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    Bildrechte bei allen verwendeten Bildern: Nintendo 

  

Themenbereich:  Rollen in Gruppen, Gruppenleitung, Super Mario, Kreisspiele 

Zielgruppe:  Kinder (ab 10 Jahre), Jugendliche 

Zeitraum:  ca. 60 Minuten 

Vorbereitungszeit:  Mindestens 30 Minuten 

Materialien:  

• Super Mario Kostüm (blaue Latzhose, rotes Oberteil, weiße 

Handschuhe, rote Baseballcap mit M-Symbol, Bart) 

• Donkey Kong, Yoshi, Toad Schild 

• Pikachu Plakat 

• Steinblock Plakat 

• Ausgeschnittene Sterne (ca. 10) 

• Super Mario Musik 

• Game Over Schild 

• Gameboy Bild (In groß für die Tür) 

• Bastelmaterial (Edding, Schere, Kleber, Papier) 

Technische  
Ausstattung:  • CD Player 

 
Ansprechpartner:  

Kontakt: 
 
Lukas Opheiden // Max Heil 
lukas.opheiden@gmail.com // maxomad@web.de  

Copyright:  Lukas Opheiden und Max Heil 

 
 

Der gesamte Beitrag steht unter einer Creative-Commons-Lizenz 
und darf entsprechend der Lizenz (CC BY-SA) verwendet werden. 
Informationen zur CC-Lizenz: http://de.creativecommons.org 

  

Erfahrungsberichte, Anregungen und/oder Weiterentwicklungen 
vorliegender Materialien sind ausdrücklich erwünscht.  
Ebenfalls können nach Absprache eigene Materialien mit Autoren-
angaben (Name, Institution und Kontakt) aufgenommen werden. 
 
Kontakt: kontakt@gameskompakt.de 
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Ziel 

 

Erste Auseinandersetzung mit dem Thema Rollen in Gruppen. Wel-

che Rollentypen gibt es und wie geht man mit problematischen Rol-

len wie dem Außenseiter und dem Blocker um. Zudem soll das 

Thema in eine für Kinder und Jugendliche spannende und anspre-

chende Umgebung der Videospielwelt präsentiert werden. 

   

Kurz-

beschreibung  

des Moduls 

 
 

Bowser aus dem Super Mario Universum will die Weltherrschaft an 

sich reißen und hat Prinzessin Peach entführt. Super Mario und sei-

ne Freunde Yoshi, Toad und Donkey Kong wollen Bowser stoppen 

und Peach retten. Als Aufgabe haben sie dieses mal etwas ganz Be-

sonderes: Sie müssen eine Gruppenstunde Leiten und mit den ver-

schiedenen Typen von Gruppenkindern zurechtkommen.  

   

Ablauf 

 

 

Level 1:  Warm Up Mario Kart (Pferderennen) 

Level 2:  Sammeln von Begriffen, welche Gruppenkinder es gibt. 

Level 3:  Standbilder zu den einzelnen Rollen 

Level 4:  Wie geht man mit einem Blocker/Trotzkopf um? 

Level 5:  Was macht man, wenn man einen Außenseiter in der 

 Gruppe hat? 

Level 6:  Endgegner Kooperationsspiel 

   

Vorbereitung 

 

 

Zunächst muss für den Workshop ein Super Mario Kostüm für die 

Lehrperson organisiert werden. Für den Workshop selber müssen 

jeweils ein DinA4 Bild von Yoshi, Donkey Kong und Toad ausge-

druckt und laminiert werden. Zudem muss noch ein Bild von einem 

Pikachu und einem Steinblock (bekannt aus Mario Kart) ausge-

druckt werden. Die beiden Bilder werden jeweils auf ein Plakat oder 

eine Flipchart geklebt. Ebenfalls werden ca. 15 cm große, gelbe 

Sterne benötigt. Der Gruppenraum/Seminarraum kann insofern 

vorbereitet werden, dass ein halber Stuhlkreis aufgebaut wird. Der 

Halbkreis kann dann mithilfe der Schilder Yoshi, Donkey Kong und 

Toad noch in Kleingruppen eingeteilt werden. Zudem kann der 

Raum mit weiteren Bildern aus dem Mario Universum (Pilze, Feuer-

blumen etc.) gestaltet werden. Für die musikalische Untermalung 

kann ein CD-Player mit mariotypischer Musik organisiert werden. 

Als eyecatcher kann zusätzlich ein großer Gameboy auf eine Tapete 
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gezeichnet werden, der vor den Seminarraum auf die Tür geklebt 

wird. Schließlich müssen auf kleine Papierschnipsel in gleicher An-

zahl die Namen Yoshi, Donkey Kong und Toad geschrieben werden.  

