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1.1 Montagsmaler® ‘ -"-.;:-":*':" ‘ H 10 Min. ‘ KI. 5-10

Flipchart und Plakatstift / Tafel und Kreide; Begriffskartchen

L =

Notieren Sie Begriffe zu einem aktuellen politischen
oder auch dem vorherigen Unterricht entwachsenen
Thema auf Kartchen. Teilen Sie anschlieRend die
Schuler in zwei Gruppen ein. Abwechselnd kommt
aus jeder Gruppe ein Schuler nach vorne und
zeichnet einen vorgegebenen Begriff an die Flip-
chart bzw. Tafel. Die anderen Schiler mussen
herausfinden, welcher Begriff gesucht ist.

Der Schiler, der zuerst den Begriff richtig errat, holt
fur seine Gruppe einen Punkt.

1.2 Was bin ich? 47| Hoiomn | KL5-10

oachim Schweizer/Ansgar Stich: 66 Spielideen Politik
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Begriffskartchen, Klebeband

Drei bis funf Schulern werden Kartchen mit einem (abstrakten) politischen Begriff auf den
Rucken geheftet. Jeder Schiler versucht zu erraten, was er ist, indem er Ja- oder Nein-
Fragen-stellt. Wer den gesuchten Begriff mit den wenigsten Fragen ermittelt, gewinnt.

Tipp:
Sehr gut lasst sich dieses Spiel naturlich mit Personen der politischen Zeitgeschichte
durchfuhren.
E
netzwerk

lerr'een zur Vollversion

1 Spielerisch einsteigen


https://www.netzwerk-lernen.de/66-Spielideen-Politik

1.3 Akrostichon T“:j 10 Min. KI. 5-10

|\ Papier, Stift

Zu einem vorgegebenen Schlusselbegriff aus politologischen oder soziologischen Zusam-
menhangen fertigen die Schuler ein Akrostichon an. Dazu notieren sie diesen in der Mitte
des Blattes in GroRbuchstaben mit reichlich Zwischenraum. Zu jedem Buchstaben
werden nun Assoziationen gesucht und — ahnlich einer Mindmap — rundherum notiert.
Hierbei ist darauf zu achten, dass es sich um einen relativ kurzen Begriff ohne Buchsta-
benwiederholung handelt.

Themenbeispiele:

Europa, Asyl, Flucht, Gewalt, Macht

1.4 Puzzle 2 T?:j 10 Min. KI. 5-10

St

| \ . zerschnittene Postkarten, Zeitungsbilder, Fotos usw.

Mischen Sie alle Puzzleteile aus vorgegebenen
Bildern mit-politischen Hintergriinden, z.B.
Zeitungsseiten oder Plakate. Nun zieht jeder
Schuler ein Teil. AnschlieBend laufen alle im
Klassenraum umher und suchen die Mitschiiler, die
ein zu ihrem Bild passendes Teil haben. Diejenigen
Schiler, die zuerst ihre Einzelteile zu einem Bild
vervollstandigt haben, gewinnen das Spiel.
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2.6 Wahl-0-Mat Vol | Bl s0asmin] KL 7-10

ki

" I"--~,- Papier, Stifte/PC oder Smartphone mit Internetzugang

Nach Beschaftigung mit den Positionen der verschiedenen Parteien ermitteln und
reflektieren die Schiler ihren eigenen Standpunkt bzw. ihre potenzielle Stimmvergabe.
Hierzu fiihren sie den Wahl-O-Mat am PC mit Internetzugang durch. Steht mehr Zeit zur
Verfigung, kann auch selbst ein Wahl-O-Mat bzw. ein herkdbmmlicher Fragebogen auf
Papier entwickelt werden. In diesem Fall bietet es sich an, diesen auch anderen Klassen
bzw. der Schuloffentlichkeit zuganglich zu machen.

