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:j ca. 10 Min. ‘ ab Kl. 5

3.1 Gefliisterte Antworten £

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)
AR
u Kartchen mit Fragen zum aktuellen Thema oder Grundwissen

Durchfiihrung:

e Schiler stellen sich in zwei (oder mehr) Gruppen in Richtung zur N
e

(Das Ende der Schlange befindet sich bei der Tafel.)

e Am Anfang der Schlange steht der Lehrer und stellt den jewgg n ersten
Schilern der Teams die Frage. *
¢ Die Schdiler flistern die Antwort so schnell wie moglic chsten in ih-

rer Schlange ins Ohr usw.
e Der Letzte in der Schlange schreibt die Antwort ayfi l.
e Das Team mit den meisten richtig beantwg ete@n gewinnt (evtl.
Strichliste fihren).

¢ Nach jeder Frage stellt sich der erste Schule ten an.
So muss jeder einmal schreiben und j{ein al die Antwort wissen.

Weitere Hinweise:

Bei diesem Einstieg geht es um Igkeit, Genauigkeit, Wissen, Teamfahig-

keit und Konzentration.
Die Antworten sollten hg &s aus zwei Worten bestehen.

Weil} der Erste in d ie Antwort nicht, kann er auch die Frage weiter-
flistern in der HoginuNgg@dass irgendjemand die Antwort weill und weitersagt.
Falls ein Schiil efliisterte nicht versteht, ist Wiederholen erlaubt.

Zu lau teli® Pech gehabt! Den Punkt bekommt die Mannschaft, die als
Erst an die Tafel schreibt.
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ca.5 Min. ‘ abKl. 5

3.2 Was passt zusammen? l

Z;/ Grundwissen, Wissen zum aktuellen Thema

)

TYLELY
&M Tabelle auf Folie, Zettelchen oder Klebestreifen zum Abdecken,
. Overheadprojektor

Durchfiihrung:

e Hier spielt der Lehrer gegen die Schiiler. \

e Lehrer bereitet eine Tabelle vor, in der richtige Antworten scho%euzt
sind.

e Die Innenfelder der Tabelle (weile Felder) werden einzel# @estreifen

verdeckt, sodass man jedes einzelne Kastchen aufdecke &n

e Die Schiler sagen, was zusammengehort. Sie dirfen efmal mit ihren
Antworten falschliegen. Die Antworten sollen:in g en erfolgen und,
wenn moglich, begriindet werden. Q

e Bei jeder Schilerantwort wird das entsprech aufgedeckt.

Beispiel: Pflanzen

Lowenzahn Bl elds- Silberdistel Kartauser-

i nelke
Magerrasen X
kalkhaltiger K »

Boden

Knollen 6
X

chilerantwort: ,,Lowenzahn und Wind gehoéren zusammen, da der
Lowenzahn kleine Schirmchen an seinem Samen hat und diese durch den Wind
fortgetragen werden. So verbreitet sich der Lowenzahn.” = Lehrer deckt das
Kreuzchen bei Lowenzahn und Wind auf.

Weitere Hinweise:

Die Anzahl der Kreuzchen und die Schwierigkeit ist variabel.
Man kann auch zwei oder drei Tabellen vorbereiten, die verschiedenen Niveau-
stufen entsprechen.
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a.5 Min. ‘ ab Kl. 5

3.3 Silbenkombinationen 5|

Z;/ Grundwissen, Wissen zum aktuellen Thema

)

AN,
u Silbenratsel auf Arbeitsblatt

Durchfiihrung:

o Lehrer teilt Arbeitsblatt mit Silbenratsel aus. \

e Schiiler I6sen das Silbenratsel in EA.

e Schuler korrigieren die Losungen im Klassenverband und erldg bei die
einzelnen Begriffe 0\

Beispiel: 6

Welche Begriffe zum Thema , Atmung” kannst du en Silben bilden?