   

Ablauf   Zu Beginn wird die Einleitung der Geschichte Vorgelesen: 

   

Level 1  

 

 

Geschichte: 

Bowser will mal wieder die Weltherrschaft an sich reißen und 

hat die Prinzessin entführt. Nichts Neues für Mario und seine 

Freunde. Doch dieses Mal hat Bowser sich etwas ganz gemeines 

für ihn überlegt! Mario soll sich als Gruppenleiter bewähren und 

mit den ganzen (gemeinen) Kindern klar kommen. Doch Super 

Mario wäre nicht Super Mario, wenn er das nicht schaffen wür-

de. Zum Glück hat er ja noch seine Freunde Yoshi, Toad und 

Donkey Kong. Gemeinsam werden sie die Kinder wohl schon 

meistern. Doch bevor sie sich auf den Weg zur Gruppenstunde 

machen, wo sie 10 Sterne erreichen müssen, wollen sie ihre 

Angst erstmal mit einer Runde Super Mario Kart weg spielen.  

Also LOS!!! 

   

Mario Kart 

(Pferderennen) 

 
 

   

Donkey Kong Toad Joshi 
 

   

 

 

Das Kreisspiel Mario Kart ruht auf dem Kinderspielklassiker Pferde-

rennen und wird entsprechend der Mario Kart Szenerie umgewan-

delt. Die gesamte Gruppe befindet sich auf einer Mario Kart Strecke 

mit unterschiedlichen Hindernissen. Nach einem kurzen Startsignal 

legt die Gruppe los, indem alle ein Renngeräusch nachmachen und 

ein imaginäres Lenkrad halten. Der Gruppenleiter gibt in kurzen 

Zeitabständen mehrere Hindernisse durch, die alle TN danach be-

folgen müssen. 
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Hindernisse 

 

 

• Rechtskurve (Gruppe lenkt nach rechts und lehnt sich nach 

rechts) 

• Linkskurve (Gruppe lenkt nach links und lehnt sich nach links) 

• Rampe (Gruppe macht einen kleinen Hops auf dem Stuhl und 

ein Hopsgeräusch) 

• Doppelrampe (Gruppe macht einen Doppelhops und macht zwei 

Hopsgeräusche) 

• Kindertribüne (Gruppe macht Kinder nach und sagt: 

Na,na,na,na na,na) 

• Frauentribüne (Gruppe reißt die Hände hoch und kreischt) 

• Männertribüne (Die rechte Hand wird zur Faust geballt und in 

die Luft gestreckt. Dabei wird „HEY, HEY, HEY“ gerufen) 

• Nonnentribüne (Die Hände werden zusammenfaltet und man 

sagt: Haleluja, Haleluja, Haleluja) 

• Wassergraben (Man macht mithilfe der Lippen und zwei Fingern 

ein Blubbergeräusch) 

• Sandgrube (Man reibt die flachen Hände mit den Handinnenflä-

chen übereinander) 

• Holzbrücke (Die Hände werden zur Faust geballt. Während man 

laut „AAhhhh“ schreit, haut man mit den Händen auf die Brust) 

• Steinblock (Alle machen sich ganz klein auf ihrem Stuhl und 

fahren eine Zeit lang so weiter) 

• Bananenschale (Alle rutschen von ihrem Stuhl runter und setz-

ten sich direkt wieder hin) 

• Zielfoto (Möchte man zum Ende kommen, so kann zum Schluss 

noch ein Zielfoto geschossen werden) 

   

Anmerkung 
 

Beim Anleiten des Spieles ist es sinnvoll alle Hindernisse vorher 

einmal vorzumachen. Während der Spielphase können alle Hinder-

nisse beliebig oft wiederholt werden. 

   

  1 STERN 
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Level 2 

 

Geschichte: 

Doch nun wieder zurück zum Ernst der Lage. Bevor Mario auf 

die Gruppenkinder trifft, will er sich erst nochmal mit seinen 

Freunden beratschlagen, was für Typen von Gruppenkindern er 

jetzt wohl treffen könnte. Also überlegt mal, was könnte es 

denn an verschiedenen Gruppen-Typen geben? 

   

 

 

Der Gruppenleiter sammelt von den TN verschiedene Rollentypen. 

Diese werde auf einem Plakat festgehalten. Nachdem einige Rollen 

gesammelt wurden beschränkt sich der Gruppenleiter auf vier Rol-

len und kreist diese ein (Wurde eine bevorzugt Rolle von den TN 

nicht genannt, dann schreibt der GL diese einfach noch dazu). 

   

Rollen 

  

• Außenseiter 

• Star 

• Mitläufer/Nachmacher 

• Blocker/Trotzkopf 

   

 
 

Nach dem Einkreisen wird noch einmal kurz genannt, was die ein-

zelnen Rollen auszeichnet. 

