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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 Schuler 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 zundchst der Band ,Schnelle Spiele flr ein besseres Lernklima“ (ISBN
978-3-403-23186-8) veroffentlicht. Der vorliegende Band ist als Ergéinzung zu diesem Band
zu sehen. Zusd@tzlich bietet der zweite Band nun auch Spiele zu Auflockerung und zur Ent-
spannung.

Auch werden kurz einige Méglichkeiten und Spielformen vorgestellt, um den Schilern wie-
der die notwendige Motivation zu geben, dem Unterricht zu folgen. Die vorgestellten Ideen
sind aber auch als Einstieg denkbar.

Der Unterschied zum Vorgangerband ist, dass keine Stationenarbeit vorgeschlagen wird.
Diese Spiele kdnnen aber leicht als solche zusammengestellt werden.

Bei dem Stationenlauf arbeiten die Schiler Uberwiegend selbststéindig und eigenverant-
wortlich an Stationen. Selbststéndig bzw. eigenverantwortlich bedeutet hier, dass der Ler-
nende die Organisation seines Lernprozesses zunehmend eigenstdndiger mitgestaltet.
Dies ist aber u.a. nur dann mdglich, wenn Schuler wissen, wie sie sich Informationen be-
schaffen, diese aufbereiten und Arbeitsergebnisse selbststéndig Uberprifen kénnen, d. h.
wenn sie selbststéindig arbeiten und lernen kénnen.

Mithilfe von Spielen und Ubungen, die auch in diesem Band vorgestellt werden, ist es mog-
lich, den Schilern eine spannende, abwechslungsreiche und etwas andere Form der Sta-
tionenarbeit zu ermdglichen.

Kopieren Sie sich verschiedene Ubungen und Spiele aus dem Buch heraus und stellen Sie
sich |Ihren eigenen Stationenlauf zusammen.

Daflr stellen wir Ihnen einen Laufzettel zur Verfugung, den Sie entsprechend ausfillen
und lhren Schulern als Kontroll- und Planungshilfe an die Hand geben kénnen.

Bitte beachten Sie, dass die Ubungen nicht immer streng nach den einzelnen Bereichen
getrennt werden 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 Még-
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.
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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 Maf3e
Verantwortung fir sich und andere ubertra-
gen. Bei den verschiedenen Spielen haben
sie die Mdglichkeit, sich auszuprobieren.
Daruber hinaus kénnen die Schiler ver-
stérkt Sozialkompetenzen erwerben.

Spiele werden meist als Freude bringende
Freizeitaktivitdt angesehen. Des Weiteren
unterscheidet man sie u.a. nach Brettspie-
len, Kartenspielen, Wairfelspielen, Denk-
spielen und Lernspielen. Spiele kdénnen
materialgebunden sein, mussen dies aber
nicht. Wichtig ist jedoch, dass ein Spiel erst
dann ein solches ist, wenn man nach ge-
meinsam vereinbarten Regeln spielt.

Schon seit den Anféngen der Pddagogik
wird versucht, das Spiel sinnvoll zu nutzen.
Leider gibt es auch Spiele, die haufig den
Erwartungen von Schilern und Lehrkraften
nicht entsprechen. Spiele, die im Unterricht
eingesetzt werden, sollten immer den Krite-
rien Spannung, Spaf}, Wettbewerb, Ge-
meinschaft gerecht werden. Solche Spiele
dienen dann oft der Motivation, Ubung und
z.T. auch der Neueinfuhrung.

Bei der Auswahl von Spielen, um sie sinn-
voll in den Unterricht einbauen zu kénnen,
sollte unbedingt 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 zulésst usw.

Leider wird im Unterricht das Spielen héufig
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 ziehen. Spielen kann
damit dazu beitragen, mit mehr Freude und
damit effektiver und zielgerichteter zu ler-
nen.

