ist gut fiir eine groBere Gruppe geeignet, die
sich noch nicht so gut kennt. Wichtig ist aber, dass man
darauf hinweist, dass die Gruppe vorsichtig die Platze
tauschen soll damit nichts passiert. Ihr konnt das Spiel
einfach abbrechen, wenn lhr das Geflihl habt, dass Eure
Tuttees keine Lust mehr haben. Kleiner Hinweis fiir eine
Probe zwischendurch: Einer von Euch findet zuféllig
keinen Platz und stellt dann die Behauptung ,Alle, die wo
noch weiterspielen wollen“ in den Raum. Dann seht ihr ja,

wer aufsteht und wer sitzen bleibt.



Zip-Zap

Spielname Zip-Zap Spielart Kennenlernspiel Dauer
mittel, variabel Personenanzahl 8 bis 30 Materialien

Stuhlkreis SpaBfaktor okay Peinlichkeitsfaktor gering.

Die Mitspieler sitzen im Stuhlkreis. Ein Stuhl ist zu wenig,
also steht ein Mitspieler mittig. Zu Beginn sollte die Spiel-
leitung diese Position einnehmen. Diese geht auf einen
Spieler zu, zeigt auf ihn und fragt: ,,Zip?“. Nun muss die
gefragte Person den Namen ihres linken Nachbarn nennen.
Fragt die Person in der Mitte ,Zap?“, so muss vom Ge-
fragten der Namen des rechten Nachbarn genannt werden.
Eselsbriicke: ,Zip“ enthélt wie ,links“ den Buchstaben i
Kann die gefragte Person den Namen nicht oder nicht
schnell genug nennen, muss sie in die Mitte. Die Person,
die gefragt hat, darf sich auf den frei gewordenen Stuhl
hinsetzen. Nun versucht die Person in der Mitte ihrerseits,
durch (schnelles, abwechselndes) Fragen im Stuhlkreis
und durch Kontrolle auf falsche Antworten, einen Stuhl zu
ergattern. Tut sich die Person in der Mitte zu schwer oder
koénnen schon alle ihre Nachbarn beim Namen nennen, ruft
sie ,,Zip-Zap!“. Dann missen sich alle so schnell es geht
einen neuen Platz suchen. Wer keinen bekommen hat, ist

nun in der Mitte und beginnt wieder zu fragen.

Bei ,Zip-Zap“ geht es nur ums Namenmerken. Sollte am
besten gespielt werden wenn es noch keine Namenss-
childer gibt. SpaB macht es vor allem mit schnellen
Fragen und Antworten. Man kann auch den Schwierig-
keitsgrad erhohen und z.B. keine Nachdenkpausen und
+Ahms* erlauben. Unter Umstanden muss die Person in der
Mitte zum schnellen Fragen motiviert werden. Bei vielen
Mitspielern kommt der Einzelne selten dran; Tipp: zwei

separate Stuhlkreise.
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Spielname Blinzeln Spielart Kennenlernspiel Dauer kurz,
10-15 Minuten Personenanzahl ungerade Materialien

keine SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor keiner.

Am Anfang muss sich jeder Mitspieler noch eine zweite
Person, mit der er ein Paar bildet, suchen. Ein Mitspieler,
der ,Blinzler*, bleibt alleine. Nun stellen sich alle im Kreis
auf, wobei von den Paaren immer ein Mitspieler hinter dem
anderen steht. Der hintere Mitspieler, der ,Aufpasser*,
hat die Arme hinter dem Riicken verschrankt. Der vordere
Mitspieler muss versuchen, zu entkommen. Derjenige, der
allein mit im Kreis steht versucht nun durch zublinzeln
(Augen kurz schlieBen und o6ffnen) einen Mitspieler, der
vorne steht zu sich zu rufen. Der vordere Mitspieler muss
versuchen zu entkommen, und der hintere ihn festzuhalten.
Schafft es der vordere Mitspieler zu entkommen und zu
dem ,Blinzler” zu laufen, so stellt er sich hinter diesen und
ist von nun an der neue Aufpasser.

Der alleingelassene ,Aufpasser” ist nun der neue ,Blinzler”
und muss ebenfalls versuchen, einen Mitspieler durch zu-
blinzeln zu sich zu rufen. Wenn es nicht gleich beim er-

sten Versuch klappt, einfach haufiger probieren.

Dieses Spiel ist sehr gut geeignet fir eine Gruppe, die
sich zwar untereinander kennt, aber noch keine wirkliche
Beziehung zueinander hat. Wichtig ist hier, dass lhr darauf
achtet, ob evtl. einzelne Personen nicht angefasst werden
wollen. Nach einiger Zeit konnt |hr das Spiel zum passen-

den Zeitpunkt einfach abbrechen.



Beim Blinzeln sollte sich c
halten” anfassen muss. Berlihrungsangste, wie es sie in neu zusammen gekommenen Gruppen oft gibt,
sind hier fehl am Platz!

6. Spiele - Kennenlernspiele
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Gehirnhilftenwackeln

Spielname Gehirnhaftenwackeln Spielart Kennenlern-
spiel, Bewegungsspiel Dauer 15-20 Minuten Person-
enanzahl ungerade Materialien keine SpaBfaktor hoch

Peinlichkeitsfaktor gering.

Beim Gehirnhélftenwackeln stehen zunédchst alle Spieler
in einem Kreis. Nun sucht sich jeder einen Partner, mit
dem er sich etwas enger zusammen stellt. Die Paare mis-
sen als solche erkennbar sein. Nun ist idealerweise die
Spielleitung ohne einen Partner (bei einer geraden Anzahl
an Mitspielenden muss jemand aussetzen). Diese eine
»Gehirnhilfte“, die alleine ist, mochte gerne eine zweite
Halfte, also einen Partner, ergattern. Die Spielleitung
(alleine) ruft einen Namen; diese Person muss zur Spiel-
leitung gelaufen kommen; die andere Person des Paares
muss dies verhindern. Doch ganz so einfach ist es nicht.
Denn sobald sich ein Paar bildet, tauschen die beiden
Partner ihre Namen! Stehen also Max und Anna neben-
einander, und wird ,Anna“ abgerufen, so muss eben nicht
Anna, sondern Max loslaufen. Anna wiederum muss Max
festhalten und sein Weglaufen verhindern. Durch diesen
Kniff wird ermoglicht, dass man den Partner immer gut
nach seinem Namen fragen muss — und dann auch noch
daran denken, dass man selbst loslaufen muss, wenn der

Name des Partners gerufen wird.

Wie schon aus der Erklarung hervorgeht, muss dieses Spiel
gut erklart werden, es bendtigt also eine eingehende
Erklarphase. Dass es dann wahrend des Spiels zu etwas
chaotischen Zustédnden kommt, weil etwa beide Partner
loslaufen oder sich beide festhalten, ist aber gewollt und

tragt zum SpielspaB bei.



Aufstellen!

Spielname Aufstellen! Spielart Kennenlernspiel Dauer
5-10 Minuten Personenanzahl ab 5 Materialien Bank
oder Stiihle, Klebeband SpaBfaktor niedrig Peinlich-
keitsfaktor gering.

Alle Mitspieler stellen sich auf einer Bank (wahlweise auch
auf einer Reihe aus Stiihlen oder einem breiten Streifen
Klebeband) auf. Jetzt kdnnen diverse Aufgaben gestellt
werden, bei denen es jeweils darum geht, dass sich die
Spieler in einer Reihenfolge ordnen mussen. Die Spieler
dirfen dabei nicht von der Bank (den Stiihlen, dem Klebe-
band) steigen. Anfangen kann man mit dem Ordnen nach
Vornamen. Dann kann man weiter machen mit der Anzahl

der Geschwister, dem Alter, der KérpergroBe, etc.

Bei diesem Spiel kdnnen sich die Teilnehmer kennenler-
nen, auBerdem wird die Kommunikation in der Gruppe
gefordert. Letzteres kann zusatzlich noch dadurch ge-
fordert werden, dass nicht gesprochen werden darf. Dies
flhrt dann immer dazu, dass sich die Spieler mit Handen
und FiBen verstandigen missen und sich so ndher mitein-

ander beschéftigen.
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Kettenfangsti

Spielname Kettenfangsti Spielart Bewegungsspiel Dau-
er 15-20 Minuten Personenanzahl ab 10 Materialien viel

Platz SpaBfaktor mittel Peinlichkeitsfaktor gering.