   

  1 STERN 

   

Level 3 

 

 

Geschichte: 

Ach das war ja eigentlich ein Klacks für Mario und seine Freun-

de!!! Doch so ganz hat Mario dass mit dem Außenseiter jetzt 

noch nicht verstanden. Yoshi könntet ihr euch vielleicht ein 

Standbild überlegen, dass den Außenseiter so richtig deutlich 

darstellt, damit Mario das besser versteht?! Toad macht ihr doch 

ein Standbild über den Mitläufer/Nachmacher und Ihr Donkey 

Kong macht ein Standbild über den Blocker/Trotzkopf. Mario 

überlegt derweil mit Luigi, wie ein Standbild über den Star aus-

sehen kann. Dann kann Mario, auf alles und jeden vorbereitet, 

seine Kinder begrüßen!  

Also Yoshi, Toad, Donkey Kong legt los!!! 
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Die Kleingruppen bekommen ca. 5 Minuten Vorbereitungszeit um 

sich ein Standbild zu überlegen. Danach müssen die Gruppen ihr 

Standbild vor den anderen präsentieren und kurz ein paar Merkma-

le der Person nennen. 

   

  2 STERNE 

   

Level 4 

 

Geschichte: 

Die Gruppenstunde läuft super!!! Mario zieht sein vorbereitetes 

Programm durch und die Gruppenkinder sind auch gar nicht so 

schlimm, wie Bowser sie eingeschätzt hat! Doch als Mario das 

Spiel Müllmann anleiten will, fällt ihm auf, dass Wario mal wie-

der keine Lust hat mitzuspielen. Was soll er denn jetzt tun? 

Wario findet alles und jeden doof und alle Vorschläge mag er 

nicht. Er will einfach nur Super Mario Party 4 spielen. Der Rest 

der Gruppe freut sich aber schon auf Müllmann. Wenn Mario 

jetzt einen Notfallplan hätte, mit ein paar Ideen, wie er Wario 

dazu bekommt, wieder mit zu spielen?  

Helft ihm! 

   

  Nun wird das Plakat mit dem Steinblock von Mario Kart aufgehängt. 

   

 

 

 
Steinblock 

 

   

 
 

Zusammen mit den Kindern sammelt der Gruppenleiter Ideen, wie 

man mit einem Blocker/Trotzkopf umgeht und wie man diesen zum 

Mitspielen animiert. 
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Vorschläge 

 

 

• Kompromisse bei der Spielwahl treffen 

• Blocker fragen, welche seine Interessen sind (ggf. alleine um 

ihn nicht bloß zu stellen) 

• Gemeinsamkeiten zwischen dem Blocker und der restlichen 

Gruppe herausfinden 

• Blocker als Spielleiter/Schiedsrichter für ein Spiel einsetzen 

• Ggf. ein Gespräch mit den Eltern führen (Geht der TN über-

haupt freiwillig zur Gruppenstunde?) 

• Ggf. überlegen, ob der Blocker nicht in einer anderen Gruppe 

besser aufgehoben ist (Alter/Interessen passen besser zu einer 

anderen Gruppe) -> Notlösung 

   

  3 STERNE 

   

 

 

Geschichte: 

Nachdem Mario Wario überreden konnte doch wieder mit allen 

mitzuspielen, kann es ja jetzt mit Müllmann losgehen. Seid ihr 

bereit? 

   

Müllmann 

 

 

Das Spiel Müllmann verläuft nach einem ganz einfachen Prinzip und 

ähnelt dem Spiel Möhrenziehen. Die Gruppe legt sich in der Kreis-

mitte auf den Boden und verknotet sich so gut sie kann. Dabei ist 

jegliches, schmerzfreies verhaken erlaubt. Der Spielleiter fängt 

dann damit an die erste Person aus dem „Müllhaufen“ herauszuzie-

hen. Jede Person, die aus dem Müllhaufen gezogen wurde, ist nun 

auch in der Rolle des Müllmanns und darf mit versuchen die ande-

ren herauszuziehen. Die letzten beiden TN sind die Sieger des 

Spiels. (Bei dem Spiel ist es wichtig, dass man die Gruppe unter 

Kontrolle hat und vorher ein Zeichen vereinbart, wenn ein TN Prob-

leme/Schmerzen bekommt. Zudem sollten alle störenden Gegen-

stände wie z.B. Brillen, Ketten, Ohrringe abgenommen werden) 

   

Level 5 

  
Geschichte: 

Mario will wirklich super sein, doch leider fällt ihm erst jetzt auf, 

dass Pikachu nun wirklich ein Außenseiter hier ist. Die ganze 
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Zeit steht er in der Ecke und die anderen lachen höchstens über 

ihn. Oh man, dass die Gruppenkinder einem so viel abverlan-

gen! Doch Mario weiß schon eine Lösung. Ein Pikachu Plakat 

muss her. Seine Freunde müssen ihm jetzt sofort ein Plakat zu-

kommen lassen, wo wieder viele Ideen drauf stehen, die Mario 

bei Pikachu und anderen Außenseitern umsetzen kann!!! Ihr 

wisst wie es geht! 

