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Vorwort

Im Rahmen meiner Tatigkeit als Forderschul- und Beratungslehrerin werde ich immer wie-
der nach Spielen gefragt, die man einfach in den Unterricht einbauen kann, um diesen
aufzulockern oder die Schiler wieder zu motivieren, konzentriert weiterzuarbeiten.

Der Anspruch der Kollegen liegt auf einfachen Spielen, die mit wenig Material umsetzbar
sind und auch kurzfristig eingesetzt werden kénnen. Weiterhin sollten sie verschiedene
Bereiche wie Kommunikation, soziales Miteinander oder Vertrauen ansprechen. Aber auch
die Fragen nach anderen, einfachen Methoden zum Einteilen von Gruppen waren hdufig zu
horen.

Deswegen wurde zunéchst der Band ,,Schnelle Spiele fur ein besseres Lernklima“ (ISBN
978-3-403-23186-8) veroffentlicht. Der vorliegende Band ist als Ergéinz u diesem Band
zu sehen. Zusatzlich bietet der zweite Band nun auch Spiele zu Aufloc und zur Ent-
spannung.

Auch werden kurz einige Méglichkeiten und Spielformen vor
der die notwendige Motivation zu geben, dem Unterricht z
sind aber auch als Einstieg denkbar.

Der Unterschied zum Vorgangerband i
Diese Spiele kdnnen aber leicht als:
elgenverantwortll

Bei dem Stationenlauf arbeit
wortlich an Stationen. S
nende die Organls‘n ern rozesses zunehmend

ch wenn Schiler wis , ic

Dies ist aber ie i
re und Arbeitsergebnis L ig Uberprufen kénnen, d.h.
c dig arbeiten und lernen %ﬂ

M und Ubungen, in e d vorgestellt werden, ist es mog-
u eiche und etwas andere Form der Sto-

chilern eine spannende

rbeit zu ermoglichen.
KoEieren Sie sich vers ne Ubufigen und Spiele aus dem Buch heraus und stellen Sie
sich lhren elgene a nlauf zusGmmen.
Dafir stelle Laufzettel zur Verfugung, den Sie entsprechend ausflllen
und lhr omoll- und Planungshilfe an die Hand geben kénnen.

Bitte be Sle dass die Ubungen nicht immer streng nach den einzelnen Bereichen
getrennMjen kénnen. Einige Spiele beinhalten mehrere Aspekte. Deshalb lohnt sich ein
Blick in die anderen Kapitel ebenso, auch wenn ein anderer zu férdernder Aspekt gesucht
wird.

Der vorliegende Band erhebt keinen Anspruch auf Vollstdndigkeit. Er soll Ihnen neue M&g-
lichkeiten aufzeigen und zu weiteren Ideen anregen.

Beachten Sie jedoch immer die individuellen Voraussetzungen Ihrer Schiler. Manch eine
der hier vorgestellten Ideen ist zu einfach oder zu schwer. Bitte modifizieren Sie diese dann
entsprechend.

Pgerﬁzﬂerk zur Vollversion
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Didaktisch-methodischer Kommentar

Der Einsatz von Spielen kann eine Form
der Arbeit darstellen, bei dem die Schuler
sehr eigen- und selbststdndig agieren kén-
nen. Damit wird ihnen in einem hohen Ma[3e
Verantwortung fir sich und andere ubertra-
gen. Bei den verschiedenen Spielen haben
sie die Mdglichkeit, sich auszuprobieren.
Darlber hinaus kdénnen die Schiler ver-
starkt Sozialkompetenzen erwerben.

Spiele werden meist als Freude bringende
Freizeitaktivitdt angesehen. Des Weiteren
unterscheidet man sie u.a. nach Brettspie-
len, Kartenspielen, Wiurfelspielen, Denk-
spielen und Lernspielen. Spiele koénn

dann ein solches ist, wenn man
meinsam vereinbarten Regel

e Wi
materialgebunden sein, mussen dies ab nim\
nicht. Wichtig ist jedoch, dass ein Spiel erst i er fur ein b
|

Schon seit den Agf@ing dddgogik
wird versuchj‘Sm\\Mu nutzen.