(7 Begriffe)

har — aus — na — lun — haut — zwerch = sen - bl hoh - bron — flim — le — fell -
schleim — tausch — gen — chen — chen — gi®r — ciWen — gas

Lungenblaschen, Zwerchfell, Schleimhaut, Flimmer-

harchen, Brgn Gasaustausch)

W weise:

Der Eilggieg eignet sich zur Wiederholung von Begriffen aus dem Grundwissen
oder zum aktuellen Thema.

Das Silbenratsel kann auch in Partnerarbeit oder im Klassenverband auf Folie
durchgefiihrt werden.

Leichter wird das Ratsel, wenn die Anfangsbuchstaben der Worter grof3-
geschrieben werden.
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ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

3.4 Kreuzwortritsel 5

Z;/ Grundwissen, Wissen zum aktuellen Thema
]
u Kreuzwortratsel auf einem Arbeitsblatt
Durchfiihrung:
e Lehrer teilt Arbeitsblatt aus.
e Schiiler |6sen Ratsel.
¢ AnschlieBend werden schwierige Fragen und das Losungswo chen
und eventuell nochmals erklart. 0\
Beispiel: Die Haut 6
2 5 8 1 Einerde ie Fingerspitzen sind
1
v _T 7|A 2 P|gmentsch|cht
TV 4 E HIK Organ des Menschen.
A|lS|3 F M|6|O|N Ist StoBdampfer und Warmeisolator.
slclrulwleli!lalp kolr ch hierfiir haben wir Sinneszellen.
Die Haut ist wie die Leber oder die Niere
T|U|A T E|R .
ein ...
S|T]U T R 7 Erste Schicht in der Oberhaut. — Schiitzt
11 Z | T A vor mechanischen Einflissen.
N Q 8 Typisches Leiden bei Teenagern.
l "‘ Losungswort: Sorgt fur Abkiihlung, z.B. im
: e ﬂ Sommer!
Wei eise:

Kreuzw tsel kann man leicht selbst erstellen, indem man eine Tabelle mit
gleich grofen quadratischen Feldern anlegt und die zu suchenden Begriffe mit
Nummern eingibt. Am besten beginnt man mit dem Lésungswort. Anschlie-
Rend fugt man die Beschreibungen hinzu und entfernt die unbenutzten Felder
der Tabelle.
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3.5 Rebus-Ritsel & a5 min. ‘ ab KI. 5

Z;/ keine besonderen Voraussetzungen
)

XELLC)
u Rebus-Ratsel auf Folie; Schiiler: Zettel und Stifte

Durchfiihrung:

e Lehrer zeigt Folie mit Rebus-Ratsel. \

e Schiiler [6sen, indem sie sich Notizen machen.

e Schiler melden sich, sobald sie die Losung haben.

e Begriff wird an der Tafel notiert, Vorwissen dazu gesam It@denthema
festgelegt, ...

Beispiel: a

e N

_ )
(Losung: Schutzmalnahmen fir Amphibien)

Weitere Hinweise:

Man kann auch die Schiiler eine Stunde zuvor bitten, Begriffe als Rebus-Ratsel
darzustellen. Diese werden auf Folie kopiert und zur Wiederholung von wichti-
gen Begriffen verwendet.

Bablick: 55 Stundeneinstiege Biologie © Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwdérth

3 Spiele

{‘eerﬁzé’,“]e”‘ zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/19-Stundeneinstiege-Biologie-Spiele

3.6 , Freeze”-Standbild ca. 15 Min.

‘ ab Kl. 7

Z;/ kreative Schuler ohne Beriihrungsangste

AR
u Karten mit darzustellenden Begriffen

Durchfiihrung:
e Lehrer gibt jeder Gruppe einen Begriff vor.

¢ Die Schiler haben ein bis zwei Minuten Zeit, um sich zu berat je den
Begriff darstellen.

e Darstellung soll allein durch die Kérper der Schiiler erfolg® @ile Schuler
nehmen eine Position/Haltung ein und verharren in di & aren sie ein-

ie
gefroren (,freeze”). é
eren Gruppen

e Jede Gruppe prasentiert ihre ,eingefrorene Szene”
einen Oberbegriff, der

erraten die Begriffe. Diese werden an der Tafel no
e Wurden alle Begriffe erraten, suchen die Sc
das Thema der Stunde einldutet.