   

 
 

Wie zuvor beim Blocker sammeln die TN Ideen, wie man den Au-

ßenseiter wieder in die Gruppe integrieren kann. Dazu wird das Pi-

kachu Plakat an die Wand gehängt. 

   

 

 

 
Pikachu 

 

   

Vorschläge 

 

 

• Mit der Gruppe sprechen, wenn der Außenseiter nicht anwesend 

ist (Warum wird Außenseiter gemobbt? Ggf. ermahnen) -> 

Gründe für’s Mobbing finden  

• Außenseiter fragen, welche seine Interessen sind um diese in 

der Gruppe umsetzen zu können (Am besten alleine) 

• Außenseiter ggf. drauf hinzuweisen, sich der Gruppe teilweise 

anzupassen 

• Gemeinsamkeiten zwischen dem Außenseiter und der restlichen 

Gruppe herausfinden 

• Mit den Eltern des Außenseiters sprechen (TN fühlt sich nicht 

Wohl, woran kann das liegen?) 

• Ggf. in eine andere Gruppe schicken, wo der Außenseiter bes-

ser aufgehoben ist. -> Notlösung 

   

  3 STERNE 
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Level 6  Endgegner 

   

 

 

Geschichte: 

Als die Gruppenstunde zu Ende ist und alle Außenseiter, Stars, 

Mitläufer, Trotzköpfe…nach Hause sind, erscheint Bowser!!! 

Mario fordert ihn auf, sofort die Prinzessin frei zu lassen, weil er 

und seine Freunde jedes Problem der Gruppenstunde gelöst ha-

ben und sie zusammen alle 10 Sterne gesammelt haben!!! Doch 

Bowser kann darüber nur lachen: „ Ihr wollt eine Gruppe sein 

und gemeinsam die Sterne gesammelt haben? HAH! Ich kenn 

euch doch. Von Teamwork und Zusammenarbeit, dem eigentli-

chen Schlüssel um mit allem fertig zu werden, habt ihr doch 

noch nie etwas gehört!!!“ Mario wird sauer: „Das ist ja mal wie-

der typisch, natürlich haben wir zusammengearbeitet! Du 

kannst nur nicht verlieren!“ Bowser: „Dann beweist es! Ich stell 

euch eine letzte Aufgabe.“ Berührt alle gleichzeitig diesen Mag-

neten, aber… 

   

Magnetspiel 

 

 

…es sollen mindestens 2 Knie, 3 Ellebogen, 1 Kopf, 4 Füße und 

3 Hände den Magneten berühren.“ 

Beim Magnetspiel geht es darum, dass die TN alle gleichzeitig 

einen „Magneten“ berühren. Je nach Gruppengröße und Schwie-

rig-keitsstufe kann das ein Edding oder eine Flasche sein. Der 

GL stellt dann eine Aufgabe, mit welchen Körperteilen der Mag-

net berührt werden soll. Dabei ist es wichtig, dass für jeden TN 

ein Körperteil zur Verfügung steht. Die TN haben dann Zeit sich 

eine Taktik zu überlegen um den Magneten zu berühren. Erst 

wenn die erforderlichen Körperteile den Magneten berühren ist 

die Aufgabe geschafft. 

   

Abspann 

 
 

Geschichte: 

Nachdem Bowser nun keine Ausrede mehr einfällt, muss er die 

Prinzessin wohl oder übel frei lassen!!! Mario und seine Freunde 

sind außer sich vor Freude und wollen gemeinsam mit der Prin-

zessin erst mal zu McDonalds. 
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McDonalds Spiel 
 

Beim McDonalds Spiel läuft die gesamte Gruppe frei im Raum her-

um und singt dabei das Burgerdance-Lied von DJ Ötzi: 

   

Burgerdance 

von DJ Ötzi 

Songtext 

 

HELLO! 
OK Freunde, jetzt geht's los mit dem BURGER DANCE ! 

Theeeeeeeeeeeeeeee 
The Pizza Hut, The Pizza Hut 

Kentucky Fried Chicken and the Pizza Hut 
The Pizza Hut, The Pizza Hut 

Kentucky Fried Chicken and the Pizza Hut 
Mc Donalds, Mc Donalds 

Kentucky Fried Chicken and the Pizza Hut 
Mc Donalds, Mc Donalds 

Kentucky Fried Chicken and the Pizza Hut 
Woh! 

 
Ok, wir nehmen die Hände über den Kopf 

und machen ein Dach daraus - und schreien: 
Pizza Hut !!! Pizza Hut !!! 

 
Jawohl, und jetzt wackeln wir 

mit den Armen rechts und links 
so wie mit den Chicken Wings - und schreien: 

Kentucky Fried Chicken !!! 
Kentucky Fried Chicken !!! 

