
Einleitung

Seit einigen Jahren erm�glichen Grundschulen und
weiterf hrende Schulen ihren Sch lern gezielter und in
gr�ßerem Umfang als zuvor soziales Lernen. Dadurch
k�nnen Kinder und Jugendliche Kompetenzen erwer-
ben und st0rken, die ihnen den Umgang mit Gleichalt-
rigen innerhalb und außerhalb der Schule erleichtern.
Ein sozial akzeptabler Umgang miteinander kann Klas-
sengemeinschaften st0rken und das Sozialklima in der
Schule verbessern, so dass sich die Kinder und Jugend-
lichen in der Schule besser angenommen f hlen. Sozia-
les Lernen in der Schule wird auf unterschiedliche Wei-
se erm�glicht: 1ber Unterrichtsinhalte, interaktive
Methoden, soziale Projekte oder extracurriculare Ange-
bote.

Inhalte sozialer Lerneinheiten in der Grundschule
sind beispielsweise: Sich mitteilen und Anteilnahme
zeigen, W nsche und Gef hle 0ußern und ber cksich-
tigen, Zustimmung und Widerspruch formulieren, Ge-
spr0chsregeln finden und einhalten, Konflikte zuneh-
mend sprachlich regeln. In der weiterf hrenden Schule
lernen Sch ler auf anspruchsvollerem Niveau z. B. fol-
gende Inhalte reflektieren: Rollen und Verhaltensweisen
in Gruppen, Kommunikation zwischen Personen,
Freundschaftsbeziehungen, Toleranz f r zwischen-
menschliche und kulturell bedingte Unterschiede, Ko-
operation und Konflikt.

Methoden sozialen Lernens schließen Teamarbeit,
Rollenspiele und gruppendynamische 1bungen ein.
Diese Methoden erm�glichen, bestimmte soziale Kom-
petenzen (z. B. positive und kritische R ckmeldung ge-
ben) in 1bungen zu praktizieren, zu beobachten und
auszuwerten. Schulprojekte sozialen Lernens k�nnen
die Verbesserung der Beziehungen zwischen den Mit-
gliedern einer Klasse, zwischen Sch lergruppierungen
in der Schule (wie etwa Kindern unterschiedlicher so-
zialer oder kultureller Herkunft) oder zwischen den
Sch lern der Schule mit anderen Schulen oder Institu-
tionen (z. B.  ber Patenschaften) zum Ziel haben. Ex-
tracurriculare Angebote k�nnen Arbeitsgemeinschaften
oder Sch lerclubs sein, die Jugendlichen Gelegenheit
geben, Kontakte zu kn pfen, zu pflegen und Verant-
wortung zu  bernehmen.

Um die sozialen Kompetenzen der Sch ler systematisch
aufzubauen und zu st0rken, haben viele Schulen Unter-
richtsprogramme ausgew0hlt, die sie in bestimmten
Jahrgangsstufen oder auch jahrgangs bergreifend ein-
setzen. Etliche Schulen haben Programme zur Konflikt-
l�sung und Streitschlichtung in ihr Schulprogramm
aufgenommen, damit Sch ler lernen, ihre Konflikte
weitgehend selbstst0ndig und konstruktiv zu l�sen
(z. B. Braun u. a. 1997; Jefferys-Duden 1999; Jefferys-
Duden 2000; Jefferys/Noack 1995; Leiß/Kaeding 1997;
Petermann u. a. 1997). Streitschlichtung oder Media-
tion bedeutet Vermittlung zwischen Konfliktparteien
durch eine (oder zwei) unparteiische Personen. Die
Schulen bilden entweder alle oder ausgew0hlte Sch ler
zu Streitschlichtern aus und setzen sie im rotierenden
Dienst ein, damit sie j ngeren oder gleichaltrigen Mit-
sch lern bei der Konfliktl�sung helfen.