Leider gibt % piale. die haufig den
VIO ulern.und Lehrkraften
mSpiele, die im t

werden, sollten immer d
rigA’Spannung, Spaf3, Wettbewe

meinschaft gerecht we Solche!iele
tion, Ubung und
s

dienen dann oft d
eu ih .
wa pielen, um sie sinn-
ind rricht einbauen zu kénnen,

)

z.T. auch de

Bei
voll

sollte u ingt hinterfragt werden, ob das
Spiel
e Spaf} macht;

leicht erkldrbar ist;

leicht umsetzbar im Sinne der Vorberei-
tung und des Materialaufwandes ist;
selbststdndig gespielt werden kann;
Variationen zuldsst usw.

netzwerk
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Leider wird im Unterricht das Spielen hdufig
als verlorene Zeit empfunden. Doch trotz
Stoff- und Zeitdruck kénnen Spiele immer
wieder auch in den laufenden Schulalltag
sinnvoll eingebaut werden. Das einfache
Arbeiten an einem Themengebiet bietet
Schulern oft wenig Anreiz und Motivation;
ein kurzes Spiel kann diesem entgegen-
wirken und die Aufmerksamkeit wieder auf
den Lerngegenstand zi . Spielen kann
damit dazu beitragen, mi r Freude und
damit effektiver und teter zu ler-
nen.

achten, dass Spiele
ht ersetzen, son

res_Le
r a

r

hi» bie-
rder von Kom-
i iteinander,

en und im Sinne
im Unterricht unab-

gen sollen, wobei hie
Vordergr

uni steht.
ten Spiele a

in
munikation un
ek
L
is

was fur
d

cn‘ngefcsst bedeutet es, dass die im

rricht eingesetzten Spiele daher nicht

ur das fachliche, sondern auch das sozia-
le und emotionale Lernen begunstigen soll-
ten. Spiele kdbnnen eine methodische Berei-
cherung sein und Fertigkeitsibungen ablo-
sen, wodurch dem Schdler ein intensiveres
bzw. effektiveres Lernen ermdglicht werden
kann.

Da beim Spielen z.T. andere Handlungen
als im reguldren Unterricht durchgefihrt
werden, wird somit zunéchst eine Steige-
rung der Aufmerksamkeit erzielt. Wenn die-
se Tdatigkeiten auch noch mit Spaf, even-
tuell mehr Bewegung, Erfolgsbestdtigung,
Eigenaktivitdt und Freiraum verbunden
sind, wachsen auch Motivation und Leis-
tungsbereitschaft.

zur Vollversion
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Didaktisch-methodischer Kommentar

Mit Spielen kann auf zweierlei Art das sozi-
ale Lernen angebahnt und vertieft werden.
Zum einen sind die aufgefuhrten Spiele so
angelegt, dass die Schuiler miteinander in-
teragieren mussen. Zum anderen kdnnen
die Schuler die Leit- und Kontrollfunktionen
Ubernehmen. Dies starkt gleichermafen
das Selbstbewusstsein wie auch das Ver-
antwortungsbewusstsein fur andere.

Soziales Lernen ohne Frustration kann je-
doch nur dann gewdhrleistet werden, wenn
sich wettbewerbsorientierte mit nichtwett-
bewerbsorientierten Spielen abwechseln.