 
Und jetzt malen wir ein 

großes M in die Luft - Mmmah! 
Mc Donalds !!! Mc Donalds !!! 

Lauter! 
Mc Donalds !!! Mc Donalds !!! 

 
REFRAIN 

Brruuh! Jetzt nochmal - Dach über den Kopf: 
Pizza Hut !!! Pizza Hut !!! 
Wackeln mit den Armen: 

Kentucky Fried Chicken !!! 
Kentucky Fried Chicken !!! 

Und nochmal das große Mmmm: 
Mc Donalds !!! Mc Donalds !!! 

Ooooooooooooooh! 
Singen! 

 
REFRAIN 
Die Hände! 

Glory, Glory Halleulja ... 
and we dance the Burger Dance! 

Und jetzt noch eine Stufe höher Freunde, 
eine Stufe höher! 

1 - 2 - 3 - 4 - Oooooooooooooh! 
 

REFRAIN 
Ha, Ha, Ha, Yes! OK!  
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Zwischendurch ruft der Spielleiter verschiedene Kommandos in den 

Raum, die die TN erfüllen müssen. Jeweils die übriggebliebenen  

oder letzten der Runde scheiden aus dem Spiel aus. 

   

Kommandos 

 

 

• Pommes (Alle TN werfen sich auf einen haufen) 

• Hamburger (2 Personen finden sich und legen sich aufeinander) 

• BigMac (3 Personen finden sich und legen sich aufeinander) 

• Majonäse (Alle legen sich flach auf den Rücken) 

• Ketchup (Alle setzten sich auf den Boden) 

• Chicken Nuggets (Alle machen gleichzeitig ein Huhn nach) 

 
 

Anmerkung 

 

 

Auf folgenden Internetseiten befinden sich weitere Unterrichts-

einheiten. Zudem werden Informationen und Anregungen für den 

Umgang mit dem Thema Computerspiele im familiären, im schuli-

schen und außerschulischen Kontext bereitgestellt.  

gameskompakt.de      
   

 

 

Erfahrungsberichte, Anregungen und/oder Weiterentwicklungen 

vorliegender Materialien sind ausdrücklich erwünscht.  

Ebenfalls können nach Absprache eigene Materialien mit Autoren-

angaben (Name, Institution und Kontakt) aufgenommen werden. 

 

Kontakt: kontakt@gameskompakt.de 

   
   