N\
4,0

Beispiele:
1. Oberbegriff: Sinnesorgane

Begriffe: Mund (Zunge), Auge, ase, (Haut fehlt, ist aber zu schwer dar-
zustellen). Achtung: Die {dhiler &urfen nicht einfach auf ein Sinnesorgan
zeigen. Sie sollen es U nsional mithilfe ihrer Korper darstellen.

2. Oberbegriff: Entw% s Menschen
Begriffe: Baby, @i , Teenager, Erwachsener, alter Mann/alte Frau
Weitergghli :

Ma
(z.B.

s einfacher, kleine Bewegungen oder Gerausche zuzulassen
des Herz).

Es ist auch moglich, einen Begriff aus zwei oder drei Bildern darzustellen.
Die Schuler halten dabei jeweils ein paar Sekunden aus und andern dann ihre
Haltung zum nachsten Bild.

.Freeze” ist eigentlich durch das Improvisationstheater bekannt, wo die Schau-
spieler ihre Szene , einfrieren” und in einer ganz anderen Situation weiter-
spielen, wobei sie aber ihre Korperhaltung und Mimik in die neue Szene mit
einbauen.

‘ 3 Spiele
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:j ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

3.7 Worter umschreiben £

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)]

YLLELY

u funf bis zehn Kartchen, auf denen oben der zu erratende Begriff farbig
und darunter die Begriffe, die man nicht verwenden darf, stehen

Durchfiihrung:

e Ein Schiiler zieht eine Karte und erklart den farbigen Begriff, ohne un-
terstehenden Worter zu benutzen (vgl. Tabu®-Spiel).

e Die anderen Schuler erraten, um welchen Begriff es sich ha t.
e Der Schiler mit der richtigen Antwort darf die nachste & iefen und den

Begriff erklaren.
Beispiele: oa

Verschmutzung Charles Darwin Bakterien

e Ol . Vererbu&e:hr e Krankheitserreger

e Miull o Suryi e e klein

e Abgase J rleben e Darm

arkeren
e Umwelt ) ¢ Milchsaure
e Fiken J J

Weitere Hinwej \
Damit nicht eqy inem Begriff herumgeratselt wird, ist es sinnvoll, eine Zeit
festzul i cher der Begriff erraten werden muss (eine Minute oder mit-

hilf r.
VariaNgg'®ei Teams spielen gegeneinander. Dabei kontrolliert jemand vom
gegneriSthen Team, ob auch wirklich keine ,verbotenen Begriffe” verwendet

werden. Wenn doch oder aber auch bei Nichterraten in der vorgegebenen Zeit,
gibt es keinen Punkt und das andere Team ist an der Reihe. Pro erratenem Be-
griff gibt es einen Punkt. Beim Erklaren wechseln sich die Gruppen immer ab,
auch wenn ein Begriff erraten wurde.

Das Schwierigkeitsniveau ist durch die Anzahl der vorgegebenen Begriffe
steigerbar.
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:1 ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

3.8 Definitionsbingo l

7 Wissen zum aktuellen Thema
AR
u Schiiler: Schulheft oder Schulbuch, Zettel und Stifte

Durchfiihrung:

e Jeder Schiiler zeichnet eine kleine Tabelle auf seinen Zettel (3x3 F

¢ AnschlieBend sucht sich jeder Schiiler zu einem vom Lehrer vo eNgnen
Thema im Schulheft oder im Schulbuch Begriffe heraus, die egi e
Tabelle eintragt. m

e Der Lehrer liest zuigig Definitionen von Begriffen zum T

e Wenn die Schiiler den entsprechenden Begriff in ihre -Feld notiert

haben, markieren sie ihn.
e Der erste Schuler, der drei Begriffe waagrecht, se c oder diagonal

markiert hat, gewinnt.