Zu Beginn des Spiels werden zwei Fanger bestimmt.
Diese halten sich an den Handen und versuchen mit der
jeweils freien Hand einen von den anderen, die natiirlich
weglaufen, zu fangen. Wer beriihrt wurde gilt als gefan-
gen. Dieser gibt dann demjenigen, der ihn gefangen hat,
die Hand und ist nun auch Fanger. Sobald die Kette aus
vier Leuten besteht, wird sie in der Mitte gespalten und
zwei Zweier-Ketten entstehen. Das Spiel geht so lange, bis

alle gefangen sind.

Der Spielleiter sollte darauf achten, dass die Féngerpaare
die Hande nicht loslassen — denn das macht die Schwierig-

keit des Spiels aus.

Héndchen halten zwischen Jungs und Médels sollte fiir die Gruppe
kein Problem darstellen beim Kettenfangsti-Spielen!



Pinguine auf der Scholle

Spielname Pinguine auf der Scholle Spielart Gruppen-
dynamik Dauer ca. 20 Minuten Personenanzahl 5-20
Materialien Klebeband oder Kreide SpaBfaktor gegeben
Peinlichkeitsfaktor nicht gegeben.

Bevor das Spiel beginnt, wird ein Quadrat auf den Boden
gemalt oder mit Klebeband aufgeklebt: Eine Eisscholle.
Die sollte so groB sein, dass von jedem Mitspieler ein FuB
hineinpasst — das weiB aber zunéchst nur der Spielleiter.
Nun bekommt die Gruppe die Aufgabe: Sie sind Pinguine
und mussen sich auf der Eisscholle versammeln. Dabei ist
es wichtig, dass alle im Quadrat stehen und kein FuB3 und
keine Hand dariiber hinausschaut. Dann darf die Gruppe
ratseln, wie das zu schaffen ist. Die Losung (jeder steht
nur mit einem FuB auf der Eisscholle; alle missen sich ge-

genseitig festhalten und unterstiitzen) wird nicht verraten.

Das Spiel kann der Gruppe dabei helfen, sich selbst zu
finden. Deswegen solltet der Spielleiter nicht mitspielen.
Er kann beim Beobachten auch viel iber die Gruppen-
struktur herausfinden. Wichtig ist, dass das Quadrat groB8
genug, aber auch nicht zu groB ist. War es zu groB, dann
kann es einfach verkleinert und eine zweite Runde gespielt
werden. Ist es zu klein bzw. findet die Gruppe keine L6-
sung, kdnnen Tipps gegeben oder auch die Eisscholle ver-
groBert werden. Hat eine Gruppe auch nach 10-15 Minuten
keine LOsung gefunden, sollte der Spielleiter zum gere-
gelten Austausch untereinander anregen. Oft hat namlich
eine schichterne Person die richtige Idee, wird aber von
der Gruppe nicht gehdrt. Das Spiel eignet sich dariiber
hinaus auch fiir eine gemeinsame Auswertung, nachdem

die Aufgabe geldst wurde.
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Gordischer Knoten

Spielname Gordischer Knoten Spielart Gruppendynamik
Dauer 5-10 Minuten Personenanzahl ab 6 Materialien

keine SpaBfaktor mittel Peinlichkeitsfaktor gering.

Alle Spieler stellen sich im Kreis auf mit Blick in die Mitte,
schlieBen gemeinsam die Augen und strecken die Arme
aus. Dann gehen alle vorsichtig (!) ein paar kleine Schritte
in Richtung Kreismitte und greifen mit jeder Hand nach
der eines Anderen. Wenn jede Hand eine andere gefunden
hat, 6ffnen alle die Augen und die Gruppe versucht ge-
meinsam, den entstandenen Knoten zu ldsen bis wieder
alle im Kreis stehen. Wichtig: Die Hande dirfen dabei nicht

losgelassen werden!

Aus Erfahrung kdnnen wir sagen, dass sich fast jeder Kno-
ten l6sen lasst, auch wenn teilweise zwei (oder mehrere,
manchmal ineinander verwobene) Kreise entstehen. Das
Spiel tragt sowohl zur Konzentration und zum Stillen
des Bewegungsdranges als auch zur Kommunikation
zwischen den Gruppenmitgliedern bei. Tipp: Wenn speziell
die Kommunikation verbessert werden soll, kann das Spiel
auch mal ohne Sprechen gespielt werden.

Achtung: Ist die Gruppe gerade neu zusammen gekommen
und kennen sich die einzelnen Gruppenmitglieder (fast)
nicht, sollte dieses Spiel nicht sofort gespielt werden, da
oft noch Beriihrungsdngste (und sei es auch nur das
,Uber-andere-driiber-steigen“) vorherrschen und es vie-
len schwer féllt, neue Leute (gerade in schwierigen Situ-

ationen) anzusprechen.



Alexander der GroBe zerschlug der Legende nach einen unlésbaren Knoten kurzerhand mit einem
beherzten Schwertschlag. Das sollte beim Spiel “Gordischer Knoten” natlirlich nicht gemacht werden!
Vielmehr geht es darum, durch Geschick und Konzentration das Hande-Gewirr zu ordnen.

6. Spiele - Gruppendynami
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Vertrauenskreis

Spielname Vertrauenskreis Spielart Gruppendynamik
Dauer 10-15 Minuten Personenanzahl ca. 10 Materialien

keine SpaBfaktor mittel Peinlichkeitsfaktor gering.

Es bildet sich eine Gruppe zu ungefahr 10 Personen. Die
Gruppe steht eng in einem Kreis zusammen. Ein Teil-
nehmer stellt sich in die Mitte, verschrénkt die Arme vor
der Brust und schlieBt die Augen. Der Korper sollte sehr
steif gemacht werden, also auf Korperspannung achten!
Der Teilnehmer ldsst sich fallen und die anderen fangen
ihn auf und schicken ihn sanft auf die Reise im Kreis. Nach
einer Weile wird derjenige, der in der Mitte steht, gewech-

selt.

Der Spielleiter sollte darauf achten, dass die Féngerpaare
die Hande nicht loslassen — denn das macht die Schwierig-

keit des Spiels aus.

Ein sehr schones Spiel, um das Zusammengehorigkeits-
gefiihl und das Vertrauen in die Mitspieler zu stérken.
Der Spielleiter sollte aber vorher gut Uberlegen, ob er das
mit seiner Gruppe spielen kann. Jeder muss sich auf die
Mitspieler verlassen konnen, gewissenhaft reagieren und
sich gegenseitig auffangen. Mochte ein Gruppenmitglied
sich nicht in die Mitte stellen, so sollte der Spieleleiter dies
akzeptieren und nicht versuchen die Person vor der Grup-

pe zu uberreden.



Euroroller

Spielname Euroroller Spielart Actionspiel Dauer ca. 10
Minuten Personenanzahl ab 5 Materialien 1 Euro SpaB-

faktor sehr hoch Peinlichkeitsfaktor relativ hoch.

Die Teilnehmer liegen auf dem Boden - fiir dieses Spiel
am besten ein Teppich oder ein weicher Rasen, der zu-
mindest einigermaBen sauber sein sollte. Im Rahmen
des Spiels missen die auf dem Ricken ldngs neben-
einander liegenden Teilnehmer nun versuchen, eine Ein-
Euro-Miinze nur mithilfe ihrer Kérper (also ohne Hande)
weiterzugeben. Der auBen liegende Mitspieler (1) be-
kommt die Miinze auf den Bauch gelegt. Die Weitergabe
erfolgt nun wie folgt: der dem Teilnehmer mit der Miinze
nachstliegende Mitspieler (2) rollt sich mit dem Bauch
nach unten auf den Teilnehmer (1) - so wird die Miinze
zwischen beiden Korpern fixiert. Nun rollen sich die beiden
so herum, dass der Mitspieler mit der Euromiinze (1) auf
dem anderen Teilnehmer (2) obenauf liegt. Die Miinze ist
nun weitergegeben worden und das Vorgehen wieder-
holt sich mit dem nachsten Teilnehmer - so lange, bis die
Minze beim auf der anderen Seite ganz auBen liegenden
Mitspieler angelangt ist. Féllt die Miinze bei einem Weiter-
gabe-Versuch herunter, so muss wieder ganz von vorne

begonnen werden.