Platz für  

eigene Notizen   
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	Zunächst muss für den Workshop ein Super Mario Kostüm für die Lehrperson organisiert werden. Für den Workshop selber müssen jeweils ein DinA4 Bild von Yoshi, Donkey Kong und Toad ausgedruckt und laminiert werden. Zudem muss noch ein Bild von einem Pikachu und einem Steinblock (bekannt aus Mario Kart) ausgedruckt werden. Die beiden Bilder werden jeweils auf ein Plakat oder eine Flipchart geklebt. Ebenfalls werden ca. 15 cm große, gelbe Sterne benötigt. Der Gruppenraum/Seminarraum kann insofern vorbereitet werden, dass ein halber Stuhlkreis aufgebaut wird. Der Halbkreis kann dann mithilfe der Schilder Yoshi, Donkey Kong und Toad noch in Kleingruppen eingeteilt werden. Zudem kann der Raum mit weiteren Bildern aus dem Mario Universum (Pilze, Feuerblumen etc.) gestaltet werden. Für die musikalische Untermalung kann ein CD-Player mit mariotypischer Musik organisiert werden. Als eyecatcher kann zusätzlich ein großer Gameboy auf eine Tapete gezeichnet werden, der vor den Seminarraum auf die Tür geklebt wird. Schließlich müssen auf kleine Papierschnipsel in gleicher Anzahl die Namen Yoshi, Donkey Kong und Toad geschrieben werden. 
	Vorbereitung
	Ablauf 
	Zu Beginn wird die Einleitung der Geschichte Vorgelesen:
	Geschichte:
	Level 1 
	Bowser will mal wieder die Weltherrschaft an sich reißen und hat die Prinzessin entführt. Nichts Neues für Mario und seine Freunde. Doch dieses Mal hat Bowser sich etwas ganz gemeines für ihn überlegt! Mario soll sich als Gruppenleiter bewähren und mit den ganzen (gemeinen) Kindern klar kommen. Doch Super Mario wäre nicht Super Mario, wenn er das nicht schaffen würde. Zum Glück hat er ja noch seine Freunde Yoshi, Toad und Donkey Kong. Gemeinsam werden sie die Kinder wohl schon meistern. Doch bevor sie sich auf den Weg zur Gruppenstunde machen, wo sie 10 Sterne erreichen müssen, wollen sie ihre Angst erstmal mit einer Runde Super Mario Kart weg spielen. 
	Also LOS!!!
	Mario Kart (Pferderennen)
	Joshi
	Toad
	Donkey Kong
	Das Kreisspiel Mario Kart ruht auf dem Kinderspielklassiker Pferderennen und wird entsprechend der Mario Kart Szenerie umgewandelt. Die gesamte Gruppe befindet sich auf einer Mario Kart Strecke mit unterschiedlichen Hindernissen. Nach einem kurzen Startsignal legt die Gruppe los, indem alle ein Renngeräusch nachmachen und ein imaginäres Lenkrad halten. Der Gruppenleiter gibt in kurzen Zeitabständen mehrere Hindernisse durch, die alle TN danach befolgen müssen.
	 Rechtskurve (Gruppe lenkt nach rechts und lehnt sich nach rechts)
	Hindernisse
	 Linkskurve (Gruppe lenkt nach links und lehnt sich nach links)
	 Rampe (Gruppe macht einen kleinen Hops auf dem Stuhl und ein Hopsgeräusch)
	 Doppelrampe (Gruppe macht einen Doppelhops und macht zwei Hopsgeräusche)
	 Kindertribüne (Gruppe macht Kinder nach und sagt: Na,na,na,na na,na)
	 Frauentribüne (Gruppe reißt die Hände hoch und kreischt)
	 Männertribüne (Die rechte Hand wird zur Faust geballt und in die Luft gestreckt. Dabei wird „HEY, HEY, HEY“ gerufen)
	 Nonnentribüne (Die Hände werden zusammenfaltet und man sagt: Haleluja, Haleluja, Haleluja)
	 Wassergraben (Man macht mithilfe der Lippen und zwei Fingern ein Blubbergeräusch)
	 Sandgrube (Man reibt die flachen Hände mit den Handinnenflächen übereinander)
	 Holzbrücke (Die Hände werden zur Faust geballt. Während man laut „AAhhhh“ schreit, haut man mit den Händen auf die Brust)
	 Steinblock (Alle machen sich ganz klein auf ihrem Stuhl und fahren eine Zeit lang so weiter)
	 Bananenschale (Alle rutschen von ihrem Stuhl runter und setzten sich direkt wieder hin)
	 Zielfoto (Möchte man zum Ende kommen, so kann zum Schluss noch ein Zielfoto geschossen werden)
	Beim Anleiten des Spieles ist es sinnvoll alle Hindernisse vorher einmal vorzumachen. Während der Spielphase können alle Hindernisse beliebig oft wiederholt werden.
	Anmerkung
	1 STERN
	Geschichte:
	Level 2
	Doch nun wieder zurück zum Ernst der Lage. Bevor Mario auf die Gruppenkinder trifft, will er sich erst nochmal mit seinen Freunden beratschlagen, was für Typen von Gruppenkindern er jetzt wohl treffen könnte. Also überlegt mal, was könnte es denn an verschiedenen Gruppen-Typen geben?
	Der Gruppenleiter sammelt von den TN verschiedene Rollentypen. Diese werde auf einem Plakat festgehalten. Nachdem einige Rollen gesammelt wurden beschränkt sich der Gruppenleiter auf vier Rollen und kreist diese ein (Wurde eine bevorzugt Rolle von den TN nicht genannt, dann schreibt der GL diese einfach noch dazu).