Bedenken Sie dabei immer, dass zur Mot

vation gern wettbewerbsorientiert vo
Schulern gespielt wird. Jedoch kom
zu haufiges Verlieren Fr

ustrat
rufen und damit im Gegﬁ tli-
chen Intention der Spiele llerdings
ist es auch m“Mplelen an
deMettbﬂeerenn hieriiber

air gewinnen ung
snhem. Dies stellt eine F

e Schaler.im Alltag sténd %’
ti nhand von Splelen erlernt S -

se Fahlgkelt jedoch oFme
schwerW|egende uenzen droh
wichtig, dass

kénnen. H|e |st
E wieder seinen

erzelt fur den Erfolg
n mochte. Der Verlierer hat
e grof3e Aufgabe, mit einer Ent-
tduschung umzugehen und nicht zu ver-
zweifeln.

ren

Mit Spielen kénnen u.a. das Geddchtnis,
Kreativitdt und Flexibilitdt gefordert wer-
den. Bei vielen Spielen muss probiert oder
kombiniert werden. Aber auch das Verglei-
chen und Bedenken von verschiedenen
Lédsungswegen oder Alternativen ist er-
wunscht.

netzwerk
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Spiele bieten auch immer wieder die Chan-
ce, innerhalb des Unterrichts zu differenzie-
ren. Manche Spiele bieten die Mdglichkeit,
dass die Schiler das Tempo selbst bestim-
men konnen. Aber auch unterschiedliche
Anspruchsniveaus werden angeboten.
Wenn die verschiedenen Spielformen und
-angebote eingeubt sind, bietet dies der
Lehrkraft die Aussicht, Spiele als unter-
richtliche Differenzieru xibel einzuset-
zen.

ei, Schlus-
. Auf der Ebe-
abei

Spiele trage

petenz steht

; ttlung in den wich
Lebensbereichen i

nd. Auf der Ebene “llc

ompetenz. werden d

und Werteei lun

fordert. Bei _d

hend hi
l

gen
d ge-
etenz ste-
ozialen Einstel-
liktfGhigkeit, Teamfa-
ranz, im Fokus. Aber auch
eD\ne Kommunikations- und Koope-
nsfdhigkeit, Fairness, Verantwortungs-
dhigkeit und Einsatzbereitschaft kommen
zum Tragen.

Spiele leisten auch einen besonders wichti-
gen Beitrag dazu, die Methodenkompetenz
zu stdrken. Spiele stellen eine Form der
Lern- und Arbeitsmethoden dar, um selbst-
stdndig zu lernen. Dies beinhaltet auch Ent-
scheidungen, Begrindungen und Bewer-
tungen zu formulieren.

Mit den Spielen in dieser Mappe kénnen die

genannten Anspriche gut eingeldst wer-
den.

zur Vollversion
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Wilde Tiere / Ausbalanciert

" Wilde Tiere |

Die Schiler stellen ihre Stihle im Sitzkreis auf. Ein Schiler stellt seinen Stuhl in die
Mitte. Nun durfen sich alle Schiler setzen.

Allen Schulern wird ein Tier zugeordnet: Léwe, Elefant, Giraffe, Schimpanse usw. Da-
bei sollten immer drei bis vier Schiler dasselbe Tier vertreten.

Der Schiiler in der Mitte bekommt kein Tier zugeordnet. Er ist der Kommandogeber. Er
ruft ein Tier aus. Die Schiiler, die dieses Tier vertreten, miissen nun untereinander die
Platze tauschen. Der Schiiler in der Mitte muss dabei versuchen, ei tuhl im Stuhl-
kreis zu ergattern.

Der Schiiler, der keinen Stuhlim Stuhlkreis abbekommen hat, setz hi Mitte und

gibt das néchste Kommando. @
Bei dem Kommando ,Wilde Tiere!“ missen alle SM nd ihren Platz tau-

schen.

Variation: Sie kbnnen je nach Gruppe gebot auch zwei Komm
geber einsetzen. Dabei musse er entsprechenden
etwas groéper sein, damit dlﬁ r | tte auch die Mogllcm

Platz im Stuhlkreis zu ‘ ‘ v

Material: Stihle
Hinweis: ﬁ , dass die Stuhl& eil sonst die Verlet-
f ho 1.