Das Spiel eignet sich in erster Linie fiir Gruppen, die sich
gut kennen und keine Beriihrungsangste mehr haben
sowie einer Altersgruppe angehoren. Das Spiel sollte vor
der Durchfiihrung erklart und jedem die Teilnahme frei-
gestellt werden. Als Spielleiter sollte man darauf achten,
dass sich niemand unwohl fiihlt oder von einem evtl. sehr

gewichtigen Mitspieler erdriickt wird.
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6. Spiele - Gruppendynami

Beriihrungséngste sind beim Spiel “Euroroller” definitiv fehl am Platz. Der Spielleiter sollte drauf achten,
dass niemand zu Schaden kommt oder sich unwohl fiihlt. Deswegen muss jeder Mitspieler zu jedem
Zeitpunkt das Gefiihl haben, jederzeit aussteigen zu kénnen.




Ich packe meinen Koffer

Spielname Ich packe meinen Koffer Spielart Konzen-
trationsspiel Dauer ca. 10-20 Minuten Personenanzahl
10-30 Materialien Stuhlkreis SpaBfaktor niedrig Peinlich-
keitsfaktor gering.

Das Spiel verlauft gegen den Uhrzeigersinn. Einer der im
Kreis sitzenden beginnt das Spiel mit den Worten ,Ich
packe meinen Koffer und nehme eine ... (z.B. Zahn-
biirste) mit.“. Derjenige, der rechts von ihm sitzt muss
nun den Gegenstand des Nachbarn wiederholen und eine
eigene Sache hinzufiigen: ,Ich packe meinen Koffer und
nehme eine Zahnbirste und eine Hose mit.“ Der Néchste
muss nun die beiden vorhergehenden Gegenstande wie-
derholen (also Zahnbiirste und Hose) und noch einen ei-
genen hinzufligen. So geht es immer weiter im Kreis. Wenn
ein Mitspieler nicht mehr weiterweiB, kdnnen die anderen
gerne mithelfen. Man kann natirlich auch einen Koffer fiir
eine bestimmte Gelegenheit packen, wie zum Beispiel
flir das kommende Wochenende, das Schuljahr oder den

Nachmittag.

Das Spiel ist super fiir zwischendurch. Allerdings sollte
die Gruppe, mit der es gespielt wird, nicht zu groB sein.
Auch festigt sich die Gruppe dadurch, da es ja eine Auf-
gabe ist, die gemeinsam zu bewaltigen ist: Namlich ein-
mal, oder auch zweimal (nur bei wenigen Mitspielern) den

Koffer im Kreis zu packen.
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Klopfen

Spielname Klopfen Spielart Konzentrationsspiel Dauer
5-20 Minuten Personenanzahl ab 5 Materialien keine

SpaBfaktor eher hoch Peinlichkeitsfaktor gering.

Alle Spieler setzen sich in einen Kreis und legen ihre linke
Hand auf das rechte Knie des linken Nachbarn und ihre
rechte Hand auf das linke Knie des rechten Nachbarn. Da-
bei werden alle linken Arme unter, alle rechten Arme Uber
die Arme des anderen Spielers gelegt. Jetzt fangt einer auf
ein Zeichen hin an und klopft mit einer Hand leicht auf
das Knie des Nachbarn. AnschlieBend geht es im Uhrzei-
gersinn weiter: Immer die Hand links neben der Hand, die
davor geklopft hat, klopft. Wenn einer falsch klopft, fliegt
die Hand raus und muss hinter den Ricken genommen
werden.

Nach ein, zwei Runden konnen weitere Regeln eingefiihrt
werden: Bei zweimal schnell hintereinander Klopfen wird
die Richtung gewechselt; wenn mit der Faust geklopft wird,

wird eine Hand Ubersprungen.

Wenn ihr dieses Spiel nach einer ldngeren Pause spielt,
wird die Gruppe wieder ruhiger und kann sich an-

schlieBend besser konzentrieren.



Assoziationsspiel

Spielname Assoziationsspiel Spielart Konzentrations-
spiel, Improtheater-Spiel Dauer ca. 10 Minuten Person-
enanzahl 5-15 Materialien keine SpaBfaktor mittel Pein-

lichkeitsfaktor gering.

Das Spielprinzip ist an sich simpel: eine Person fangt
an und sagt einen Begriff, der ihr gerade in den Sinn
kommt. Die ndchste Person im Kreis (im oder gegen den
Uhrzeigersinn) sagt ohne zu zégern ein Wort, das ihr
beim vorhergehenden Wort in den Sinn kommt. So geht
es mdoglichst schnell reihum und es entsteht eine lose

Assoziationskette.

Dieses Spiel hat natiirlich keinen Sieger und kein genaues
Ziel, auBer dieses: eine mdglichst schnelle, kreative Assozi-
ationskette hinzubekommen. Viele Gruppen brauchen erst
ein wenig Zeit bis das funktioniert, und wenn man es o6fter
spielt, wird man als Gruppe immer besser und schneller.
Dann fiihrt das Spiel dazu, dass die Kreativitat gesteigert
wird, und z.B. in der nachfolgenden Einheit besser eine
neue ldee gefunden werden kann. Natirlich kann man mit
Fortgeschrittenen auch vom Kreislauf abweichen - dann
kann jeder gleich reinrufen, was ihm oder ihr in den Sinn

kommt.
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Klopf dem Nachbarn auf die Knie

Spielname Klopfen Spielart Singspiel Dauer 5 Minuten
Personenanzahl ab 10 Materialien keine SpaBfaktor eher

hoch Peinlichkeitsfaktor gering.

Alle Spieler stellen sich im Kreis auf mit dem Blick zur
Kreismitte. Jetzt legen alle ihre linke Hand auf das rechte
Knie des linken Nachbarn und die rechte Hand auf das
eigene linke Knie. AnschlieBend wird die linke Hand auf
das eigene rechte Knie, die rechte Hand auf das linke Knie
des rechten Nachbarn gelegt und wieder von vorne. Dazu
wird folgender Spruch zweimal gesprochen: ,Klopf dem
Nachbarn auf die Knie, klopf dem Nachbarn auf die Knie
und dreh’ deine Hande im Kreis herum* (die Hande werden
bei passender Textstelle tatséchlich im Kreis gedreht). An-
schlieBend kommt noch ,Ich blick’ mich, ich blick’ mich
und dreh’ meine Hande im Kreis herum* (alle biicken sich
und drehen danach ihre Hande im Kreis herum), gefolgt
von ,lch check’s nicht, ich check’s nicht und dreh meine
Hande im Kreis herum“ (man haut sich zweimal gegen die
Stirn und dreht dann seine Hande im Kreis).

Die Texte werden erneut wiederholt und jede Runde ein
bissen schneller gesprochen, bis es nicht mehr schneller

geht.

Klopf dem Nachbarn auf die Knie sorgt meist fiir eine
Menge SpaB und Action. Allerdings fallt es Jiingeren oft
schwer, einen Sinn in dem Spiel zu erkennen, da es kein

wirkliches Ziel hat.



Brett vor'm Kopf / Wer ist es?

Spielname Brett vorm Kopf / Wer ist es? Spielart
Konzentrationsspiel Dauer mind. 10 Minuten Perso-
nenanzahl 2-10 Materialien Stift, Zettel, Klebeband
SpaBfaktor eher hoch Peinlichkeitsfaktor gering.