Wichtig dabei ist zu beachten, dass Spiele
nicht den Unterricht ersetzen, sondern le-
diglich wieder fur ein besseres Lernklima
sorgen sollen, wobei hier die Konzentration
im Vordergrund steht. Daruber hinaus bie-
ten Spiele auch eine Férderung von Kom-
munikation und von sozialem Miteinander,
was fur ein effektives Lernen und im Sinne
der Methodenvielfalt im Unterricht unab-
dingbar ist.

Zusammengefasst bedeutet es, dass die im
Unterricht eingesetzten Spiele daher nicht
nur das fachliche, sondern auch das sozia-
le und emotionale Lernen begunstigen soll-
ten. Spiele kbnnen eine methodische Berei-
cherung sein und Fertigkeitsibungen ablo6-
sen, wodurch dem Schuler ein intensiveres
bzw. effektiveres Lernen ermdglicht werden
kann.

Da beim Spielen z. T. andere Handlungen
als im regul@ren Unterricht durchgefiuhrt
werden, wird somit zundchst eine Steige-
rung der Aufmerksamkeit erzielt. Wenn die-
se Tdatigkeiten auch noch mit Spaf3, even-
tuell mehr Bewegung, Erfolgsbestdtigung,
Eigenaktivitdt und Freiraum verbunden
sind, wachsen auch Motivation und Leis-
tungsbereitschaft.
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!! Grekonnt geklatscht / Luftpost

( Gekonnt geklatscht )

Bis auf einen Schiiler setzen sich alle Schiler in einen Stuhlkreis. Der Schiuler, der nicht
sitzt, geht kurz vor die Tur.
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Sie als Lehrkraft geben einen zu klatschenden Takt oder eine zu klatschende Melodie
vor. Dies Uben Sie kurz mit den Schilern. Einem Schuler geben Sie das Zeichen, dass
er den Takt bzw. die Melodie falsch klatschen soll.
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Bitten Sie nun den Schiuler vor der Tlr wieder in die Klasse zurtick und fordern ihn auf,
genau hinzuhéren und den falsch klatschenden Schiler zu identifizieren.

Welcher lhrer Schiler l6st die Aufgabe am schnellsten?

Variation: Beginnen Sie mit einer mdglichst kleinen Gruppe und vergrdffern sie die
Gruppengrdffe. Je mehr Schiler in dem Stuhlkreis klatschen, desto schwieriger wird
die Ubung. Sie kénnen aber auch variieren, indem Sie zwei Schiiler auf die Suche nach
dem falsch klatschenden Schiler schicken. Schwierig wird es auch, wenn Sie zwei
Schiiler falsch klatschen lassen und beide identifiziert werden mussen. Naturlich ist es
auch moglich, eine Melodie oder einen Takt zu stampfen oder zu pfeifen.

Vertrauens- und
sozlale Splele

Material: Stihle

Hinweis: Achten Sie darauf, dass sich die Schuler trotz der zu spielenden Melodie alle
moglichst leise verhalten.

Kommunikations-
ibungen

Luftpost

Jeder Schiiler erhalt eine Wortkarte von Ihnen. Diese darf nur der Schuler selbst lesen.

Alle Schiiler setzen sich in einen Stuhlkreis.

Auflockerungs-
splele

Nacheinander schreiben die Schiuler ihr Wort in die Luft. Die anderen Schiiler missen
das Wort erraten. Dabei ist es sinnvoll, dass der Schiler das Wort mehrfach schreibt.
Achten Sie dabei darauf, dass er Schreibpausen macht.

Welcher Schiler errdt die meisten Worter?

Variation: Die Schiler kdnnen sich auch Worter selbst ausdenken. Lassen Sie sie die
Woérter aufschreiben, sodass Sie eine gute Kontrollméglichkeit haben.

Zuordnungsspiele

Material: Stuhle, je eine Wortkarte pro Schiler

Hinweis: Achten Sie darauf, dass sich die Schiiler alle leise verhalten.

Entspannungs-
splele
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Wortraten / Der Wdchter R

( Wortraten 1

Ein Schuler geht vor die Tdar.