Ausbalanciert

Ein Schiiler i Ende des Raums sein Buch auf den Boden. Nun geht er auf
die gegenURERl e. Von dort aus startet er.

in Federmdppchen auf den Kopf balancieren, zu seinem Buch lau-

fen, d aufheben und es zum Startpunkt zurlickbringen.

Wem gelingt es, diesen Weg zu laufen, ohne dass das Federmdppchen auf den Boden
fallt? Wer ist der schnellste Schiler, dem dies gelingt? Die Schiler starten nacheinan-
der.

Variation: Indem Sie gezielt Hindernisse (wie Tische) einbauen, wird die Ubung schwie-
riger. Ebenso wird es schwieriger, wenn alle Schuler gleichzeitig balancieren und lau-
fen.

Material: ein Federmd@ppchen und ein Buch je Schiler

Hinweis: Achten Sie darauf, dass nicht zu viele Hindernisse in der Klasse (z.B. Tische)
im Weg stehen.

netzwerk
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Stuhltanz / Reise auf dem Bierdeckel

( Stuhltanz 1

Die Schuler stellen sich zu ihrem Stuhl.

Sie geben verschiedene Kommandos, die die Schiler ausfihren sollen. Vereinbaren
Sie diese jedoch vorher, damit die Schiler wissen, was auf sie zukommt. Zur Verdeut-
lichung tanzen Sie dabei auf Ihrem Stuhl mit.

Mégliche Kommandos:

* Rechtes/Linkes Bein!: Das rechte/linke Bein muss Uber die Stuhllehne geschwungen
werden.

Step!: Die Schuler sollen auf den Stuhl steigen.

Hupf!: Die Schiler sollen vom Stuhl hupfen.

Klatsch!: Die Schuler sollen einen kurzen Takt auf dem S
Lauf!: Die Schiuler sollen um den Stuhl laufen.

Variation: Lassen Sie einen Schiler die *Die Kommandos ko
variieren und je mehr es sind, umso besse er auch die Kgazentrati

Schiiler fordern. Zundchst tanzen. andos mit, damit die 'l‘ 0)

entierung haben. Wer tanzt Qﬂ% e Fehler?
Material: einen Stuhl fi c , ggf. Musik ' 1
e n

Hinweis: Ach f, die Stiihle nicht zu m en. Mit Mu-
sik kénneA r sicherlich noch besser m ,

O%

ich zu bewegen.

‘ ( Reise auf dem Bierdeckel )

Verteilen Sie so vielweckel i um, wie Sie Schuler haben. Schalten Sie nun die
Musik ein. Wdhr‘ usik lduft, nehmen Sie einen Bierdeckel weg.

Sobald _Si M &chalten, muss sich jeder Schiler einen Bierdeckel suchen
u f

n . Der Schiller, der keinen Bierdeckel gefunden hat, scheidet aus.

Stelle der die Musik an. Nehmen Sie einen Bierdeckel aus dem Spiel und stop-
pen Siadann erneut die Musik.

Welcher Schuler ist der Kénig der Reise?

Variation: Die Bierdeckel kénnen naturlich auch in die Hand genommen werden. Je
nachdem, wie schnell Sie dieses Spiel spielen wollen, kédnnen Sie pro Runde auch un-
terschiedlich viele Bierdeckel entfernen. Es muss nicht immer nur einer entfernt werden.

Material: Musik, Bierdeckel

Hinweis: Bierdeckel sind sehr klein und kénnen beim Spiel zu Unfdllen fliihren. Wenn
Sie sich unsicher sind, nehmen Sie statt Bierdeckeln Zeitungspapier. Es hat eine gré3e-
re Standfléche.

—hnetzwerk
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W
Rasender Plattenldufer / Gummitwist

( Rasender Plattenlaufer ]

Sie brauchen eine Tischtennisplatte auf dem Schulhof.