Jeder Spieler erhélt einen Zettel, auf den er den Namen
einer beriihmten Personlichkeit (Politik, Sdnger, Schau-
spieler, Comicfigur, ...) schreibt. Diesen Zettel klebt er dann
mit einem Stiick Klebeband auf die Stirn seines linken
Nachbarn. AnschlieBend geht es reihum: Jeder darf so
lange Ja-Nein-Fragen zu der Person, die auf dem Zettel
an seiner Stirn steht, stellen, bis eine Frage von der Gruppe
mit ,Nein“ beantwortet wird. Dann ist der Nachste dran.
(Beispiel: An Linas Stirn steht ,Donald Duck” und ihre er-
ste Frage ist ,Bin ich mannlich?“, so darf sie weiter fragen,
bis sie beispielsweise zur Frage ,Bin ich Politiker?“ kommt.
Dann ist Julian links neben ihr an der Reihe.) Das Spiel

geht so lange, bis alle erraten haben, wer sie sind.

Dieses Spiel lasst sich nicht mit einer zu groBen Gruppe
spielen, da die einzelnen Runden sonst zu lange dauern.
Ansonsten macht das Spiel oft viele Runden lang SpaB und

bietet sich z.B. gut fir die Abendgestaltung an.
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Kartenstapein

Spielname Kartenstapeln Spielart Bewegungsspiel
Dauer 20-30 Minuten Personenanzahl 5-15 Materialien
Stuhlkreis, Spielkarten SpaBfaktor hoch Peinlichkeits-
faktor vorhanden wg. Korperkontakt.

Die Teilnehmer sitzen im Stuhlkreis. Der Spielleiter geht
herum und zeigt jedem Spieler eine Spielkarte. Die Spieler
merken sich die Farbe der Karte (Blatt/Pik, Schelln/Kreuz,
Eichel, Herz, Karo), die ihnen gezeigt wurde. Nun liest der
Spielleiter nacheinander die Farben der Karten, die er
vom Stapel zieht, vor. Wird z.B. ,Blatt“ genannt, diirfen alle
die, die ,Blatt” sind, im Uhrzeigersinn einen Stuhl weiter
rutschen. Gewonnen hat der Spieler, der als erstes wieder
auf seinem Stuhl sitzt. Missen zwei Leute gleichzeitig auf
einen Stuhl, so setzt sich der, der als letztes dazu gekom-
men ist, einfach auf den SchoB des anderen Spielers. Wird
dann die Farbe des unten sitzenden Mitspielers genannt,
so darf dieser nicht weiter. Bei einem Ass z&hlt die Farbe
nicht, sondern es tauschen die Mitspieler, die mit anderen
auf einem Stuhl sitzen die Reihenfolge, so dass der vorher
unten sitzende nun oben sitzt und der, der oben saB unten
sitzt. Ist ein Mitspieler wieder bei seinem Stuhl angelangt,
aber sitzt auf einem anderen Mitspieler, so muss er noch
eine Runde weiterspielen und hat noch nicht gewonnen.

Gewonnen hat nur wer unten auf seinem Stuhl sitzt.

Dieses Spiel solltet Ihr nur mit einer Gruppe spielen, die
sich schon kennt und keine Beriihrungséangste hat. An-
sonsten kdnnte es sein, dass sich Spieler bedrangt fiihlen.
Passiert das entgegen Eurer Erwartung, brecht das Spiel
bitte ab oder gebt der Person eine andere Aufgabe, wie

zum Beispiel das Vorlesen der Karten.



Kartenstapeln ist ein tolles Spiel, das ftir viel Auflockerung sorgt. Die Tatsache, dass jeder schnell auf
seinen urspriinglichen Platz zurlick méchte und damit ein Wettbewerb zwischen den Spielern entsteht,
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Romeo und Julia

Spielname Romeo und Julia Spielart Bewegungsspiel
Dauer ca. 5 Minuten Personenanzahl 8-30 Materialien

viel Platz SpaBfaktor gegeben Peinlichkeitsfaktor etwas.

Die Gruppe bestimmt eine Julia (weibliche Mitspielerin)
und einen Romeo (méannlicher Mitspieler). Die beiden stel-
len sich ca. 10 Meter voneinander entfernt auf und mis-
sen nun versuchen, sich zu umarmen. Wahrenddessen ruft
Julia stdndig ,Romeo, oh Romeo!“, Romeo natirlich ,Julia,
oh Julia!“. Das Umarmen zu verhindern ist die Aufgabe
der restlichen Gruppe, die mit allen Mitteln versuchen
muss, Romeo und Julia auseinander zu halten. Umarmen
sich die beiden, haben sie gewonnen. Gelingt dies nicht
nach einer gewissen Zeit, so hat die restliche Gruppe ge-
wonnen. Man kann dieses Spiel beliebig oft, mit jeweils ver-

schiedenen Romeos und Julias spielen.

»~Romeo und Julia“ ist super fir eine Gruppe, die sich schon
kennt und keine Beriithrungséngste hat. Ihr solltet trotz-
dem darauf hinweisen, dass niemanden weh getan werden
darf. Bei einer Gruppe, die sich noch nicht kennt ist dieses
Spiel nicht zu empfehlen, da viele anfangs eher zuriickhal-
tend und schiichterner sind und ihr sie zu nichts zwingen
solltet. Selbstverstandlich kdonnen auch zwei Jungs oder

zwei Madchen Romeo und Julia sein.



Britische Bulldogge

Spielname Britische Bulldogge Spielart Bewe-
gungsspiel, Actionspiel Dauer ca. 15-30 Minuten Per-
sonenanzahl ab 15 Materialien viel Platz, am besten

drauBen SpaBfaktor sehr hoch Peinlichkeitsfaktor gering.

Das Spielprinzip ist so ahnlich wie beim ,Schwarzen
Mann*: ein einzelner Spieler steht dem Rest der Gruppe
gegeniber, schreit laut ,Britische Bulldogge®, alle laufen
aufeinander zu, und der ,Fanger* versucht, peu a peu alle
anderen Spieler in sein Team zu holen. Anders als beim
genannten Spiel funktioniert das allerdings nicht langweilig
Uber Abklatschen oder Fangen. Stattdessen muss derje-
nige, der am Anfang alleine der ,Fanger” ist, sein ,,Opfer”
hochheben und 3 Sekunden in der Luft halten. Schafft
er das, sind es bei der nachsten Runde zwei ,Fanger”, die
nun wieder ,Britische Bulldogge“ rufen und daraufhin auf

die anderen zulaufen.

Durch das Hochheben ist das Spiel sehr actionreich: Die
,Opfer’ wehren sich unter Umstdnden heftig; wenn es
schon viele Fénger gibt, kbnnen auch diejenigen, die noch
nicht gefangen wurden, dem Opfer helfen, das gerade
hochgehoben werden soll. Die Verletzungsgefahr ist ins-
gesamt recht hoch, daher sollte auf einen weichen Unter-
grund geachtet und auf Schuhe, Schmuck, Armbanduhren
etc. verzichtet werden. Als ersten ,Fanger” beginnen lasst
man am Besten den kleinsten Mitspieler — das muss man
ja nicht unbedingt so kommunizieren. Am Anfang kann es
ein wenig dauern bis er sein erstes ,Opfer” fangt, aber im

Laufe des Spiels wird es immer besser und interessanter.
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Wackersdorf
Spielname Wackersdorf Spielart Actionspiel Dauer ca.

5 -10 Minuten Personenanzahl ab 15, mdglichst viele
Materialien viel Platz, am besten weicher Untergrund

SpaBfaktor sehr hoch Peinlichkeitsfaktor gering.

Der Name von ,Wackersdorf“ spielt auf einen Ort an, an
dem sich in den 80er Jahren Atomkraftgegner u.a. durch
Sitzblockaden (erfolgreich) gegen die Errichtung einer
Wiederaufbereitungsanlage gewehrt haben. Das Spiel ist
eine Variante des Spiels ,Riibenziehen®, das manche aus
dem Sportunterricht kennen, nur fiir Fortgeschrittene. Da
es etwas harter zugeht, sollten Schuhe, Armbanduhren und
Schmuck abgelegt und ein weicher Untergrund gewéhlt
werden. Der groBte Teil der Gruppe bildet eine Sitz-
blockade; alle halten sich moglichst gut aneinander
fest. 2-3 Spieler, je nach GruppengroBe, spielen die ,Po-
lizisten, die die Sitzblockade auflédsen miissen, indem
sie nach und nach einzelne Mitspieler aus dem Knauel
herausziehen. Die ,Demonstranten” miissen komplett von
den ,Mitdemonstrierenden” gelost sein und werden dann

selbst zu Polizisten, die mithelfen, das Knaduel aufzuldsen.

