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

Spiele werden meist als freudebringende
Freizeitaktivitdt angesehen. Des Weiteren
unterscheidet man sie u.a. nach Brettspie-
len, Kartenspielen, Wirfelspielen, Denk-
spielen, Lernspielen. Spiele kbnnen materi-
algebunden sein, mussen dies aber nicht.
Wichtig ist jedoch, dass ein Spiel erst dann
ein solches ist, wenn man nach gemeinsam
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 Lehrkrdften
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;

das Spiel Variationen zuldsst usw.

netzwerk
E!ernen

Didaktisch-methodische Hinwelse

Leider wird im Unterricht das Spielen hdufig
als verlorene Zeit empfunden. Doch trotz
Stoff- und Zeitdruck kdénnen Spiele immer
wieder auch in den laufenden Schulalltag
sinnvoll eingebaut werden. Das einfache
Arbeiten an einem Themengebiet bietet
Schiulern 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 das, dass die
im Unterricht eingesetzten Spiele daher
nicht nur das fachliche, sondern auch das
soziale und emotionale Lernen begunsti-
gen sollten. Spiele kdnnen eine methodi-
sche Bereicherung sein und Fertigkeits-
Ubungen ablésen, wodurch ein intensiveres
bzw. effektiveres Lernen dem Schuler er-
mdglicht werden kann.

Da beim Spielen z. T. andere Handlungen
als im reguléren Unterricht durchgefiuihrt
werden, wird somit zundchst eine Steige-
rung der Aufmerksamkeit erzielt. Wenn die-
se Tdatigkeiten auch noch mit Spaf3, even-
tuell mehr Bewegung, Erfolgsbestatigung,
Eigenaktivitdt und Freiraum verbunden
sind, wachsen auch Motivation und Leis-
tungsbereitschaft.

zur Vollversion
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Didaktisch-methodische Hinweise

Mit Spielen kann auf zweierlei Art das sozi-
ale Lernen angebahnt und vertieft werden.
Zum einen sind die aufgeflhrten Spiele so
angelegt, dass die Schiler miteinander in-
teragieren mussen. Zum anderen kénnen
die Schaler die Leit- und Kontrollfunktionen
ubernehmen. Dies starkt gleichermafien
das Selbstbewusstsein wie auch das Be-
wusstsein fur die Verantwortung fur andere.

Soziales Lernen ohne Frustration kann je-
doch nur dann gewdhrleistet werden, wenn
wettbewerbsorientierte mit nichtwettbe-
werbsorientierten Spielen abgewechselt
eingesetzt werden.

Bedenken Sie dabei immer, dass zur Moti-
vation gern wettbewerborientiert von den
Schilern gespielt wird. Jedoch kann ein all-
zu hdaufiges Verlieren Frustrationen hervor-
rufen und damit im Gegensatz zur eigentli-
chen Intention der Spiele stehen. Allerdings
ist es auch sehr sinnvoll, beim Spielen an
den Wettbwerb zu denken, denn hiertber
lernen die Schiler, fair gewinnen und ver-
lieren zu kdnnen. Dies stellt eine Fahigkeit
dar, die die Schuler im Alltag stdndig ben6-
tigen. Anhand von Spielen erlernt sich die-
se Fadhigkeit jedoch einfacher, da keine
schwerwiegenden Konsequenzen drohen
kénnen. Hierzu ist es jedoch wichtig, dass
der Gewinner nicht immer wieder seinen
Erfolg betont oder jederzeit fur den Erfolg
gewdurdigt werden mochte. Der Verlierer hat
dagegen die grof3e Aufgabe, mit einer Ent-
tGuschung umzugehen und nicht zu ver-
zweifeln.

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 L6-

netzwerk
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sungswegen oder Alternativen ist er-

wunscht.

Spiele bieten auch immer wieder die Chan-
ce, innerhalb des Unterrichtes zu differen-
zieren. Manche Spiele bieten die Méglich-
keit, dass die Schiler das Tempo selbst
bestimmen kénnen. Aber auch unterschied-
liche Anspruchsniveaus werden angebo-
ten. Wenn die verschiedenen Spielformen
und -angebote eingeubt sind, bietet dies
der Lehrkraft die Aussicht, Spiele als unter-
richtliche Differenzierung flexibel einzuset-
zen.