Beispiel: Blutkreislauf

2. Organ, welches das Blut mit Sauerstoff versorgt (Lunge)

3. Leitungsbahnen, die zum Herzen fihren (Venen)

Weitere Hinweise:

Der Lehrer sollte sich vorher unbedingt mogliche Begriffe notieren, sich
dazu knappe Definitionen tberlegen und diese auch dem Leistungsniveau
der Schdler anpassen.

Bablick: 55 Stundeneinstiege Biologie © Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Donauwdérth

3 Spiele

{‘eerﬁﬂe”‘ zur Vollversion


https://www.netzwerk-lernen.de/19-Stundeneinstiege-Biologie-Spiele

1 ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

3.9 Scrabble® i

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)]

kannte Begriffe der letzten Stunde kreuzwortratselahnlich an, schreibt
diese dann in GroRbuchstaben auf eine Folie und schneidet anschlie-
Rend die einzelnen Buchstaben aus)

Durchfiihrung: \

e Lehrer legt Buchstabenschnipsel auf den Projektor.
e Schuler ordnen Buchstaben zu Begriffen und erklaren diese, Il das
vom Lehrer erdachte Kreuzwortratsel wiedergefunden \ h. alle

u Overheadprojektor, Buchstabenschnipsel auf Folie (Lehrer ordnet be-

Buchstaben mussen benutzt werden.

Beispiel: a

Weitere Hinweise:
Die Begriffe sollten alle zu einem Thema gehoren.

Um Zeit zu sparen, kann man am Computer Buchstaben auf Vorrat schreiben,
ausdrucken und ausschneiden. So muss man nur die Buchstaben heraussuchen,
die man benétigt, und kann diese immer wieder verwenden.
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1 ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

3.10 Bild-Wort-Puzzle :

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)

TYLELY
u Bilder und Wortkarten, die grof3 genug fir die Tafel sind

Durchfiihrung:

e Lehrer heftet ungeordnet Bilder mit den dazugehorigen Wortkarte
Tafel und schlieRt diese.

e Nach der Begrilung offnet der Lehrer die Tafel und zeigt aufggli er und
Wortkarten. * Q

¢ Die Schiiler gehen an die Tafel und ordnen je ein Bild ej % arte zu,
dabei erzahlen sie, was sie zu diesem Begriff wissen, u@ inden, warum

Bild und Wortkarte zusammengehdren. o
Beispiel: Fische

[ Kiemen }

[ Afterflosse 0

[ Schuppe }

Weitere Hinweise:

Geben Sie durch bunte Rahmen den Platz fiir Wortkarten und Bilder vor.
So strukturiert sich gleich das Tafelbild, das Sie dann weiter erganzen kénnen.
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1 ca. 15 Min. ‘ abKl. 5

3.11 Quiz-Champion i

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)]

TELELY
u zwei Schuler tuberlegen sich in der Stunde zuvor sieben bis zehn
Fragen zum aktuellen Thema

Durchfiihrung:

e Ein Schiler nimmt auf dem Kandidatenstuhl Platz.

¢ Die beiden Schiiler stellen ihre vorbereiteten Fragen, der Kan wortet.
e Die beiden Schiler bestatigen bzw. erganzen und berichtig I tworten,

falls notig. *
¢ Die Anzahl der richtigen Antworten wird in einer Liste E en.

Weitere Hinweise:
Das Spiel kann sich Gber das ganze Jahr hinzi r Schiler sollte Fragen

vorbereiten und mindestens einmal, am bestvoder dreimal befragt wer-
den.

Am Ende des Jahres ist der Schuler mi eisten richtigen Antworten Quiz-
Champion.

Wichtig: /l P

e Priifen Sie vorher, ob di rber€teten
Fragen nicht zu schw; zweideu-
tig bzw. oberflacgli ellt sind.

e Es sollten keine -Fragen ge- =
stellt werden -

o Moglich istqali Uhrung einer diffe- —_—
renziget teverteilung:

e

e Frage, 2 Punkte: normale Frage, 3 Punkte: schwere Frage;
der erreichbaren Punkte pro Fragerunde muss immer gleich sein.