Man sollte darauf hinweisen, dass man sich nicht gegen-
seitig verletzen soll und Demonstranten, die Schmerzen
empfinden und das sagen, nicht weiter herausgezogen
werden dirfen. Um das Ganze fiir alle Beteiligten etwas
lustiger und authentischer zu gestalten, diirfen die Demon-
stranten gerne alle moglichen Demo-Parolen schreien.
Am Besten selbst welche ausdenken. Gut kommt immer
»~Hopp hopp hopp - Bildungsabbau stop!”, ,Wir wollen
echte — Schiilerrechte!” oder ,Deutsche Polizisten — Gart-

ner und Floristen!”.



Beim Spiel “Wackersdorf” geht es manchmal etwas hérter zu. Deswegen ist es wichtig, dass vor Spiel-
beginn Uhren und Schmuck abgelegt werden und die Méglichkeit besteht, auch wéhrend des Spiels
aussteigen zu kénnen.

6. Spiele - Bewegungsspiele
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Monkey/Zulu
Spielname Monkey/Zulu Spielart Singspiel, Bewe-

gungsspiel Dauer 5 Minuten Personenanzahl ab 8 Ma-
terialien Liedbeispiel unter www.schuelerbuero.de/

tutoren SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor sehr hoch.

Der Spielleiter singt vor, und alle versuchen, gleichzeitig
mitzusingen: ,If you look at me, a monkey you can see / If
you stand by me, a monkey you can be / Hey, monkey, at-
tention, come on / Right hand!“ Nun singen alle, und klop-
fen sich dabei mit der rechten Hand auf den rechten
Oberschenkel: ,If you look at me, a monkey you can see
/ If you stand by me, a monkey you can be / Hey, monkey,
attention, come on / Right hand, left hand!“. Beim nachsten
Mal singen alle weiter, und diesmal klopfen sie sich so-
wohl mit der rechten als auch mit der linken Hand auf die
Oberschenkel. Das Lied wird nun immer wieder gesungen,
und jedes Mal zum Ende hin gibt es ein Kommando, das
zusétzlich beim nachsten Singen ausgefihrt wird. Erganzt
wird: ,right foot“ - stampfen mit dem rechten FuB; ,left
foot“ - stampfen mit dem linken FuB; ,turn around” - jeder
dreht sich um die eigene Achse; ,turn around in a circle®
- alle bewegen sich im Uhrzeigersinn im Kreis; ,bang your
head” - selbsterklarend. Die Bewegungen werden also
immer mehr und gleichzeitig ausgefiihrt. Zum Schluss
hat man also einen Kreis, der sich dreht, und bei dem sich
alle Mitspieler auf die Schenkel klopfen, auf und ab hiipfen,

den Kopf herumschleudern und laut singen.

Hoher Peinlichkeitsfaktor, aber auch ziemlich lustig,
wenn alle mitmachen; Dann macht das Spiel auch ziemlich

wach!



Funky Chicken
Spielname Funky Chicken Spielart Bewegungsspiel,

Gruppendynamik Dauer ab ca. 2 Minuten Personenan-
zahl ab 8 Materialien keine SpaBfaktor hoch Peinlich-

keitsfaktor mittel.

Alle Spieler stellen sich im Kreis mit Blick in die Mitte auf
und fassen sich an den Schultern. Dann beginnen alle
gleichméBig zu stampfen und ein Spieler ruft ,Do you
know the Funky Chicken?“, worauf alle anderen ant-
worten ,What did you say?“. Der eine Spieler ruft wie-
derum ,| said: Do you know the Funky Chicken?“, worauf
wieder ein ,What did you say?“ folgt. Diese letzten beiden
Fragen wiederholen sich dann noch einmal und danach ruft
der eine Spieler ,| said“ und macht Hithnchengerausche
(in etwa Booaak, Booaak, Booaak ...) und -bewegungen (die
Arme anwinkeln und dann die Ellbogen vor- und zuriickbe-
wegen). Dabei 10st sich der Kreis und alle anderen Spieler
machen es ihm nach und laufen (booaakend und flatternd)
wild durch die Menge bis sich wieder alle im Kreis zusam-

men gefunden haben und eine neue Ansage erfolgt.

Funky Chicken ist ein tolles Spiel, um eine Gruppe wie-
der richtig aufzuwecken. Fiir Jiingere ist es allerdings oft
schwierig einen Sinn hinter dem Spiel zu erkennen, da es
kein wirkliches ,Ziel“ hat. Tipp: Funky Chicken ldsst sich
auch variieren - statt dem Funky Chicken kann es auch
der Funky Monkey sein, der sich (Uuu-uuu-uuu-rufend)
gleichzeitig am Kopf und unter der Achsel kratzt oder die
Funky Tutorenstunde, bei der alle rumhiipfen und ,Spa8,
SpaB, SpaB,...“ rufen.
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Schiittelhit
Spielname Schiittelhit Spielart Bewegungsspiel Dauer

ca. 5 Minuten Personenanzahl ab ca. 10 Materialien
Liedbeispiel unter www.schuelerbuero.de/tutoren
SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor hoch.

LSchittel schittel” ist ein Bewegungsspiel fir zwischen-
durch. Alle stehen im Kreis. Das Spiel lebt davon, dass
beliebig viele Spielleiter ein Lied singen und die Bewe-
gungen vormachen und die anderen mitsingen und die
Bewegungen nachmachen. Der Text hierfir lautet: ,Und
oben Schiittel Schiittel, schiittel schiittel, schittel und
unten Schittel schittel, schiittel schittel, schuttel und
rechts Schiittel schiittel, schittel schiittel, schiittel und
links Schittel schiittel, schiittel schiittel, schiittel und
vorne Schittel schittel, schittel schittel, schittel und
hinten Schittel schiittel, schiittel schiittel, schittel, und
Kopf Schiittel schiittel, schittel schittel, schittel und
Alles Schittel schittel, schittel schittel, schittel“. Die
Hande werden nun analog zum Text in die angegebene
Richtung geschiittelt. Wenn es also heiBt ,oben schiittel
schittel, schuttel schuttel, schiittel, dann werden die Hén-
de liber dem Kopf geschiittelt, unten vor den Knien. Bei
der Bezeichnung ,Kopf Schittel schiittel, schiittel schiit-
tel, schuttel“ wird der Kopf geschittelt, bei der Aussage
LAlles Schiittel schiittel, schiittel schiittel, schiittel“ werden

Arme, Beine und der Kopf geschiittelt.

Das Spiel eignet sich gut um eine Gruppe - je groBer, desto
besser - aufzuriitteln. Als Spielleiter ist es aber wichtig,
das Spiel Uberzeugt vorzufiihren, damit niemand es pein-
lich findet. Auch ist es wichtig, das Spiel mit Energie zu

spielen und dabei maglichst laut zu schreien.



Spielname Hannes Spielart Singspiel Dauer ca. 5 Mi-
nuten Personenanzahl 10-20 Materialien Liedbeispiel
unter www.schuelerbuero.de/tutoren SpaBfaktor sehr

hoch Peinlichkeitsfaktor sehr hoch.

Bei dem Spiel handelt es sich um ein Singspiel mit be-
gleitender Choreographie. Das Lied erzdhlt die Ge-
schichte von Hannes, der in einer Knopffabrik arbeitet.
Der Text des Liedes wird mit Sprechgesang gemeinsam
in der Gruppe vorgetragen und lautet: “Hallo, ich bin der
Hannes / ich hab zwei Kinder und ‘ne Frau und ich ar-beite
in einer Knopffabrik / Eines Tages kam mein Chef und sag-
te: Hey Hannes, hast du Zeit? / Und ich sag Jo! / dann dreh’
den Knopf mit der rechten Hand”. Wahrend des Vortragens
wird nun eine Drehbewegung mit der rechten Hand
vollzogen. AnschlieBend folgt eine Wiederholung, die er-
sten Teile des Textes bleiben gleich. Nur statt dem Ende
heiBt es: “.. dann dreh’ den Knopf mit der linken Hand.”
Auch dies wird nun mit der linken Hand durchgefiihrt,
ebenso verbleibt die Choreographie der rechten Hand. In
der Folge schlieBen sich Strophen mit “... dann dreh’ den
Knopf mit dem linken / rechten FuB, Kopf, Zunge dem
ganzen Korper, usw.” an. Auch hier werden die jeweiligen
Tatigkeiten ergdnzend eingebaut, die vorherigen werden

ebenso vollzogen.