=

-9
Q
v

Lassen Sie jeweils zwei Schiler gegeneinander antreten. Auf Ihr Zeichen hin laufen die
Schuler innerhalb einer Minute so oft um die Tischtennisplatte, wie sie nur kénnen.
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Die Mitschiler suchen sich einen der beiden Schuler aus und zdhlen, wie oft der Schu-
ler um die Tischtennisplatte gelaufen ist. Notieren Sie die Ergebnisse.

Lassen Sie alle Schuler einmal laufen. Welcher Schiiler umrundet a

eisten?
Variation: Sie kénnen die Schiler auch Treppen hoch- und runterlo&ssen. Aller-

dings mussen Sie hier besonders auf die Verletzungsgefahr achteo

r nicht gegenseitig

Material: Tischtennisplatte, Stoppuhr, Zettel und Stift

Hinweis: Achten Sie auf entsprechend Plaiz, sodgssiSieh
behindern kénnen.

Teilen Sie die Schi

) A
i r st ich so hin, dass sie mit bgi@ién, s'Gummiband spannen.

ue Schiiler versu gSprunge, um das Gummiband
erem. Dazu sollte das onM\t l)‘hrt werden.

Lassen Sie die Positi
muss, aber auch4

sodass jeder das Gummiband einmal spannen
ringen kafin.

* Wer aus Gr gt am Hoéchsten?

. di C n'Sprungvoriationen?
ariati ach Gummibandgréf3e kénnen Sie auch die Gréf3e der Schilergruppen
variie

Material: Sprunggummis

Hinweis: Achten Sie auf ausreichend Platz, sodass sich die Schiler nicht gegenseitig
behindern kénnen. Wenn die Springer tauschen, missen sie das Springgummi mit den
Handen festhalten, sodass es nicht zurtickschnellen kann und lhre Schiler verletzt.

CathlrinQpellner: F?Amckerungsspiele
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Eine Seefahrt / Viele Schritte

( Eine Seefahrt 1

Die Schiiler stellen ihre Stiihle so hintereinander auf, dass sie ihrem Vordermann auf
den Rucken schauen kénnen. Die Stiihle stehen dabei so dicht, dass die Knie den Stuhl
des Vordermanns berthren. Sie stellen lhren Stuhl an den Kopf der Stuhlreihe.

v
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Nun gehen Sie mit Ihrer Klasse auf grof3e Seefahrt. Zundchst ist die See ganz ruhig und
Sie kdénnen lhre Arme gelassen nach oben strecken. Auf einmal sturmt es von rechts
und lhre Arme biegen sich nach links. Es ist wieder Windstill, so dass Sie ihre Arme
ganz ruhig nach oben ausstrecken kénnen. Plétzlich ein starker Wind von links, lhre
Arme biegen sich dabei nach rechts. Ein Sturm zieht auf und scht’]tt&nr Boot durch,
die Arme biegen sich nach rechts, nach links, nach vorn und nachwr Sturm ist
furs Erste Uberstanden, Windstille, die Arme sind nach oben gest es dauert
nicht lange, da fdngt es an zu regnen. Sie mussen sich sc C beugen.
Der nachste Sturm zieht auf, lhre Arme biegen sich nach&u n und hinten.
Diesmal wird das Boot so sehr in den W l n hin- ass Sie Uber Bord
gehen. Sie lassen sich dabei gekonnt v I“ legt sich jeder w
wieder und Sie kénnen zuruck ins Boot kk‘n sich auf den Stuhl set
Erzdhlen Sie eine dhnliche Gescmt‘d ie lhren Kérper, u

‘ch
zu untermalen. Die Schuler ﬁ( rtma Bewegungen n F‘}
Variation: Naturlich km lasse auch ouftell’ ;sod unte iedliche
Schiffe unterweg‘d Fall kann entweder dgr_K ff'komman-

dieren oder ¢ Nn“ffen die gleichen Ko do
Sie darauf, sofmr hif , dass genugend Platz zwi-
n Schiffen ist, sodass si icht egenseltlg berihren kdnnen. Das

ei stiirmischer Fahrt unchy

n Zweiergruppen auf. Ein Schiler soll die Beine so weit wie mog-
inen Korper ziehen (dabei sollen die Oberschenkel moglichst dicht an den
}W:kt werden) und innerhalb einer vorgegebenen Zeit so viele Schritte wie
moglich machen. Dabei bleibt er jedoch immer auf der Stelle stehen. Der andere Schu-
ler zdhlt die Schritte.