leichtere Fragen fur einen schwacheren Schiiler, schwierigere Fragen fir leis-
tungsstarke Schiler. So haben alle die Moglichkeit, Punkte zu sammeln, das
Spiel wird enger und somit spannender und motivierender. Aullerdem ist das
eine Moglichkeit, schwache Schiiler Selbstvertrauen tanken zu lassen.
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:1 ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

3.12 Eliminator £

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)

AR
u Kartchen oder Liste mit Fragen zur letzten Stunde

Durchfiihrung:

e Schiiler stellen sich in zwei Teams und zwei Reihen hintereinander
e Der Lehrer stellt den jeweils ersten beiden in der Reihe eine Fra
e Der Schiler, der schneller antwortet, stellt sich hinten an, der, r setzt
sich auf seinen Platz. L 9
x zenden
zurtickkehren.

ellen sich beide

¢ Sollten beide Schiiler die Antwort nicht wissen, wird ei
. Verlierer” gefragt. Antwortet er richtig, kann er in sei

e Antworten beide Schiler in der Reihe gleichzeitig rjfii
hinten an.

e Gespielt wird, bis ein Team keine Spieler me eihe hat.

Weitere Hinweise: &/
Bereiten Sie viele Fragen vor (Grund@ iederholung fur Klassenarbeit),

auf die man nur mit einem Begriff n muss!

Das Spiel kann auch uber das ganz r gespielt werden: Legen Sie eine
Strichliste an, wie oft welchgd#TeamYjewonnen hat. Die Zusammensetzung der
Teams muss dann aber glgg eiben!

06
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/‘i ca. 10 Min. ‘ ab Kl. 5

3.13 Ratselkarten £

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
]

XELLC)
u Karten mit Fragen (und Antworten) zum Grundwissen/aktuellen

Thema
Durchfiihrung:
e Lehrer sammelt Fragen zum aktuellen Thema und schreibt sie auf n.
e Lehrer oder Schiler mischt die Karten und stellt die erste Frag
e Der Schiiler, der die Frage beantwortet, nimmt die nachste € stellt
eine Frage usw. *

Weitere Hinweise: Q
Die Antworten konnen verkehrt herum auf die Kar chrieben werden.

Fertigt man Karten zu jedem Thema an, so e
jeweiligen Jahrgangsstufe. Auf diese Weise kan
zwei Wochen oder funf Monaten zwischefdurc

ganzes Kartenset zur
derzeit auch der Stoff von vor
ochmals wiederholt werden.

Stellen Sie die Karten den Schilern au@@ir®en Freistunden oder vor Unter-

richtsbeginn zur Verfiigung. ‘
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:j ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

3.14 Tabellenraten £

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)

TYLELY
u Folie mit Tabelle (s. Beispiel), kleine Plattchen aus Papier oder Pappe

Durchfiihrung:

e Lehrer legt Folie mit Tabelle auf. In den Kastchen in der Mitte befi &-\
%e}&

Begriffe oder Bilder, welche verdeckt sind und bei denen imme sam-

mengehdren.
e Erster Schuler nennt zwei beliebige Felder, z.B. ,,1A und QSO
r

e Der Lehrer deckt die entsprechenden Felder auf.
e Passen die Begriffe/Bilder zusammen, darf der SchUIer@ Felder vor-

schlagen. Die erratenen Felder bleiben aufgedeckt
e Passen die Begriffe/Bilder nicht zusammen, darf eNgan®erer Schiler fortfah-
ren. Die Felder werden wieder verdeckt.

Beispiel: Artenkenntnis, Vogel

A B C D
1 | gelber Schnabel | Stockente Greifvogel Iebt'r.]. riesigen
Schwarmen
2 | Kuckuck @rd Kleinster Uhu
Singvogel
3 liebt Bliiten- Amsel Kolibri
nektar
4 Seiherschnabel | Zaunkdnig Rabenmutter

Werden bei diesem Beispiel die Vogelarten durch Bilder ersetzt, erhoht sich der
Schwierigkeitsgrad, da die Schuler die Vogel zunachst bestimmen mussen.