In der Klasse beraten Sie sich mit den Ubrigen Schilern, welches Wort der Schuler
erraten soll. Suchen Sie gemeinsam ein Wort, das mdglichst eindeutige Silben hat.

Suchen Sie im Anschluss pro Silbe einen Schuler, der diese Silbe vertritt.

Die Schiler, die eine Silbe zugeordnet bekommen haben, stellen sich vor die Klasse.
Achten Sie darauf, dass sie nicht in der richtigen Reihenfolge stehen, in der das Wort zu
bilden ist.

Holen Sie den vor der Tur stehenden Schuler wieder herein. Dieser soll nun die Schuler
antippen, um die Silben zu erfahren. Er darf sich jedoch nichts notieren, aber sooft
antippen, wie er mdchte. Sein Ziel ist es, das Wort zu erraten.

Variation: Naturlich kdbnnen Sie statt Silben auch einzelne Buchstaben nehmen. In
diesem Fall darf das Wort allerdings nicht zu lang und kompliziert sein.

Material: —

Hinweis: Wahlen Sie die Worter so leicht oder so schwierig aus, dass der Schiler auch
die Chance hat, das Wort seinen Fahigkeiten entsprechend zu erraten.

~N

( Der Wachter

Legen Sie eine Decke oder ein Kissen auf den Boden. Ein Schiler setzt sich darauf; ihm
werden die Augen verbunden. Vor ihm, in Griffndhe, liegt ein Schatz (beliebiger Gegen-
stand).

Seine Mitschuler sollen sich nun an den Schatz heranschleichen und ihn wegnehmen.
Der Wachter muss genau hinhdren, aus welcher Richtung er die Gerdusche wahrnimmit.

Gelingt es dem Wachter, einen Dieb zu beruhren, wird dieser Dieb zum neuen Wdchter.
Variation: —

Material: ein beliebiger Gegenstand, ein Schal oder eine Augenbinde, Decke oder
Kissen

Hinweis: Achten Sie darauf, dass in der Umgebung des Wachters ausreichend Platz ist,

damit sich die Diebe schnell davonstehlen kbnnen.

@)
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2 Blinder Stand / Step-Power

PN

( Blinder Stand 1

Jeder Schiuler sucht sich einen Partner.

Ein Schuler des Paares schlief3t seine Augen und stellt sich auf ein Bein. Er soll so still
wie moglich stehen, ohne das Bein abzusetzen.

U
v
5
B
S
e
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N
S
4

Die Zeit geben Sie vor, in dem Sie eine Minute lang Musik laufen lassen. Je ruhiger und
leiser die Musik ist, desto einfacher fdllt den Schilern das Stillstehen.

‘83 Der Partner beobachtet genau, wie still sein Mitschuler steht und gibt ihm im Anschluss
z-‘a’_ eine Ruckmeldung. Danach gibt es einen Wechsel.
cVv)
‘%’;‘.’. Variation: Wenn Sie sehr geschickte Schiler haben, die_'gekonnt ihren Korper einsetzen
o § kénnen, ist es auch maglich, sie eine Standwaage als Ubung machen zu lassen.
U v
= Material: Stoppuhr, Musik

Hinweis: Diese Ubung erfordert viel Vertrauen vom Partner.
%3 \
X P
€35 Step-Power
23
5 Rd&umen Sie alle Tische, Stuhle und sonstigen Gegenstdnde an die Seite des Raumes.

Ihre Schiler suchen sich nun im Raum einen Platz, an dem sie ausreichend Bewe-
gungsmadglichkeiten haben. Nun kénnen unterschiedliche Schrittfolgen (siehe Material
Step-Power Seite 60f) durchgeflihrt werden. Spielen Sie dabei leise beruhigende Musik

5"1 ab.

S

99 Variation: Lassen Sie sich gemeinsam mit lhren Schilern andere Schrittfolgen ein-
¥

ow fallen.

5

< Material: Musik, Material Step-Power

Hinweis: Achten Sie darauf, Ihre Schiler nicht zu Uberfordern. Ebenfalls missen Sie
auf ausreichend Platz achten.