2.7 Wahlprogramme rappen R _ wer T“:j 45 Min, KI. 8-10

ERRE WY
1
|

Wahlprogramme

il =

Zunachst werden Wahlprogramme ausgewahlter
politischer Parteien auf Gruppen verteilt. Nun erarbei-
ten die Schuler die zentralen Informationen und damit
die wesentlichen Zielsetzungen ,ihrer” Partei, welche
sie der Klasse prasentieren sollen. Die Prasentation
erfolgt in Form eines Raps, sodass sich die Schuler
neben der inhaltlichen Gestaltung insbesondere auch
uber rhythmische Aspekte und Reime Gedanken
machen mussen.
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3.1 PolitikfuRball A0 Bloaswin KL 5-7

ki

PREELa
.
i1

. FuBballfeld mit eingezeichnetem Mittelkreis, Elfmeterpunkt und Tor an der Tafel
. _g#= oder auf einem Plakat, Miinze

Die Klasse wird in zwei Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe wahlt drei Spieler aus. Durch
Munzwurf entscheidet sich, wer beginnt. Nun werden Fragen zum Unterrichtsthema
und/oder zum Grundwissen gestellt. Beantwortet die erste Gruppe die Einstiegsfrage
richtig, wird der Mittelkreis farbig gekennzeichnet. Ist das nicht der Fall, geht die Frage
an die gegnerische Gruppe (Ballverlust). Wird die zweite Frage ebenfalls richtig beantwor-
tet, wird der Elfmeterpunkt markiert. Ein Tor wird dann erzielt, wenn auch die dritte
Frage richtig beantwortet wird. Die Gruppe, die die meisten Tore schiel3t, gewinnt das
FuBballspiel.

3.2 Gitterratsel 7 _ T?:j 5-10 Min. KI. 5-10

St
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" '-.__b_ Gitterratsel auf Papier bzw. OHP-Folie

Die Schuler losen in Einzel- oder in Partnerarbeit ein von der Lehrkraft vorbereitetes
Gitterratsel. Im Anschluss werden die Ergebnisse mithilfe einer Losungsfolie verglichen
und eventuelle Fragen geklart. Wer die meisten Begriffe korrekt eingesetzt hat, gewinnt.

Tipp:

Alternativ kdnnen Schiler auch selbst ein Gitterratsel zu einer zurtickliegenden Unter-
richtssequenz entwerfen.
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5.2 Meinungsmesser Tij 10 Min. KI. 5-10

i

1;’_. I"--~,- Seil/Kreide /Kreppband; Fragen oder Thesen zur Abstimmung

b, =

Markieren Sie eine moglichst lange Linie im Klassenzimmer oder im Flur. Teilen Sie die
Linie in zehn Abschnitte in Zehnerschritten von 0% (ein Ende) bis 100 % (anderes Ende)
ein. Kleben Sie dazu beispielsweise Zettel mit Zahlen auf den Boden. Bereiten Sie entspre-
chende Fragen oder Thesen vor.

Erklaren Sie den Schilern, dass sie bei den folgenden Fragen ihre personliche Bewertung
abgeben konnen. Je mehr sie einer Aussage zustimmen, desto hoher ist der Wert, an dem
sie sich aufstellen sollen. Nun stellen Sie lhre Fragen und die Schiiler positionieren sich
entsprechend am Prozentrechner.

Lassen Sie das Meinungsbild wirken. Schiler, die mehr sehen wollen; dirfen kurz heraus-
treten, das Ganze von aullen ansehen und den anderen beschreiben, was ihnen beson-
ders auffallt.

Beispiele:

Demokratie ist die beste Staatsform.

Verbande tiben massiven Einfluss auf Politiker aus.

Das Amt des Bundesprasidenten sollte abgeschafft werden.

Die Mitgliedschaft der Bundesrepublik Deutschland in der EU hat viele Vorteile.

5.3 Vier-Ecken-Spiel T“:j 10-15min.| Kl 5-10

ki

h '-.__b_ Fragen oder Thesen mit je vier Antworten/maoglichen Meinungen vorbereiten

Sorgen Sie zunachst dafur, dass alle vier Ecken im Klassenzimmer gut erreichbar sind.

Nun bewegen sich die Schiler im Raum. Sie stellen eine Frage mit vier moglichen Ant-
worten. Dabei weisen Sie jeder moglichen Antwort eine Ecke des Klassenzimmers zu. Die
Schiler gehen in die Ecke, deren Antwort am ehesten ihrer Meinung entspricht. Nach
jeder Runde konnen in der Eckgruppe oder in der Klasse Auffalligkeiten, Gemeinsamkei-
ten etc. besprochen werden.
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