Das Spiel eignet sich gut als Energizer-Spiel fiir zwisch-
endurch, da es durch die Bewegung auch erschopfte
Teilnehmer wieder aufriittelt. Sehr wichtig ist es, dass die
Spielleitung mitmacht, sich nicht schamt und die Gruppe

motiviert.
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Peng

Spielname Peng Spielart Bewegungsspiel Dauer ca.
5-10 Minuten Personenanzahl 10-20 Materialien keine

SpaBfaktor gegeben Peinlichkeitsfaktor nicht hoch.

Die Teilnehmer bilden einen Kreis. Der Spielleiter steht in
der Mitte des Kreises, formt mit den Hénden eine Pistole,
zeigt auf eine Person im Kreis und schreit laut ,,Peng®. Die
,getroffene” Person muss sich ganz schnell ducken bzw.
in die Hocke gehen. Die Mitspieler, die rechts und links von
ihr stehen missen ebenfalls schnell reagieren, die Hande
zu einer Pistole formen und Uber den Kopf des ,Getrof-
fenen“ hinweg aufeinander zielen und laut ,Peng“ schrei-
en. Sie fiihren also ein Pistolenduell aus. Duckt sich die
Person, auf die vom Spielleiter gezielt wird allerdings nicht
schnell genug, ist sie tot. Wenn sie allerdings schnell genug
ist, dann stirbt derjenige der beiden Mitspieler, die rechts
und links von ihr stehen, der langsamer auf den anderen
zielt und ,Peng“ schreit. Wer tot ist bleibt auf seinem

Platz im Kreis und setzt sich auf den Boden.

Das Spiel klingt zwar anfangs etwas makaber, kann aber -
wenn man es nicht allzu politisch korrekt betrachtet — sehr
lustig sein und die Stimmung in der Gruppe auflock-
ern. Oftmals sind sich die Leute dann auch nicht einig,
wer langsamer war, hier sollte man entweder die Gruppe

entscheiden lassen, oder eine Wiederholung anstreben.
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Dackel Waldemar

Spielname Dackel Waldemar Spielart Singspiel Dauer
ca. 2 Minuten Personenanzahl ab ca. 5 Materialien Lied-
beispiel unter www.schuelerbuero.de/tutoren SpaB-

faktor mittel Peinlichkeitsfaktor mittel.

Bei ,,Dackel Waldemar* stehen alle Spieler im Kreis und
sagen gemeinsam folgenden Text auf: ,Mein Dackel Walde-
mar und ich wir zwei, wir wohnen in der RegenbogenstraBe
drei und wenn wir abends eine Runde dreh’n, dann kann
man Dackelbeine wackeln seh’n”. Dabei machen alle bei
der Textstelle ,Dackel Waldemar“ eine Bewegung, als
wiirden sie einen kleinen Hund am Boden streicheln, bei
Lich“ deuten sie auf sich selbst, bei ,zwei“ werden zwei
Finger in die Hohe gestreckt, bei ,Regenbogen“ wird ein
Regenbogen und die Luft gemalt, bei ,drei“ drei Finger
in die Hohe gestreckt, bei ,dreh’n“ drehen alle eine kleine
Runde im Kreis um ihren Standpunkt und bei ,Dackelbe-
ine wackeln“ wackeln alle mit den Beinen, verkreuzen
und 6ffnen dabei die Hande vor den Knien.

Der Text und die dazugehorigen Bewegungen werden dann
immer wieder aufgesagt, aber mit jeder Runde wird die

Geschwindigkeit erhoht, bis niemand mehr kann.

Dieses Spiel sorgt meist fiir viel Erheiterung und SpaB8 in
der Gruppe. Allerdings hat das Spiel kein direktes Ziel (also
niemand gewinnt oder verliert), daher fallt es Jiingeren

manchmal schwer, einen Sinn am Spielen zu erkennen.



Beschiitzer und Verfolger

Spielname Beschiitzer und Verfolger Spielart Cha-
osspiel, Bewegungsspiel Dauer ca. 5-10 Minuten Per-
sonenanzahl ab 15, besser mehr Materialien viel Platz

SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor mittel.

,Beschiitzer und Verfolger” erscheint auf den ersten Blick
doch etwas komplizierter als es eigentlich ist. Bei der
Spielerkldrung stehen alle im Kreis. Jeder und jede soll sich
(fur sich, im Kopf) jemanden aus der Runde denken, der
gleich sein Beschiitzer sein soll, und jemanden, der gleich
sein Verfolger sein soll. Hat sich jeder einen Beschiitzer
und einen Verfolger gedacht, geht es auf Kommando der
Spielleitung los: Jeder versucht sich so im Raum zu po-
sitionieren, dass der ,personliche” Beschitzer moglichst
zwischen einem selbst und dem ,persdonlichen*
Verfolger steht. Eigentlich ganz einfach. Aber da jeder
Mitspieler ja auch jeweils einen eigenen Beschitzer und
einen eigenen Verfolger hat (und man selbst, nebenbei, mit
groBer Sicherheit auch fiir irgendeine andere Person oder
sogar fur mehrere der Beschiitzer oder der Verfolger oder
sogar beides ist) und sich relativ zu diesen beiden auch
optimal positionieren will, entsteht innerhalb kiirzester Zeit
nach Spielbeginn das absolute Chaos. Alle Menschen
laufen durcheinander, aufeinander zu, voneinander weg -
und niemand weiB, nach welchen Regeln, denn wer wessen
Beschiitzer und wer wessen Verfolger ist, weiB ja nur jeder

einzelne fir sich.

Es lohnt sich, dieses Spiel in verschiedenen Runden hau-

figer auszuprobieren.
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Tinkerbell
Spielname Tinkerbell Spielart Bewegungsspiel Dauer

ca. 5-10 Minuten Personenanzahl 10-100 Materialien
geniigend Platz SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor
hoch.

Bei diesem Spiel befinden wir uns im Land der Feen.
Allerdings gibt es auch einige Monster (pro 10 Feen 1
Monster), die die Feen, die lustig in ihrem Feenland herum-
tollen (und ,la la la“ singen), erschrecken. Die erschreckte
Fee ist dann traurig, bleibt auf der Stelle stehen, weint
und muss von einer anderen (nicht traurigen!) Fee ge-
trostet/umarmt werden. AnschlieBend sind beide Feen
wieder gliicklich und kénnen weiter herumtollen. Die Mon-
ster haben gewonnen, wenn alle Feen traurig sind. Haben
die Monster es allerdings nicht innerhalb einer bestimmten
Zeitspanne geschafft, alle Feen zu erschrecken, so haben

die Feen gewonnen.

Bei einer Gruppe, die sich nicht so gut kennt, konnen die
Mitspieler eventuell das Feenland und ihre Einwohner
peinlich finden. Wenn dies der Fall sein sollte, geht ein-
fach mit gutem Beispiel voran und springt lberzeugt
durch den Raum/iiber die Wiese. Meistens [8st sich da-
durch das Problem dann. Am besten ist es aber, wenn |hr
das Spiel mit einer Gruppe spielt, die sich schon ein biss-

chen kennt und keine Beriihrungsangste hat.



Das Spiel “Tinkerbell” ist fir die Spielleitung immer eine besondere Herausfo rung: Oft muss man
Gruppen, @ las Spiel auf den ersten Blick hin als “peinlich” abstempeln, (iberzeugen und ihnen zeigen,
wieviel Spa3 es machen kann, Fee oder Monster zu spielen.
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Spielname Muffinman Spielart Sing- und Tanzspiel Dau-
er ca. 5 Minuten Personenanzahl ab ca. 10 Materialien
Liedbeispiel unter www.schuelerbuero.de/tutoren

SpaBfaktor sehr hoch Peinlichkeitsfaktor extrem hoch.