Zuordnungsspiele

Entspannungs-
splele

© Persen Verlag
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Reise nach Melasurej / Einer Rickwdrts ﬁZ&

( Reise nach Melasurej ]

Stellen Sie die Stihle in zwei Reihen eng aneinander, sodass sich die Ruckenlehnen
berthren.

Ihre Schiuler sollen nun, wahrend Sie Musik laufen lassen, um die Stihle laufen oder
tanzen. Schalten Sie die Musik ab, sollen sich die Schiler einen freien Stuhl suchen.
Alle Schiiler finden in der ersten Runde einen Stuhl.

Konzentrations-
splele

Nehmen Sie nun einen Stuhl weg. Starten Sie die Musik und lassen die Schuler wieder
in Bewegung kommen.

Nun stellen Sie die Musik erneut ab. Alle Schiiler sollen sich wieder einen Stuhl suchen.
Es spielt dabei aber keine Rolle, ob ein Stuhl bereits besetzt ist. Wieder nehmen Sie
einen Stuhl weg.

)
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Spielen Sie das Spiel Runde fir Runde mit einem Stuhl weniger weiter. Das Spiel ist
beendet, wenn es lhrer Lerngruppe nicht mehr gelingt, dass sich alle Schuler setzen
bzw. aufeinandersetzen kénnen.

Allerdings muss darauf geachtet werden, dass nicht zu viel Gewicht auf den Stihlen
lastet. Deshalb sollten Sie die Anzahl an Schuler pro Stuhl im Voraus eingrenzen. Dies
dient auch der Sicherheit ihrer Schiler (Sturzgefahr).

Kommuntkations-
ubungen

Variation: —
Material: fur jeden Schiler einen Stuhl, Musik

Hinweis: Melasurej ist Jerusalem nur von hinten geschrieben. Denn das Spiel ist der
»Reise nach Jerusalem“ sehr @hnlich.

Auflockerungs-
splele

( Einer Ruickwarts

Je drei Schuler gehen in einer Gruppe zusammen. Sie stellen sich nebeneinander und
haken sich mit den Armen ein. Der mittlere Schuler schaut in die andere Richtung, so-
dass er, wenn die anderen beiden vorwdrtslaufen, rickwarts Lauft.

Nun treten immer Schulergruppen gegeneinander an. Sie sollen von einem bestimmten
Startpunkt aus so schnell wie méglich ein vorher festgelegtes Ziel erreichen.

Zuordnungsspiele

Welche Gruppe zeigt sich sehr geschickt und schnell?

Variation: Gestalten Sie einen kleinen Wettbewerb, bei dem immer zwei Gruppen ge-
geneinanderlaufen. Die Gewinner laufen dann gegen die ndchste Gruppe. Welche
Gruppe gewinnt?

splele

Material: —

Hinweis: Achten Sie darauf, dass beide dueren Laufer genau auf den mittleren Ldufer
achten, um Verletzungen zu vermeiden.
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N@ Der Code / Hallo Peter!

( Der Code ]

Am Anfang der Woche uberlegt sich ein Schuler einen bestimmten Zahlencode. Er darf
aus den Zahlen 0 bis 9 zusammengesetzt sein. Es empfiehlt sich, einen Code zu wéh-
len, der nicht langer als 5 Zahlen ist.

Konzentrations-
splele

Der Schiler notiert seinen Code und schreibt ihn Ihnen auf.

Seine Klasse soll nun tber eine Woche hinweg versuchen, den Code zu knacken. Sie
durfen ihrem Mitschuler dafur so viele Frage stellen, wie sie wollen. Aber sie durfen

3]
53 nicht fragen: ,Ist der Code xxxxx?“ oder ,Ist die xte Zahl y?*

)3

?,ﬁ Am letzten Tag der Woche dirfen alle Schiler einen Tipp abgeben, indem sie den Code
§_‘§ auf einem Zettel mit ihrem Namen notieren.
+© N

§’ a Variation: Je nachdem wie schnell Ihre Schiiler beim Knacken solcher Codes sind, le-

gen Sie die Lange fest. Um die Schwierigkeit zu steigern, kdnnen sich auch mehrere
Schiler einen Code ausdenken. Oder Sie lassen auch Buchstaben zu.