Spiele tragen insgesamt dazu bei, Schlis-
selqualifikationen zu stdrken. Auf der Ebe-
ne der fachlichen Kompetenz steht dabei
die Wissensvermittlung in den wichtigsten
Lern- und Lebensbereichen im Vorder-
grund. Auf der Ebene der persoénlichen
Kompetenz werden die Grundhaltungen
und Werteinstellungen gefordert und gefor-
dert. Bei der sozialen Kompetenz stehend
hierneben noch die sozialen Einstellungen,
wie z.B. Konfliktfahigkeit, Teamfdhigkeit
und Toleranz, im Fokus. Aber auch Aspek-
te wie Kommunikations- und Kooperations-
fahigkeit, Fairness, Verantwortungsfdhig-
keit, Einsatzbereitschaft und Teamfahigkeit
kommen zum Tragen.

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

Mit den Spielen in dieser Mappe kénnen die
genannten Anspriche gut vereinbart wer-
den.

zur Vollversion
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AN .
!iﬁs Zauberrohr / Hip-Hop-Hep

( Zauberrohr 1

Die Schuler stellen sich in zwei Reihen gegentber auf.

Die Schuler versuchen in der Gruppe, ein leichtes Rohr (ein dinnes Plastikrohr aus
dem Baumarkt), welches verzaubert ist und immer an die Decke schweben will, auf den
Boden zu legen. Grund fiir diese Geschichte: Bei der spéteren Ubung driicken die Schii-
ler ndmlich unbewusst das Rohr nach oben.
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Die Schuler halten dazu jeweils ihre beiden Zeigefinger nach vorn, indem sie jeweils die
Handrucken nach aufen drehen. Das Rohr wird auf alle Zeigefinger aufgelegt. Die Zei-
gefinger missen bei jedem Schritt das Rohr beruhren.

-
53
)3
§g Die Schiler sprechen sich ab und versuchen nun, aus der stehenden Position das Rohr
§§ auf dem Boden abzulegen.
2 N
b o
=7 Variation: Es wird in mehreren Gruppen in einem Wettbewerb gespielt.
Material: Zauberrohr (leichte Kunststoffrohre)
4 Hinweis: Diese Ubung kann auch unter dem Aspekt der Kommunikation gesehen werden.
C
.8
5%
T 5
§.g ( Hip-Hop-Hep ]
2 Zwei Schuler stellen sich gegenuber auf. Nun beginnen sie abwechselnd bis drei zu
zdhlen: Schuler A ;eins®, Schuler B ,zwei“, Schuler A ,drei“. Nun wird von vorn gezdhlt,
jedoch beginnt nun Schuler B.
K Nachdem die Schiiler in dieser Ubung sicher sind, wird die Zahl Eins durch das Wort
'% ,Hip“ ersetzt. Spdter kann dann die Zahl Zwei durch ,Hop*“ und die Zahl Drei durch
g., ,Hep“ getauscht werden.
3
‘§ Um der Ubung den verbalen Teil zu nehmen, ist es auch méglich, Ubungen einzubauen.
é" Zum Beispiel ware eine Abfolge ,Hip“, ,Hop*“ und ein Sprung moglich.
Ermdglichen Sie den Schilern, eigene Ideen einzubauen.
C
4
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Cas Oh ja! / Handgewirr / Elektrospiel

by
Oh ja!

Ein dhnliches Spiel wie ,Was machst du?“ (auf Seite 9 beschrieben). Die Schuler stel-

len sich hierbei wiederum in einem Kreis auf.

Schiler A fragt seinen Nachbarn: ,Was machen wir heute?“ Schuler B antwortet darauf

mit einer Handlung, wie z. B. ,In die Luft springen®. Bei diesem Beispiel mussten alle im

Kreis in die Luft springen und dabei so laut wie mdglich rufen: ,,Oh ja, oh ja!“

Nun fragt Schuler B seinen Nachbarn: ,Was machen wir heute?* Schiler C uberlegt
sich wiederum eine Handlung. Diese fuhrt die Gruppe aus und ruft dabei laut ,,Oh ja, oh
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Hinweis: Ein solches Spiel ist gut vor dem Stundenende einsetzbar. Der Lehrer kann
das Geschehen so leiten, dass er kurz vor dem Gong an der Reihe ist. Der Lehrer hatte
so die Moglichkeit, auf die ihm gestellte Frage mit ,Wir gehen alle nach Hause“ oder
»Wir haben jetzt alle Pause“ zu antworten.

Vertrauens- und
sozlale Splele

( Handgewirr 1

Die Schiler stellen sich im Kreis auf. Nun greifen sie mit beiden Handen in die Mitte des
Kreises und gehen aufeinander zu. Jede Hand soll eine andere Hand festhalten.
Dadurch, dass jeder zwei andere Hande gegriffen hat, ist ein Schiler-Geflecht entstan-
den. Dieses soll entwirrt werden. Die Schiler durfen dazu Gber die Arme steigen, unter-
einander durchkriechen etc. Alles ist erlaubt, nur eins nicht: Die Hénde durfen niemals
losgelassen werden.