Im Training zur Konfliktl�sung und Streitschlich-
tung lernen Sch ler die Vorgehensweise kooperativer
Konfliktl�sung neben h�chst anspruchsvollen sozialen
Kompetenzen, z. B.: Bestimmte Regeln f r Konflikt-
situationen erarbeiten und einhalten, seine Meinung
bzw. seine Interessen angemessen zum Ausdruck brin-
gen, auf kontr0re Meinungen eingehen, sich seiner Ge-
f hle bewusst werden und die Gef hle anderer ber ck-
sichtigen, L�sungen entwickeln, die unterschiedliche
Interessen integrieren. 1ber den Ablauf der Streit-
schlichtung hinaus lernen Streitschlichter, aktiv zuzu-
h�ren, sich zur ckzunehmen und unparteiisch zu ver-
halten.

Die vorliegende Sammlung von Lernspielen kann
Unterrichtsprogramme zur kooperativen Konfliktl�-
sung, zur Streitschlichtung und soziale Unterrichtsein-
heiten mit vergleichbaren Inhalten erg0nzen. Die Ziele
der Lernspiele sind: Wissen um Konfliktl�sung und
Streitschlichtung aufzufrischen und abzurufen, koope-
rative Einstellungen zu konstruktiver Konfliktl�sung zu
st0rken, Konfliktl�sem�glichkeiten anzuregen, die un-
terschiedliche Interessen  berbr cken und Spaß dabei
zu haben. Die Sammlung ist nach dem Alter der Ziel-
gruppe geordnet; sie beginnt mit Lernspielen, die in der
Grundschule eingesetzt werden k�nnen und reicht bis
zu solchen, die f r weiterf hrende Schulen entwickelt
wurden.
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Gruppenturnier

Material

Die zur Durchf hrung des Turniers ben�tigten Mate-
rialien k�nnen selbst hergestellt werden. F r jeden Tur-
niertisch ben�tigen Sie:

P je eine Kopie der Turnierfragen und des Kontroll-
blattes

P je ein Exemplar der Spielregeln
P je einen Kartensatz mit den Ziffern 1 bis 30, den die

Sch ler mit DIN A7-Karteikarten selbst herstel-
len k�nnen

P eine Karteikarte mit der Nummer des Turniertisches

Beschreibung

DasGruppenturnier ist eine hochstrukturierte Gruppen-
arbeitsmethode, die f r Aufgaben des 1bens, Wieder-
holens, Einpr0gens und f r das Training von Fertigkei-
ten eingesetzt werden kann (DeVries/Slavin 1978).
Wenn regelm0ßig durchgef hrt, kann sie individuelle
Leistung, Leistungsmotivation und die Beziehung zwi-
schen Sch lern und Sch lergruppen verbessern (Slavin
1985). Die Gruppenarbeitsmethode erstreckt sich  ber
drei Unterrichtsphasen: 1. Pr0sentation neuen Unter-
richtsstoffs im Klassenverband, 2. Vertiefung des Unter-
richtsstoffs in heterogen zusammengesetzten Klein-
gruppen (Herkunftsgruppen) als Vorbereitung f r das
Wettspiel, 3. Turnier. Die Prinzipien des Gruppentur-
niers und seine genaue Durchf hrung wurden in der
Literatur erkl0rt (DeVries/Slavin 1978; Huber 1985), so
dass wir uns auf die Beschreibung der Turnierphase be-
schr0nken.

Unsere Vorschl0ge zur Durchf hrung des vorliegen-
den Gruppenturniers weichen von Slavins urspr ngli-
chen Vorgaben etwas ab. Das Gruppenturnier bezieht
komplexe Inhalte des Trainings zur Konfliktl�sung und
Streitschlichtung ein. Zur Vorbereitung in den Her-
kunftsgruppen (2. Phase) haben wir keine erg0nzenden
Arbeitsmaterialien entwickelt. Stattdessen schlagen wir
vor, dass die Sch ler ihre Trainingsmaterialien durchse-
hen, wichtige Inhalte wiederholen, sich gegenseitig zu
allen Inhalten Fragen stellen und ihre Antworten an-
hand der Unterlagen korrigieren. Weil das Gruppentur-
nier f r Sie eine wichtige R ckmeldung dar ber sein
kann, wie sicher Ihre Klasse den Stoff beherrscht, k�nn-
ten Sie ank ndigen, dass Sie alle Gruppen einige Minu-
ten lang beobachten wollen, um herauszufinden, wie

viele Fragen von den Gruppen unbeantwortet bleiben
bzw. erraten werden. Falls Ihre Sch ler sehr viel raten
m ssen, sollten sie ihre Unterlagen noch einmal studie-
ren, bevor ein weiteres Gruppenturnier angesetzt wird.