Dieses Spiel baut auf das Prinzip der Kettenreaktion: Die
Teilnehmer stehen in einem Kreis, in der Mitte steht der
Spielleiter. Er beginnt nun, einen der Teilnehmer im Kreis
anzutanzen (Arme und Beine im Takt von sich werfen
reicht hier vollkommen) und dabei folgendes Lied zu sin-
gen: “Do you know the Muffinman, Muffinman, Muffin-
man, do you know the Muffinman who lives in Drury-
Lane?”. Der Teilnehmer antwortet so dann ebenso mit
einem Liedgesang begleitet durch Tanz: “Yes | know the
Muffinman, Muffinman, Muffinman, yes | know the Muffin-
man who lives in Drury-Lane!”. AnschlieBend tanzen beide
- Antanzer und Angetanzter - eingehakt im Kreis und
singen im Chor: “We all know the Muffinman, Muffinman,
Muffinman, we all know the Muffinman who lives in Drury-
Lane.” Sodann suchen sich die beiden Muffinmen nun je
einen neuen Teilnehmer im Kreis und tanzen ihn gleich-
zeitig an. Das Prozedere von oben wiederholt sich - aus
dieser Runde ergeben sich vier Muffinmen, die wiederum
vier Leute antanzen. Dies wiederholt sich, bis alle Spieler

angetanzt wurden und gemeinsam getanzt haben.

Das Spiel hat einen sehr hohen Peinlichkeitsfaktor, kann
hierdurch aber auch einen hervorragenden Zusammen-
halt der Gruppe fordern. Wichtig ist hier, dass die Spiellei-
tung von vornherein sehr deutlich die Gesten und das Lied
vormacht, so dass die Hemmschwelle zum gemeinsamen

Gesang moglichst gesenkt wird.



Molekiilspiel

Spielname Molekiilspiel Spielart Bewegungsspiel Dauer
ca. 5-10 Minuten Personenanzahl 10-100 Materialien

keine SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor etwas.

Jeder Mitspieler stellt in diesem Spiel ein Atom dar, das auf
der Suche nach anderen Atomen fiir ein Molekiil ist. Das
Spiel wird eingeleitet, indem der Spielleiter ,Molle, Molle,
Molle“ ruft. Die Gruppe lauft dann durch den Raum und
ruft solange ,,Molle, Molle, Molle“, bis die Leitung eine
Zahl ruft. Zum Beispiel 5. Nun missen sich immer 5 Atome
zu einem Molekiil zusammenfinden. Sie stellen sich in
einen Kreis und fassen sich an den Schultern. Diejenigen,
die nicht geniigend Partner gefunden haben um ein Mole-
kil aus 5 Atomen zu bilden, scheiden aus. Nun geht es
wieder weiter mit Durcheinanderlaufen und ,Molle, Molle*-
Rufen. Nach ein paar Sekunden ruft die Spielleitung wie-
der eine andere Zahl, es finden sich Molekiile zusammen,
einige scheiden aus usw. Das Spiel lauft so lange, bis am

Ende nur noch zwei Leute Ubrig sind.

Achtet darauf, am Anfang nicht gleich eine hohe Zahl,
wie z.B. 9 oder 17 zu nehmen, weil sonst zu Beginn zu viele
Leute ausscheiden, denen dann langweilig werden kdnnte.
Wenn |hr die ausgeschiedenen Mitspieler beschafti-
gen wollt, kdnnt Ihr euch z.B. von ihnen die nachste Zahl
nennen lassen. Dieses Spiel spielt lhr am besten nur mit
einer Gruppe, die sich schon ein bisschen kennt. Im Raum
herumlaufen und ,Molle” schreien erfordert doch immer

ein gewisses Selbstbewusstsein.
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Reise nach Jerusalem

Spielname Reise nach Jerusalem Spielart Bewe-
gungsspiel Dauer ca. 15 Minuten Personenanzahl ca. 10
-100 Materialien Stiihle, Musikabspielgerat SpaBfaktor
hoch Peinlichkeitsfaktor gering.

Die Stiihle werden in einer langen Doppelreihe Lehne an
Lehne aufgestellt. Die Mitspieler miissen nun, solange die
Musik an ist, im Uhrzeigersinn um die Stiihle herumlaufen.
Schaltet der Spielleiter die Musik (abrupt) aus, so muss
sich jeder Mitspieler schnellstméglich auf einen freien
Stuhl setzen. Ein Mitspieler wird keinen Platz finden. Der-
jenige scheidet aus. Nun muss die Leitung einen Stuhl aus
der Reihe entfernen, damit wieder ein Stuhl zu wenig ist.
Die Musik wird wieder angeschaltet und die Gruppe muss
erneut um die Stiihle herumlaufen. Wenn die Musik aus-
geht muss sich wieder jeder einen Platz suchen, usw. Das
Spiel geht solange weiter, bis es am Ende einen Gewin-
ner gibt. AnschlieBend kann man gerne eine neue Runde

starten.

Wichtig ist, dass die Gruppe um die Stiihle herumlauft und
nicht ,herumschleicht®. Sollte das der Fall sein, so sollte
die Spielleitung ein bisschen Dampf machen und die Grup-
pe anfeuern. Um den gerade ausgeschiedenen Mitspieler
mit einzubeziehen kann man ihn als nachstes die Musik
ausschalten lassen. Es sollte aber auch darauf geachtet
werden, dass die Gruppe vorsichtig ist und keiner mit dem

Kopf auf den Stuhl fallt usw..



Singin’ in the rain

Spielname Singin’ in the rain Spielart Singspiel Dauer
ca. 5-10 Minuten Personenanzahl 5-80 Materialien Lied-
beispiel unter www.schuelerbuero.de/tutoren SpaB-

faktor hoch Peinlichkeitsfaktor mittel.

Das Spiel baut auf der Melodie von ,,I’'m singin’ in the
rain“ auf. Eine Person hat das ,Kommando“ und gibt die
Bewegungen an. Zuerst singt die Gruppe die Zeilen: ,I'm
singing in the rain, just singing in the rain! What a glori-
ous Fee- -ling, I'm happy again!” Nun ruft der Ansager laut:
“Daumen raus” und streckt dabei die Arme und Daumen
nach vorne, die Gruppe wiederholt seine Worte und streckt
dabei auch die Daumen raus. Gemeinsam schunkeln nun
alle nach links und rechts, noch mit ausgestreckten Dau-
men. Dabei unterstreicht die Gruppe die Bewegung mit
den Lauten: a-sch-sch-sch (nach rechts schunkeln), a-sch-
sch-sch (nach links schunkeln), a-sch-sch-sch-sch (nach
rechts schunkeln). Dies wird zweimal wiederholt. Mit dem
zweiten Durchgang folgen wieder die bekannten Zeilen
von ,Singing in the rain“. Daraufhin ruft der Ansager wieder
,Daumen raus“ und die Gruppe tut es ihm gleich. Jetzt wird
aber bei jedem neuen Durchgang eine weitere Bewegung
hinzugefiigt, sodass beim zweiten Durchgang nun die
Gruppe erst die Daumen rausstrecken muss und dann die
Ellenbogen einziehen muss. Daraufhin folgt wieder das ,a-
sch-sch-sch” und ein neuer Durchgang kann beginnen. Be-
wegungen: Daumen raus, Ellenbogen rein, Knie zusammen,
Po raus, auf einem Bein, Zunge raus. Der zweite Durchlauf
sieht folgendermaBen aus: Alle singen: ,I'm singing in the
rain, just singing in the rain. What a glorious Fee- -ling, I'm
happy again! / Ansager: “Daumen raus!“; Gruppe: “Daumen
raus!”; Ansager: ,Ellenbogen rein“; Gruppe: ,Ellebogen

rein“ / “ a-sch-sch-sch” (2 mal) usw..
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Guantanamera ist ein Spiel, das sich besonders gut flir groBe Gruppen geeignet. Es bietet sich z.B. als
Abschlussspiel an und sollte eher am Ende eines Schuljahres oder einer Veranstaltung - d.h. wenn sich
alle ndher kennen gelernt haben - gespielt werden.