	 Außenseiter
	Rollen
	 Star
	 Mitläufer/Nachmacher
	 Blocker/Trotzkopf
	Nach dem Einkreisen wird noch einmal kurz genannt, was die einzelnen Rollen auszeichnet.
	1 STERN
	Geschichte:
	Level 3
	Ach das war ja eigentlich ein Klacks für Mario und seine Freunde!!! Doch so ganz hat Mario dass mit dem Außenseiter jetzt noch nicht verstanden. Yoshi könntet ihr euch vielleicht ein Standbild überlegen, dass den Außenseiter so richtig deutlich darstellt, damit Mario das besser versteht?! Toad macht ihr doch ein Standbild über den Mitläufer/Nachmacher und Ihr Donkey Kong macht ein Standbild über den Blocker/Trotzkopf. Mario überlegt derweil mit Luigi, wie ein Standbild über den Star aussehen kann. Dann kann Mario, auf alles und jeden vorbereitet, seine Kinder begrüßen! 
	Also Yoshi, Toad, Donkey Kong legt los!!!
	Die Kleingruppen bekommen ca. 5 Minuten Vorbereitungszeit um sich ein Standbild zu überlegen. Danach müssen die Gruppen ihr Standbild vor den anderen präsentieren und kurz ein paar Merkmale der Person nennen.
	2 STERNE
	//
	Geschichte:
	Level 4
	Die Gruppenstunde läuft super!!! Mario zieht sein vorbereitetes Programm durch und die Gruppenkinder sind auch gar nicht so schlimm, wie Bowser sie eingeschätzt hat! Doch als Mario das Spiel Müllmann anleiten will, fällt ihm auf, dass Wario mal wieder keine Lust hat mitzuspielen. Was soll er denn jetzt tun? Wario findet alles und jeden doof und alle Vorschläge mag er nicht. Er will einfach nur Super Mario Party 4 spielen. Der Rest der Gruppe freut sich aber schon auf Müllmann. Wenn Mario jetzt einen Notfallplan hätte, mit ein paar Ideen, wie er Wario dazu bekommt, wieder mit zu spielen? 
	Helft ihm!
	Nun wird das Plakat mit dem Steinblock von Mario Kart aufgehängt.
	Steinblock
	Zusammen mit den Kindern sammelt der Gruppenleiter Ideen, wie man mit einem Blocker/Trotzkopf umgeht und wie man diesen zum Mitspielen animiert.
	 Kompromisse bei der Spielwahl treffen
	Vorschläge
	 Blocker fragen, welche seine Interessen sind (ggf. alleine um ihn nicht bloß zu stellen)
	 Gemeinsamkeiten zwischen dem Blocker und der restlichen Gruppe herausfinden
	 Blocker als Spielleiter/Schiedsrichter für ein Spiel einsetzen
	 Ggf. ein Gespräch mit den Eltern führen (Geht der TN überhaupt freiwillig zur Gruppenstunde?)
	 Ggf. überlegen, ob der Blocker nicht in einer anderen Gruppe besser aufgehoben ist (Alter/Interessen passen besser zu einer anderen Gruppe) -> Notlösung
	3 STERNE
	///
	Geschichte:
	Nachdem Mario Wario überreden konnte doch wieder mit allen mitzuspielen, kann es ja jetzt mit Müllmann losgehen. Seid ihr bereit?
	Das Spiel Müllmann verläuft nach einem ganz einfachen Prinzip und ähnelt dem Spiel Möhrenziehen. Die Gruppe legt sich in der Kreismitte auf den Boden und verknotet sich so gut sie kann. Dabei ist jegliches, schmerzfreies verhaken erlaubt. Der Spielleiter fängt dann damit an die erste Person aus dem „Müllhaufen“ herauszuziehen. Jede Person, die aus dem Müllhaufen gezogen wurde, ist nun auch in der Rolle des Müllmanns und darf mit versuchen die anderen herauszuziehen. Die letzten beiden TN sind die Sieger des Spiels. (Bei dem Spiel ist es wichtig, dass man die Gruppe unter Kontrolle hat und vorher ein Zeichen vereinbart, wenn ein TN Probleme/Schmerzen bekommt. Zudem sollten alle störenden Gegenstände wie z.B. Brillen, Ketten, Ohrringe abgenommen werden)
	Müllmann
	Geschichte:
	Level 5
	Mario will wirklich super sein, doch leider fällt ihm erst jetzt auf, dass Pikachu nun wirklich ein Außenseiter hier ist. Die ganze Zeit steht er in der Ecke und die anderen lachen höchstens über ihn. Oh man, dass die Gruppenkinder einem so viel abverlangen! Doch Mario weiß schon eine Lösung. Ein Pikachu Plakat muss her. Seine Freunde müssen ihm jetzt sofort ein Plakat zukommen lassen, wo wieder viele Ideen drauf stehen, die Mario bei Pikachu und anderen Außenseitern umsetzen kann!!! Ihr wisst wie es geht!
	Wie zuvor beim Blocker sammeln die TN Ideen, wie man den Außenseiter wieder in die Gruppe integrieren kann. Dazu wird das Pikachu Plakat an die Wand gehängt.
	Pikachu
	 Mit der Gruppe sprechen, wenn der Außenseiter nicht anwesend ist (Warum wird Außenseiter gemobbt? Ggf. ermahnen) -> Gründe für’s Mobbing finden 
	Vorschläge
	 Außenseiter fragen, welche seine Interessen sind um diese in der Gruppe umsetzen zu können (Am besten alleine)