Ziel ist es, dass das Gewirr aufgeldst wird. Im Idealfall soll ein entwirrter Schulerkreis
entstehen.

Kommunikations-
ibungen

( Elektrospiel]

Die Schuler werden aufgeteilt in viele Neutronen und nur ein Elektron.

Die Schuler laufen nun in der Klasse umher und missen dabei méglichst jedem Mit-
schiler, welcher an ihnen vorbeigeht, die Hand geben.

Ist ein Schuler ein Neutron, so hélt er die Hand seines Gegenubers nur sehr kurz. Ist ein
Schiler ein Elektron hdlt er die Hand seines Gegenubers flr ca. zwei Sekunden fest.
Treffen also zwei Neutronen aufeinander, geben sie sich nur sehr kurz die Hand. Trifft
ein Elektron auf ein Neutron, dauert der Hdndedruck etwa zwei Sekunden an. Treffen
zwei Elektronen aufeinander, dauert der Hdndedruck etwas lénger als zwei Sekunden
an.

Der Schiuler, welcher Elektron ist, hat die Aufgabe, mdglichst viele Schuler zu elektrisie-
ren. Dies geschieht, indem der Schiler einem Neutron die Hand fir zwei Sekunden gibt.
Trifft das Elektron jedoch auch auf ein Elektron, so werden beide Elektronen zu Neutro-
nen. Treffen zwei Neutronen aufeinander, passiert weiter nichts.

Zuordnungsspiele

Stationen
2u allen Bereichen
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ﬂZﬂ Ausbrecher / Fang mich / Sesam 6ffne dich

( Ausbrecher 1

Die Schuler stellen sich in einem Kreis auf. Anschliefend fassen sie sich an den Héan-
den oder haken sich mit den Armen ein.

Ein Schiler stellt sich in die Kreismitte. Seine Aufgabe ist es nun, aus der Kreismitte
auszubrechen. Seine Mitschuler, welche den Kreis bilden, versuchen dies zu verhin-
dern.

Um die Schwierigkeit fur die Schiler im Kreis zu erhéhen, kbnnen mehrere Schiler in
die Kreismitte gehen und versuchen auszubrechen.
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Hinweis: Wenn sich die Schiler lediglich an den Hdnden fassen, kénnen die Ausbre-
cher leichter aus dem Kreis nach drauf3en gelangen.

L&
33 :
€3 ( Fang mich 1
= Dies ist eine Abwandlung des Spiels ,Ausbrecher®.
Die Schuler stellen sich in einem Kreis auf. Anschlieffend fassen sie sich an den Han-
den oder haken sich mit den Armen ein.
Ein Schiler stellt sich in die Kreismitte, ein weiterer befindet sich auf3erhalb des Krei-
é ses. Der Schuler, der auBerhalb steht, muss versuchen in den Kreis zu gelangen, um
3 5 den Schdler innerhalb des Kreises zu fangen. Die Schiiler, die den Kreis bilden, mis-
R sen ihn davon abhalten.
§_§ Gelangt der Schiiler in den Kreis, mussen die Schiuller, die den Kreis bilden, den innen
£ stehenden Schiler durchlassen und versuchen den anderen Schuler zu fangen.
¥ Gelangt der Fénger aus dem Kreis heraus, muss die Gruppe den zu fangenden Schuler
wieder in den Kreis lassen und ihn dort wiederum beschuitzen.
Gelingt es dem Schiiler, seinen Mitschuler zu fangen?
K
.8
g; ( Sesam offne dich 1
C
_§ Die Klasse wird in zwei gleich grofe Gruppen eingeteilt.
§ Eine Gruppe bildet ein Tor, indem sie sich an einer Linie aufstellen. Die andere Gruppe
N muss dann versuchen, dieses Tor zu 6ffnen.
Das Tor kann nur durch eine bestimmte Berlihrung erfolgen. Diese muss die Gruppe,
die das Tor bildet, zundchst besprechen und tberlegen. Achten Sie darauf, dass diese
Beruhrung angemessen ist und die andere Gruppe das Zeichen nicht vorher schon mit-
S bekommt.
cﬁ Jeder Schiler der anderen Gruppe muss nun durch das Tor kommen. Hat ein Schiler
S :s,’ das Zeichen erraten, 6ffnet sich fur ihn kurz das Tor und er darf hinter das Tor treten. Er
‘-%",‘i_ darf das Zeichen aber an keinen aus seiner Gruppe verraten.
v Wie lange brauchen alle Schiler, um das Zeichen zu erraten? Oder kann das Zeichen
; nicht erraten werden?