Guantanamera

Spielname Guantanamera Spielart Singspiel, Bewe-
gungsspiel Dauer ca. 5 Minuten Personenanzahl 10-150
Materialien keine SpaBfaktor hoch Peinlichkeitsfaktor
hoch.

Die Teilnehmer bilden einen Kreis. Jeder legt zuerst seine
Hénde auf die Schultern von seinem Vordermann und
beginnt im ,rhythmischen Schritt“ zu gehen. Der Modera-
tor singt dazu vor, und alle singen mit: ,Guantanamera
- tsch, tsch, tsch — uh — ah / Wir singen Guantanamera
- tsch, tsch, tsch = uh - ah / Guantanamera / Wir singen
Guantanamera - tsch, tsch, tsch — uh - ah® Bei ,uh* mis-
sen im Ubrigen alle ihr GesaB Richtung Hintermann und
bei ,ah“ nach vorne bewegen. Ab der 2. Runde: Jeder legt
seine Hande auf die Schultern des Vordermanns und dann
das gleiche unter erschwerten Bedingungen: ,Guantana-
mera ...“ Néchster Schritt: Alle gehen so wie sie sind in
die Hocke. Und dann wieder: ,Guantanamera ...“ und in
Schritt 4 nochmal das gleiche wie davor. Und spatestens
dann sollte der Erste umgefallen sein und die ganze Grup-

pe lachend am Boden liegen.

Je mehr Mitspieler, desto witziger! Man kann jede
Runde auch haufiger machen um es in die Lédnge zu ziehen
oder sich andere ,Erschwernisse“ bzw. Features ausden-
ken. Fotos davon sollten nicht bei Facebook landen. Man
sollte kein Problem mit Korperkontakt oder ahnlichem Na-
men haben. Hilft besonders um miide Stimmung zu ver-

treiben.
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Wichtige Adressen und Inter-
netseiten

Jugendringe

Kreisjugendring Miinchen-Stadt
Paul-Heyse-Str. 22

80336 Miinchen

Tel. 089/51410610

Fax 089/51410618
info@kjr-m.de

www.kjr-m.de

Kreisjugendring Miinchen-Land
Burgweg 10

82049 Pullach

Tel. 089/7441400

Fax 089/74414037

info @kjr-muenchen-land.de
www.kjr-muenchen-land.de

Bayerischer Jugendring
Herzog-Heinrich-Str. 7
80336 Miinchen

Tel. 089/514580

Fax 089/5145888
info@bjrde

www.bjr.de

Stiftungen / Forderpartner
Doris-Wuppermann-Stiftung
Ro6merstraBe 15

80801 Muinchen

Tel. und Fax 089/330 666 77

dws @doris-wuppermann-stiftung.de
www.doris-wuppermann-stiftung.de

JUGEND fiir Europa
Godesberger Allee 142-148
D-53175 Bonn
Tel.0228/9506220

Fax 0228/9506222
www.jugendfuereuropa.de

Medienzentren, Film & Musik
Medienzentrum Miinchen (MZM)
Rupprechtstr. 25

80636 Miinchen

Tel. 089/1266530

Fax 089/12665324

162

Medienfachberater in Bayern
www.medienfachberatung.de

GEMA

Postfach 80 07 67
81607 Muinchen
Tel. 089/4800300
Fax 089/48003969
gema@gema.de
www.gema.de

VIDEMA Deutschland GmbH
Rudolf-Diesel-Str. 22

64331 Weiterstadt

Tel. 06150/108572

Fax 06150/108566

Internet-Druckereien
www.flyeralarm.de
www.flyerpilot.de
www.flyerwire.de
www.print24.de

Organisationen

Minchner Schiilerbiiro e. V.
Rupprechtstr. 29

80636 Miinchen

Tel. 089/552731828

Fax 089/552731829

info @schuelerbuero.de
www.schuelerbuero.de

Stadtschiilervertretung Miinchen
Rupprechtstr. 29

80636 Miinchen

info @ssv-muenchen.de
www.ssv-muenchen.de

Jugendinformationszentrum
Miinchen
Paul-Heyse-StraBe 22
80336 Miinchen
www.jiz-muenchen.de

Youth Banks
www.youthbank.de
Miinchner Jugendrat
Rupprechtstr. 29
80636 Miinchen

Landesschtilerinnenvereinigung e. V.
Postfach 200518

80005 Miinchen

servus @Isv-by.de

www.Isv-by.de

Landesschiilerrat Bayern
Worthstr. 2
81667 Munchen

Bildungswerk fiir Schiilervertre-
tungsarbeit in Deutschland e. V.
Bliicherstr. 61

10961 Berlin

Tel. 030/61203771
kontakt @ sv-bildungswerk.de
www.sv-bildungswerk.de

Versicherungen

Bernhard Assekuranz GmbH
Mihiweg 2b

82054 Sauerlach

Tel. 08104/891628

Fax 08104/891735

info @bernhard-assekuranz.com
www.bernhard-assekuranz.com

Jugendpresse

Junge Presse Bayern e. V.
Kulturzentrum K4
Konigstr. 93

90402 Nirnberg

Tel. 0911/2369635

Fax 0911/2369635

buero @jpbayern.de
www.jpbayern.de

Junge Presse Miinchen e. V.
Rosenheimerstrasse 30
81669 Munchen

Tel. 089/89050830

Fax 089/89050839
www.jpmuenchen.de
www.jpmuenchen.de

Jugendpresse Deutschland e.V.
Wohlertstr. 18

10115 Berlin

Tel. 030/45086550
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AK
basis
BAT
BayEUG
BDK
BEV
Bezi/
BSSP
BezJR
BJR
bpv
BSK
BSV
DBJR
DKJS
DPhV
EB
FoBiPo
GEMA

GEW
GSO

HM
InOffBAT
ISB

JIZ
JPB
JPD

Abkiirzungsliste

Arbeitsgruppe

Arbeitskreis

Bayer. Schiilerinnensymposium
Bezirksaussprachetagung

Bayer. Erziehungs- & Unterrichtsgesetz
Bundesdelegiertenkonferenz
Bayerischer Elternverband

Bezirkssschiilersprecher/in

Bezirksjugendring

Bayerischer Jugendring

Bayerischer Philologenverband
Bundesschiilerkonferenz
Bundesschiilervertretung

Deutscher Bundesjugendring
Deutsche Kinder- und Jugendstiftung
Deutscher Philologenverband
Elternbeirat

Forum Bildungspolitik

Gesellschaft flir musikalische Auf-
fihrungs- und mechanische Vervielfalti-
gungsrechte

Gewerkschaft Erziehung&Wissenschaft
Gymnasiale Schulordnung
Hausmeister/in

Inoffizielle Bezirksaussprachetagung
Institut fir Schulpddagogik und Bil-
dungsforschung
Jugendinformationszentrum

Junge Presse Bayern

Jugendpresse Deutschland

KMBek
KM
KMK
KMS
KJR
KSP
KSS
KSV
LAG
LEV
LSB
LSR
LSV
MB
msb
MV
OBESSU

Pl
RotAKs
RSO
Semi
SJB
SMV
SSP
sV
SVB
74
TO
TOP
VL
VSO

Kultusministerielle Bekanntmachung
Kultusministerium
Kultusministerkonferenz
Kultusministerielles Schreiben
Kreisjugendring
Klassensprecher/in
Klassensprecherseminar
Klassensprecherversammlung
Landesarbeitsgemeinschaft
Landeselternvereinigung
Landesschulbeirat
Landesschiilerrat
Landesschiilerinnenvereinigung
Ministerialbeauftragte/r
Miinchner Schiilerbiiro e. V.
Mitgliederversammlung
Organising Bureau Of European School
Student Unions

Padagogisches Institut
Rotierende Arbeitskreise
Realschulordnung

Seminar

Servicestelle Jugendbeteiligung
Schiilermitverantwortung
Schilersprecher/in
Schiilervertretung
SV-Bildungswerk
Schiilerzeitung

Tagesordnung
Tagesordnungspunkt
Verbindungslehrer/in

Volksschulordnung
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