	 Außenseiter ggf. drauf hinzuweisen, sich der Gruppe teilweise anzupassen
	 Gemeinsamkeiten zwischen dem Außenseiter und der restlichen Gruppe herausfinden
	 Mit den Eltern des Außenseiters sprechen (TN fühlt sich nicht Wohl, woran kann das liegen?)
	 Ggf. in eine andere Gruppe schicken, wo der Außenseiter besser aufgehoben ist. -> Notlösung
	3 STERNE
	///
	Level 6
	Endgegner
	Geschichte:
	Als die Gruppenstunde zu Ende ist und alle Außenseiter, Stars, Mitläufer, Trotzköpfe…nach Hause sind, erscheint Bowser!!!
	Mario fordert ihn auf, sofort die Prinzessin frei zu lassen, weil er und seine Freunde jedes Problem der Gruppenstunde gelöst haben und sie zusammen alle 10 Sterne gesammelt haben!!! Doch Bowser kann darüber nur lachen: „ Ihr wollt eine Gruppe sein und gemeinsam die Sterne gesammelt haben? HAH! Ich kenn euch doch. Von Teamwork und Zusammenarbeit, dem eigentlichen Schlüssel um mit allem fertig zu werden, habt ihr doch noch nie etwas gehört!!!“ Mario wird sauer: „Das ist ja mal wieder typisch, natürlich haben wir zusammengearbeitet! Du kannst nur nicht verlieren!“ Bowser: „Dann beweist es! Ich stell euch eine letzte Aufgabe.“ Berührt alle gleichzeitig diesen Magneten, aber…
	…es sollen mindestens 2 Knie, 3 Ellebogen, 1 Kopf, 4 Füße und 3 Hände den Magneten berühren.“
	Magnetspiel
	Beim Magnetspiel geht es darum, dass die TN alle gleichzeitig einen „Magneten“ berühren. Je nach Gruppengröße und Schwierig-keitsstufe kann das ein Edding oder eine Flasche sein. Der GL stellt dann eine Aufgabe, mit welchen Körperteilen der Magnet berührt werden soll. Dabei ist es wichtig, dass für jeden TN ein Körperteil zur Verfügung steht. Die TN haben dann Zeit sich eine Taktik zu überlegen um den Magneten zu berühren. Erst wenn die erforderlichen Körperteile den Magneten berühren ist die Aufgabe geschafft.
	Geschichte:
	Abspann
	Nachdem Bowser nun keine Ausrede mehr einfällt, muss er die Prinzessin wohl oder übel frei lassen!!! Mario und seine Freunde sind außer sich vor Freude und wollen gemeinsam mit der Prinzessin erst mal zu McDonalds.
	Beim McDonalds Spiel läuft die gesamte Gruppe frei im Raum herum und singt dabei das Burgerdance-Lied von DJ Ötzi:
	McDonalds Spiel
	Burgerdancevon DJ ÖtziSongtext
	HELLO!
	OK Freunde, jetzt geht's los mit dem BURGER DANCE !TheeeeeeeeeeeeeeeeThe Pizza Hut, The Pizza HutKentucky Fried Chicken and the Pizza HutThe Pizza Hut, The Pizza HutKentucky Fried Chicken and the Pizza HutMc Donalds, Mc DonaldsKentucky Fried Chicken and the Pizza HutMc Donalds, Mc DonaldsKentucky Fried Chicken and the Pizza HutWoh!
	Ok, wir nehmen die Hände über den Kopfund machen ein Dach daraus - und schreien:Pizza Hut !!! Pizza Hut !!!
	Jawohl, und jetzt wackeln wirmit den Armen rechts und linksso wie mit den Chicken Wings - und schreien:Kentucky Fried Chicken !!!Kentucky Fried Chicken !!!
	Und jetzt malen wir eingroßes M in die Luft - Mmmah!Mc Donalds !!! Mc Donalds !!!Lauter!Mc Donalds !!! Mc Donalds !!!
	REFRAINBrruuh! Jetzt nochmal - Dach über den Kopf:Pizza Hut !!! Pizza Hut !!!Wackeln mit den Armen:Kentucky Fried Chicken !!!Kentucky Fried Chicken !!!Und nochmal das große Mmmm:Mc Donalds !!! Mc Donalds !!!Ooooooooooooooh!Singen!REFRAINDie Hände!Glory, Glory Halleulja ...and we dance the Burger Dance!Und jetzt noch eine Stufe höher Freunde,eine Stufe höher!1 - 2 - 3 - 4 - Oooooooooooooh!
	REFRAINHa, Ha, Ha, Yes! OK! 
	Zwischendurch ruft der Spielleiter verschiedene Kommandos in den Raum, die die TN erfüllen müssen. Jeweils die übriggebliebenen  oder letzten der Runde scheiden aus dem Spiel aus.
	 Pommes (Alle TN werfen sich auf einen haufen)
	Kommandos
	 Hamburger (2 Personen finden sich und legen sich aufeinander)
	 BigMac (3 Personen finden sich und legen sich aufeinander)
	 Majonäse (Alle legen sich flach auf den Rücken)
	 Ketchup (Alle setzten sich auf den Boden)
	 Chicken Nuggets (Alle machen gleichzeitig ein Huhn nach)
	Auf folgenden Internetseiten befinden sich weitere Unterrichts-einheiten. Zudem werden Informationen und Anregungen für den Umgang mit dem Thema Computerspiele im familiären, im schulischen und außerschulischen Kontext bereitgestellt. 
	Anmerkung
	Erfahrungsberichte, Anregungen und/oder Weiterentwicklungen vorliegender Materialien sind ausdrücklich erwünscht. 
	Ebenfalls können nach Absprache eigene Materialien mit Autorenangaben (Name, Institution und Kontakt) aufgenommen werden.
	Kontakt: kontakt@gameskompakt.de
	Platz für eigene Notizen
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