Weitere Hinweise:

Praktisch ist es, sich an die Plattchen aus Pappe kleine Pappgriffe zu kleben,
so kann man sie leichter wegnehmen, ohne dass die anderen Plattchen ver-
rutschen.
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1 ca. 15 Min. ‘ abKl. 5

3.15 Memory®

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
]

XELLC)
u selbst erstelltes Memory in mehreren Ausfuhrungen

Herstellung:

e Erstellen Sie eine Tabelle mit quadratischen Feldern und fligen Sieg

einen Tier- oder Pflanzennamen und dazu ein passendes Bild

e Nach dem Ausdrucken die zusammengehorigen Karten mit}@ in einer
t

Ecke klein nummerieren, damit die Schiiler im Notfall e lImoglich-
keit haben. \

¢ Entwerfen Sie eine Kartenrtickseite. Das kann ein dic ntes Tonpapier
sein oder ein etwas dinneres, aber beschriftet (z. ehend ,Memory

—Vogel”). So scheinen Bilder und Namen njicht S@kc
¢ Kleben Sie Tabelle und Ruckseite zusamme
¢ Laminieren Sie das ganze DIN-A4-Blatt und §@ineiden Sie anschlieRend die

Karten aus.
e Memorys sind zu vielen verschiede &emen moglich: Saugetiere, Kriech-
tiere, Tiere im Wald, Pflanzen de@ rasens, ...
o Stellen Sie von jedem Memoryflie funf Exemplare her.

Durchfiihrung:

o Klasse teilt sich in vi f Gruppen auf.

o Lehrer verteilt rten, die gemischt und mit der Riickseite nach
oben auf demgaisc rteilt werden.

e Schuler spi %ﬁ den bekannten Memory-Regeln.

o Ziel ist es, jOeifS zusammengehorige Namen und Bilder zu finden und dabei
zen genau zu bestimmen.

gebener Zeit wird Bilanz gezogen: Welche Tiere/Pflanzen erkennt

leicht, welche sind schwer zu erkennen, was weill man Gber die
einzeMen Tiere usw.

Weitere Hinweise:

Eignet sich gut zum Wiederholen oder auch fur Vertretungsstunden, Freiarbeits-
stunden usw.
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3 ca. 20 Min. ‘ abKI. 5

3.16 Montagsmaler l

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
A
u Tafel, Kartchen mit Begriffen der letzten Stunde(n)/des Grundwissens

Durchfiihrung:

e Schiiler bilden zwei Teams. \

e Ein Schiiler kommt an die Tafel, zieht ein Kartchen und zeichné griff
ohne Worte, Mimik und Gestik an die Tafel. (Zahlen und Buc sind

nicht erlaubt.)

¢ Beide Gruppen durfen raten, mit folgender Regelung:@ in-Schiler
e

von Team A, darf Team A auch als Erstes antworten. Is orschlag falsch,

ist Gruppe B dran. So wird immer abgewechselt. r sollen sich leise
absprechen, welchen Begriff sie vorschlagen

e Wurde der Begriff erraten, muss das Team i htig erklaren, nur dann
gibt es einen Punkt.

Weitere Hinweise: :‘

Um zu vermeiden, dass es laut wir
jedes Team einen Teamleiter bes

Nur er hat das Recht zu antwgrten,@ber

auch nur, wenn das Team af@@er Reihe ist.

Fir den Fall, dass ei @ic t erra-
ten wird, darf der Sc r Z0satzlich eine

Geste oder ein G achen. Notfalls

5
z
3
£
o
&
auflosen und ef eren Begriff zeich- £
nen lass 3
<
. . . <
Bei | der Begriffe ist zu beach- o
ten, n sie gut zeichnen konnen E
muss. —— 2
[©)
i‘;;‘
2
A
%:
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3.17 Hangman l

Z;/ keine besonderen Voraussetzungen
)

TELELY
u Tafel, Begriffe des aktuellen Stoffes

Durchfiihrung:

e Anzahl der Buchstaben des Schliisselwortes oder -satzes der Stun %atz-
halter an die Tafel schreiben.

e Schiiler nennen einen Buchstaben.

e Ist der Buchstabe richtig, so wird er in die entsprechend@ tzfJalter einge-
setzt.

o [st der Buchstabe falsch (kommt er nicht in dem zu e@ n Wort vor),

wird Stlick fir Stiick (Buchstabe fiir Buchstabe) d mit dem Galgen-
mannchen konstruiert.