An den Turniertischen sitzen jeweils drei Sch ler et-
wa gleicher Leistungsst0rke, damit alle Sch ler eine fai-
re Chance haben, Punkte zu gewinnen. Wenn das
Gruppenturnier in einer Klasse nur einmal durchge-
f hrt wird, d rfen sich die Teilnehmer ihre Turnier-
partner selbst aussuchen, weil sich dadurch gew�hnlich
eine gewisse Leistungshomogenit0t von selbst ergibt. Je-
der Turniertisch spielt dasselbe Lernspiel, das aus Fra-
gen zum behandelten Stoff besteht. Nach festgelegten
Regeln ziehen die Spieler Nummernk0rtchen, beant-
worten die entsprechend nummerierten Fragen und
kontrollieren die Richtigkeit der Antworten mit Hilfe
des Kontrollblattes. Sie sammeln Karten f r korrekt be-
antwortete Fragen oder daf r, dass sie Antworten ande-
rer korrigiert haben. Wenn alle Fragen beantwortet
wurden, z0hlt jeder seine errungenen Karten. Turnier-
tische, die ihr Spiel schneller beenden, k�nnen weitere
Runden spielen. Sieger ist, wer die meisten Karten ge-
sammelt hat. Die Sieger jedes Turniertisches k�nnen
mit kleinen Preisen bedacht oder besonders hervorge-
hoben werden.

Falls Sie weitere Wettk0mpfe zu anderen Zeitpunk-
ten und Themen planen, w rden die Punkte jedes Teil-
nehmers und jeder Herkunftsgruppe aufgeschrieben,
und die Zusammensetzung der Turniertische w rde
sich bei jedem Spiel 0ndern. Wie das Gruppenturnier
als kooperative Lernform  ber einen l0ngeren Zeitraum
in der Klasse durchgef hrt wird, ist ebenfalls in der Li-
teratur genau beschrieben (DeVries/Slavin 1978; Huber
1985).

Einsatzm�glichkeiten

Das Spiel befasst sich mit den Inhalten des Trainings
zur Konfliktl�sung und Streitschlichtung (Jefferys-
Duden 2000). Es kann in weiterf hrenden Schulen am
Ende des Ausbildungsprogramms, z. B. als Ersatz f r ei-
nen Abschlusstest eingesetzt werden, um das Gelernte
zu rekapitulieren.
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Gruppenturnier-Spielregeln

Spiel f r 3 Personen

Spielanleitung

Auf dem Tisch liegen: Nummernkarten, Testfragen, Kontrollblatt (verdeckt).

P Jeder Spieler zieht eine Nummernkarte. Wer die h�chste Zahl zieht, beginnt als Leser.

P Der Leser mischt die Nummernkarten, legt sie verdeckt auf den Tisch, nimmt die oberste
vom Stapel und liest die Frage mit der gezogenen Nummer laut vor.

P Alle Spieler  berlegen eine Antwort, aber der Leser hat die erste Antwort-Chance, er/sie
darf auch raten.

P Der Spieler zur Linken des Lesers ist der 1. Herausforderer. Er darf die Antwort des Lesers
bezweifeln und eine andere Antwort geben. Aber Vorsicht, s. vorletzten Punkt!

P Der dritte Spieler ist der 2. Herausforderer und darf ebenfalls eine andere Antwort geben.
Aber Vorsicht, s. vorletzten Punkt!

P Der 2. Herausforderer liest die richtige Antwort aus dem Kontrollblatt laut vor.

P Wer die richtige Antwort gegeben hat, erh0lt die Nummernkarte. Wenn keiner die richtige
Antwort gegeben hat, kommt die Karte zur ck in den Stapel.

P Bei falscher Antwort verlieren 1. und/oder 2. Herausforderer eine gewonnene Nummern-
karte.

P In der n0chsten Runde wandern die Aufgaben nach links: 1. Herausforderer wird Leser, 2.
Herausforderer wird 1. Herausforderer, Leser wird 2. Herausforderer.
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