{‘eerﬁzé’,“f”‘ zur Vollversion
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Kreuzwortspiel / Unser Bild / Altersstuhlkreis ‘f@w’

( Kreuzwortspiel 1

Dieses Spiel ist angelehnt an Scrabble. Es funktioniert auf eine ganz dhnliche Weise.

Die Schuler erhalten keine Buchstaben, sondern man Uberlegt sich Kategorien, wie
z.B. Vorname, Nachname usw.

Gespielt wird auf einem grof3en Plakat.

Die Schiler schreiben nacheinander ihren Vornamen auf das Plakat. Allerdings mus-
sen die Namen immer durch mindestens einen Buchstaben verbunden sein.

In einer zweiten Runde werden in das Wortgeflecht die Nachnamen eingearbeitet. Das
Wort aus der Runde zuvor darf nicht mehr eingearbeitet werden.

Das Spiel kann mit weiteren Kategorien erweitert werden.
Gewonnen hat derjenige Schiiler, der alle seine Kategorien unterbringen konnte.

Variation: Auch Worte aus den Vorrunden dirfen eingearbeitet werden.

Material: groer Bogen Papier, Stifte

( Unser Bild ]

Die gesamte Klasse erhdlt einen Teil einer Tapetenrolle.

Die Schiler sollen den Teil der Tapete gemeinsam gestalten. Was sie zeichnen oder
malen, ist ihnen Uberlassen.

Die Schiler sollen in- Kommunikation miteinander kommen, sich absprechen und ge-
meinsam die Tapete gestalten.

Anschlieffend soll ein Platz im Klassenraum gefunden werden, um das entstandene
Kunstwerk aufzuhdngen.

Material: gro3er Bogen Papier, Stifte

( Altersstuhlkreis ]

Die Schuler stellen einen Stuhlkreis auf.

Aufgabe ist es, sich dem Alter nach zu ordnen und entsprechend auf den Stlihlen Platz
zu nehmen.

Wichtig ist es dabei, dass die Schiler nicht miteinander reden dirfen.

Konzentrationsspiele

Vertrauens- und
sozlale Splele

ubungen
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Zuordnungsspiele
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2u allen Bereichen
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Mater-Spiel / Fadenziehen v's)

( Maier-Spiel 1

Ahnlich wie oben benétigen Sie Zuordnungskarten. Auf diesen stehen Nachnamen in
verschiedenen Schreibformen. Schneiden Sie hierzu die Karten aus.

Verteilen Sie nun die Karten so, dass die Schiuler nicht sehen kénnen, was auf ihnen
geschrieben steht. Entsprechend der Namensschreibweise sollen die Schiler sich nun
finden.

Beispiel:
Vater Meier Mutter Meier Tochter Meier Sohn Meier Oma Meier
Vater Maier Mutter Maier Tochter Maier Sohn Maier Oma Maier

Vater Meyer Mutter Meyer | Tochter Meyer | Sohn Meyer Oma Meyer

Vater Mayer Mutter Mayer | Tochter Mayer | Sohn Mayer Oma Mayer

Naturlich sind auch andere Namen denkbar, die hach einem dhnlichen Prinzip die Schi-
ler zu Arbeitsteams zuordnen.

( Fadenziehen ]

Um Uber Faden Schiler zuordnen zu kénnen, missen Sie ausreichend Fdden zur Ver-
figung stellen.

Legen Sie gleichfarbige und etwa 50 cm lange Fdden auf den Boden. Die Anzahl der
Faden richtet sich nach lhrer Schileranzahl. Die Fadenanzahl betrdgt genau die Hdlfte
der Schulerzahl.

Jeder Schiler sucht sich nun ein Fadenende. Die beiden Schiiler, die einen Faden ge-
meinsam festhalten, bilden ein Team.

Problematisch kénnte es werden, wenn sich die Fdden verzwirbeln. Dies kann jedoch
auch automatisch eine Menge Spaf bei der Entzwirbelung bringen.

Material: halb so viele identische Féden wie Schiiler vorhanden sind

Konzentrationsspiele

Vertrauens- und
sozlale Splele

Kommuntkations-
ubungen
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STATION &

9
-3
o
v
5 Der Stuhl
v,
S
':CJ, Dein Partner setzt sich auf einen Stuhl. Dein Partner hat nun die Aufgabe, nichts
N
S zu tun.
¥
Du beobachtest nun das Verhalten und Handeln deines Partners fir ein bis zwei
Minuten.
-
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= Was macht dein Partner?
Schaue wirklich ganz genau.
é Sage deinem Partner im Anschluss an die Ubung, was du beobachten konntest.
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Wechselt euch anschlief3end ab.
g
o
v
D2
C
3
C
o
1
[
3
N
C
(V)
S
Y
i)
S0
S ©
v
<
3
N

zur Vollversion
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