Sie geben die Zeit vor, indem Sie Musik laufen lassen. In dieser Zeit sollten die Schiler
die Ubung ausfiihren. Stoppen Sie mit, damit Sie immer die gleiche Zeit vorgeben.

( Viele Schritte

Wer schafft die meisten Schritte?
Variation: —
Material: Musik, Stoppuhr

Hinweis: Nicht alle Schuler sind so gelenkig, dass sie die Beine weit an den Kérper zie-
hen kénnen. Teilen Sie die Zweiergruppen entsprechend der Féhigkeiten ein.

@m!,@pmgmii:m zur Vollversion
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W
Schusskénige / Gegenstandsjagd

( Schusskonige ]

Teilen Sie die Klasse in zwei Gruppen auf. Jede Gruppe erhdlt einen Luftballon.

Jede Gruppe teilt sich noch einmal auf. Die zwei Untergruppen stellen sich im Abstand
von etwa 3 Metern gegenuber in einer Reihe auf.

Nun beginnt das Spiel. Der Luftballon dient als Fupball. Der erste Spieler der Unter-
gruppe lauft auf sein Gegenliber zu. Dabei muss er den Luftballon durch gezielte, nicht
zu feste Schusse zu seinem Gegenuber kicken. Hat er das geschafft, stellt er sich hin-

ten in der Reihe an.
Sein Gegenuber schief3t den Luftballon zuriick auf die andere Seit llt sich hin-

ten an. Wenn alle Spieler einer Gruppe einmal gelaufen sind, ist durch.

Welche Gruppe ist schneller?
Variation: —
Material: Luftballons

Hinweis: —

alle im Raum. Sie _r“e egenstand, der sich

zum Belsplel einBuch). rﬁun aufgefordert ein Buch

r als letzter den Gegenstand berlhrt,

Die verbliebenem bewege sich nun wieder durch den Raum. Der zuletzt aus-
geschiedengaSc nun den nachsten Gegenstand nennen, der gejagt werden
soll.

Va i en verschiedene Regeln festlegen. So kann eine zum Beispiel lau-
ten,n haler darf diesen einen Gegenstand berthren. Eine solche Regel ist aber
nur daln sinnvoll, wenn von den zu »jagenden®“ Gegenstdnden genliigend vorhanden
sind.

Material: —

Hinweis: —

netzwerk
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W
Fallender KKegel / Spinnennetz

( Fallender Kegel 1

lhre Schiler bilden einen Kreis. Sie fassen sich dabei an den Handen.

=
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In dem Kreis stellen Sie Kegel auf.
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Nun mussen die Schiler versuchen, durch Ziehen und Stofen (aber beides nicht zu
fest) ihren Nachbarn dazu zu bringen, einen Kegel umzustof3en.

Wer einen Kegel umst6f3t, muss den Kreis verlassen.

Wer gewinnt das Spiel?

Variation: Je nach Gruppengréfe und je nachdem wie schnell da eendet sein
soll, stellen Sie Kegel in die Kreismitte. Je weniger Kegel, desto s ieri st die Auf-

gabe
Material: Kegel (Alternativ kbnnen auch lg@re Plastikflasc zt werden)
Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Sc é ’b vorgehen.

Rdumen Sie alle le an die Raumseite.

Den Rau Sie in der Mitte ein en. Auf dieses Kle-

te”und mussen versuchen auf die
in mussen alle Schuler loslaufen.

uler stellen sic
oumselte zu gelangen.

e Spinne hat einen
Mitschuler werden.a
gen.

angen, wenn er diesen beruhrt hat. Gefangene
nd durfen sich nur noch auf der Mittellinie bewe-

ein Zeichen und die Schiler miissen versuchen, den Raum zu

Welc ler schafft es, nicht gefangen zu werden?