Material: Papier, Stifte

Hinweis: —

ibungen

2
%
1

C

3

S

S
N

( Hallo Peter!

Die Schiler setzen sich in einen Stuhlkreis.

Sie gehen nun innen im Stuhlkreis herum. Bei einem beliebigen Schiler bleiben Sie
stehen, verbeugen sich und begrifen ihn mit seinem Namen (z. B. ,Hallo Peter!).

Auflockerungs-
splele

Ihr Schiler steht nun auf und lduft entgegen lhrer Laufrichtung im Stuhlkreis. Auch Sie
laufen weiter.

Wenn Sie sich wieder begegnen, verbeugen Sie sich und begrufen sich mit ,Hallo!”.
Nun durfen Sie sich setzen und ihr Schiler begrif3t den ndchsten Schdler.

Jeder Schiuler soll einmal begrifit werden und einmal begriffen. Am Ende des Spiels
werden Sie dementsprechend von einem lhrer Schuler begrifit.

Zuordnungsspiele

Variation: Dies kann man auch gut zur Verabschiedung am Ende eines Schultages ein-
setzen. Das ,Hallo!“ ersetzen Sie dann mit ,Auf Wiedersehen!“.

Material: Stihle

Hinweis: —

{‘eerﬁzé’,“]e”‘ zur Vollversion
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Ohne Atmen / Interview *'7&

( Ohne Atmen 1

U

(7]

C
Die Schuler setzen sich in einen Stuhlkreis. :% -

Nl )
Sie gehen nun innen im Stuhlkreis herum. Dabei nennen Sie den Namen von jedem ':é’"é.
Schiler, an dem Sie vorbeikommen. Allerdings durfen Sie nicht ein einziges Mal einat- o
men. 2
Wenn lhr Atem nicht mehr ausreicht, bleiben sie bei dem Schiiler stehen, dessen Na-
men Sie als ndchstes hdtten nennen muissen. -

€9
Nun ist dieser Schiler an der Reihe und Sie setzen sich auf seinen Platz. z-%’_

c\v
Wer kann die meisten Namen aufzdhlen? ‘é’%’

S.

.. N

Variation: — §, [’}
Material: Stihle
Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Schuler nicht zu lang den Atem anhalten.

~N

ubungen

( Interview

v
<
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S
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Je zwei Schiler setzen sich gegenulber. Die Schuler sollen sich gegenseitig inter-
viewen, aber dabei Fragen stellen, bei denen sie die Antwort noch nicht kennen. Meist
kennen sich Mitschuler so gut, dass sie die Hobbys, Lieblingstiere etc. kennen. Das soll
hier vermieden werden.

Mégliche Fragen kdnnten sein:

Wer ist dein Vorbild?

Was hast du gestern Abend gemacht?

Wenn du Kénig von Deutschland wdrst, was wurdest du machen?

Was wirdest du machen, wenn du auf einmal ganz viel Geld gewinnen wirdest?

Auflockerungs-
splele

Die Schiiler sollen sich gegenseitig solche Fragen stellen. Im Anschluss daran geht das

Y]
Paar mit einem weiteren Paar zusammen und stellt sich gegenseitig vor, was sie in den -%’.»_
Interviews voneinander erfahren haben. §_,
C
Variation: Sie kdnnen auch ein beliebiges Diskussionsthema vorgeben, was dann in _§
den Vierergruppen vorgestellt wird. §
. N
Material: —
Hinweis: Achten Sie darauf, dass die Schuler respektvoll mit den neu gewonnenen In-
formationen umgehen. Weisen Sie auch darauf hin, dass unangenehme Fragen nicht 5’:’
beantwortet werden missen. S o
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