¢ Sollten die Schiiler den Begriff oder den Sa efunden haben, bevor
der letzte Strich der Zeichnung gemacht w , haben sie verloren.
o Der Begriff ist Aufhdanger der Stunde {wir gemeinsam diskutiert.

Beispiel:

O
BT

hes)

(Lésung: Entwicklung (@3
Weitere Hinwej \ 4
Zeichnen Sie aaenménnchen vorher an die Tafel, da es mehrere Versio-

nen d t¥Wo konnen die Schiiler einschatzen, wie oft sie noch raten
erlegen auch vorsichtiger.

eren Schulern konnen die falsch geratenen Buchstaben an der Tafel
notiert Werden, damit sie nicht doppelt genannt werden.
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ca. 15 Min. ‘ abKl. 5

3.18 FuRball-Match 5|

Z;/ Wissen zum aktuellen Thema
)

YELLEER
u Tafel, Karten mit Fragen zum aktuellen Thema, Magnet

Durchfiihrung:

e Schiuler teilen sich in zwei Teams auf.

e Lehrer zeichnet Spielfeld (siehe unten) an die Tafel und setzt d% !

in die Mitte (,,Start”).

e Lehrer stellt den Teams abwechselnd eine Frage. * 9

e [st die Frage richtig, wandert der Magnet (= Ball) ein Fe & ung gegne-
risches Tor.

e Ist die Frage falsch beantwortet, wird der Magnet egt.

e Gewonnen hat die Mannschaft, die es als Ergfes s wden Ball im gegneri-
schen Tor zu platzieren.

Beispiel:

Team A Team B

o

Variante:

e Markieren Sie einige Fragen mit einem Sternchen. Bei diesen Fragen durfen
beide Teams raten, das schnellere riickt ein Feld vor (= Fehlpass, Ball abge-
nommen).

e Bei der letzten Frage durfen ebenfalls beide Teams antworten. So hat der
»Jorwart” noch die Chance, den , Schuss abzuwehren”. Gelingt es dem
Team, schneller zu antworten als das angreifende Team, wird der Magnet in
die Mitte gesetzt (Abstol des Torwarts, weil er den Ball ja gehalten hat).
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3.19 Puzzle 14

1 ca. 10 Min. ‘ abKl. 5

Z;/ keine besonderen Voraussetzungen
)

XELLC)
u laminierte, Ubergrofle Puzzleteile von Organen, Knochen

Herstellung (Beispiel Skelett):

¢ Nehmen Sie eine DIN-A4-Vorlage eines Skelettes und vergrolRern Sigiliese so
weit wie moglich.

e Schneiden Sie die Knochen aus und kleben Sie diese auf einen n& Papp-
karton. (Lassen Sie zusammengehorige Knochen beiein@dﬂ. chien-
und Wadenbein oder die einzelnen Finger und Zehenkn W.)

e Zusammengehorige Knochen kénnen mit derselben G‘sgemalt wer-
den (Hand, Unterarm- und Oberarmknochen.in RgL = fir schwache
Schiiler).

e Puzzleteile laminieren.

¢ AnschlieBend Magnetstreifen an die Riickse uzzleteile kleben.

Durchfiihrung: ‘

e Lehrer verteilt die Puzzlestucke ander an der Tafel.

e Schiler gehen einzeln an di lgynd setzen das Puzzle zusammen. Dabei
Teil

benennen sie die einzeln nd erklaren, welche Funktion sie erfillen
(sofern schon bekannt).{

Beispiele: @
1. Skelette von % y Vogel, Fisch, ...

£

z

:

3

£

o

g

;f 2. Innere Q, rdauung, Herz-Kreislauf-System, ...

T 3. AbRN elle (pflanzliche und tierische Zelle im Vergleich)
=]

:

2

[©]

%

,c%

3

%
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