Variation: Sie kdnnen auch das Zeichen weglassen, sodass jeder Schiler flr sich ent-
scheiden kann, wann er loslaufen mdéchte. Das erhéht seine Chancen, nicht gefangen
zu werden. Aber die zweite Runde kann erst dann beginnen, wenn auf der einen Seite
kein Schiler mehr steht.

Material: Klebeband

Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Schiler nicht zu grob beim Fangen vorgehen.
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W
Froschfanger / Schlangen

( Froschfdanger 1

Teilen Sie die Klasse in zwei gleich grof3e Gruppen auf.
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Ein Teil der Gruppe darf sich nun nur noch wie ein Frosch (also in der Hocke hiupfend)
bewegen.
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Der andere Teil der Gruppe darf nur im Schritttempo laufen (also nicht rennen).

Die Frésche mussen nun durch Beruhren ihre laufenden Mitschuler fangen und in Fr6-
sche verwandeln.

Sobald alle Schiiler zu Fréschen verwandelt wurden, wechseln die Gi en. Welche

Gruppe ist schneller?

Variation: Wenn lhre Klasse recht klein ist oder lhre Schu d schnell
sind, kann es auch ausreichen, nur ein paar Schiler als Fro ierauszuwdhlen.

Material: —

uch der Ente

6 hlangen
nander auf. Nun erhalt jeder

tzte Spieler in der Gruppenreihe

Hinweis: Neben der Bewegung eine
gung gewdhlt werden.

e ei ei gleich grofe Gruppéma

Mn sich an einer

in Blatt Papier, auf das
atzlich ein Blatt in der Ha

nach durchgegeben. Der erste Spieler legt es auf den
e Reihe kdnn nun nachriicken.

Nun wird das einzeln
Boden und tritt

latt, auf dem er zuvor gestanden hat, auf und reicht es wie-

pe gelingt es als Erste das andere Ende des Raums zu erreichen?

: Nutzen Sie ruhig die Stuhle und Tische als Hindernisse. Um es einfacher zu
machen, stellen Sie sicher, dass es keine Hindernisse gibt. Sie kénnen auch mehr
Gruppen bilden. Oder aber Sie geben jedem Schiiler zwei Blatt Papier und lassen die
Schuler gegeneinander antreten.

Material: ein Blatt pro Schiuler und ein weiteres Blatt pro Gruppe

Hinweis: —
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W
Schiitzender Verfolger / Becherball

( Schutzender Verfolger 1

Jeder Schiuler bestimmt fur sich, wer ihn beschitzen und wer ihn verfolgen soll. Dabei
verrat er aber nicht, wer sein Beschutzer und wer sein Verfolger ist.

Nun laufen alle Schiiler durch den Raum. Jeder Schiler versucht fur sich, sich so im
Raum hinzustellen, dass sein Beschutzer zwischen ihm und seinem Verfolger steht.

Schafft es die Klasse, sich so zu stellen, dass alle Schiler an der richtigen Position
stehen?

Variation: Verteilen Sie Zettel mit den Namen der Schiler und der&chnung, ob
dieser Schiler Beschutzer oder Verfolger ist. So stellen Sie sich die Klasse
nicht nur einige wenige Beschutzer oder Verfolger wéhlt. Damit namik in-
nerhalb des Spieles lange erhalten.

Material: ggf. Zettel mit Namen

Hinweis: Diese Aufgabe gelingt den meis

L

Die Schiiler stelleglsic eis auf. Dabei habgn.si‘(v

stand zueing V \ 4
akommt einen Becher oder ei

en Ball in den Becher oder

dnge Ab-

eben Sie einen Tischten-

ssen weitergegeben. Legen Sie des-
es Schdlers.

Der Schuler lasst d , indem gPFBecher oder Tasse schnell nach unten wegzieht,
Sein rechter Nachbar soll den Ball mit seinem Becher oder

auf den Boden
seiner Tas uff
An n ch er seinen Becher nach unten weg, sodass sein Nachbar den

Ball wi ?ﬂngen kann.

Wie of nn der Ball die Runde drehen?

Variation: Je mehr Bdlle ins Spiel kommen, desto schwieriger wird das Spiel.
Material: ein Becher / eine Tasse pro Schiuler, Tischtennisbdlle

Hinweis: —

netzwerk
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W
Erwiirfelt / Murmeljagd

( Erwirfelt 1

Die Schuler gehen zu zweit zusammen. Jeder Schiler erhdlt fiunf Muggelsteine. Jedes
Paar bekommt einen Wiirfel.
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In jeder Runde wirfelt jeder Schiler einmal. Der Schiler mit der kleineren Zahl muss
einen Muggelstein an seinen Partner abgeben.
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Wird eine Sechs gewdirfelt und der Partner wirfelt eine andere Zahl als die Sechs, muss
er zwei Muggelsteine abgeben.

Werden die gleichen Zahlen gewdurfelt, muss keiner einen Muggelste geben.
Wer gewinnt das Spiel?

Variation: Sie kédnnen das Spiel auch in Gruppen mit drej
was etwas langer dauert.

n spielen,

Material: funf Muggelsteine pro Schiler;

Hinweis: —

n in eine Gruppe zu“

|e ie Ecken eines Quadrates bilden.

uler erhalt drei Mur-

ler setzen sich so aufd
uadrat legen sie die drei

Nun fdngt ein Schule

worfen werden. i

mehr auf dem Boden, muss jeder Mitspieler eine Murmel in das
. Der Spieler, der dann keine Murmel mehr in Hdnden hdlt, scheidet aus.

ine sei Murmeln zu rollen. Die Murmeln dirfen nicht ge-
Schiiler efne andere Murmel, darf er seine Murmel sowie die
ben. Trifft er keine andere Murmel, bleibt seine Murmel auf

Wer schafft es, alle Murmeln zu erspielen? Wer hat nach einer durch Sie vorgegebenen
Zeit die meisten Murmeln erspielt?

Variation: Sie kénnen das Spiel auch in Gruppen mit mehr Spielern spielen, was die
Spielzeit verldngert.

Material: drei Murmeln pro Schiler, drei Murmeln zusdatzlich fur jede Gruppe

Hinweis: Statt Murmeln kénnen Sie auch Nisse oder kleine Steinchen nehmen. Achten
Sie auf jeden Fall darauf, dass sich die Schiler nicht gegenseitig bewerfen.
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W
Gefangen \

( Gefangen 1

Stellen Sie halb so viele Stiihle wie Schiiler in einem Stuhlkreis auf.
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Auf jeden Stuhl setzt sich ein Schiler. Hinter jeden sitzenden Schiiler stellt sich ein
anderer Schuler. Dieser stehende Schiler verschrdnkt die Arme hinter seinem Rucken.
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Nun bringen Sie noch einen weiteren Stuhl in den Stuhlkreis, auf dem kein Schaler sit-
zen wird. Hinter diesen Stuhl stellen Sie sich selbst oder ein Schuler, wenn die Klassen-
gréf3e eine ungerade Zahl ist.

Ziel ist es nun, dass auf den leeren Stuhl ein Schiler gelost wird. Das t, in dem der
Schiler mit dem freien Stuhl einem sitzenden Schuler unaufféllig zulti

gi]ler, der

Der Schiiler muss nun versuchen zu dem leeren Stuhl zu
hinter dem Schiuler steht, muss ihn durch Festhalten dar

Variation: —

ren Stuhl

iler beim Festhalten ni &
asst werden‘ c

Material: halb so viele Stiihle wie Schiule

Hinweis: Achten Sie darauf, da
sie evtl. Uber den Stuhl falle
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