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Spiele im Oberstufenschulunterricht

Lernspiele

Das Vorurteil, mit Lernspielen verliere man zu viel Zeit (zumal in Anbetracht des
umfangreichen Unterrichtsstoffes) halt viele Lehrer davon ab, Lernspiele anzu-
wenden, obwoh! sie deren didaktischen und padagogischen Wert sehen.
Gezielter Einsatz von Lernspielen wirkt nicht nur motivierend auf die Schiiler;
vor allem in Repetitions- und Festigungsphasen lasst sich so mehr Stoff in
klirzerer Zeit durcharbeiten, wie unsere Beobachtungen gezeigt haben. Auch
erfillen Lernspiele — ganz beilaufig — wichtige Richtziele des Lehplans wie
Kooperation, Gedachtnisschulung, Begriffsverstandnis, genaues Zuhoren, Kon-
zentrationsfahigkeit, Beobachtungsgabe, Sprachfertigkeit . . .
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Spiele im Oberstufenschulunterricht

Beispiel: «Leiterlispiel» als Lernspiel

LEITERLISPIEL L 12

Spielfeld (vom L vorbereitet); Kartchen; Wurfel;: 1 - 2 Lekt.
Schreibzeug; Mannsgoggeli

Einsatz:

Als Abschluss eines Themas ** allg. **

Ziel:

Repetition; Auflockerung des Unterrichts

Spielablauf:

Voraussetzungen: Der L erstellt ein Riesenleiterlispiel z.B. auf Packpa-

pier. Er numeriert die Felder von 1 bis 50. Zu jeder Nummer gehort ein
Kértchen mit einer Aufgabe, wobei einzelne Zahlen mit wichtigen Aufgaben
mehrmals hintereinander aufs Spielfeld aufgenommen werden kénnen, z.B.:
Felder, von welchen ein Pfeil cusgeht, werden schwarz cusge-
malt. Yereinzelt kann man zwischen zwei Feldern eine Barriere
einzeichnen. S-Gruppen érarbeiten
im ganzen 50 Kirtchen mit Aufga-
ben zu einem bestimmten Thema,
die in kurzer Zeit geldst werden
konnen, und basteln ihre Gruppen-
markierungszeichen. Die Kdrtchen
werden numeriert und im ganzen
Schulzimmer verteilt an die Wand
} gehangt.

Barriere /

Hinweise:

Erfahrungen:

Spielregeln:

- Jede Gruppe hat ihr eigenes Gruppenmarkierungszeichen und beginnt nach-
einander, wie beim normalen Leiterlispiel zu wirfeln.
- Eine gewiirfelte 4 gilt wie 1, 5 wie 2, 6 wie 3. (Auf Wiirfel iiberkleben.)
Die Gruppen miissen nach jedem Wiirfeln die jeweilige Aufgabe ldsen. z.B.
die Gruppe A steht auf dem Feld mit der Nummer 8, wiirfelt nun eine 3,
geht also 3 Felder weiter und landet auf dem Feld mit der Nummer 9 (s.
Zeichnung oben). Jetzt sucht die Gruppe das Kiartchen mit der Nummer 9
und ldst die daraufstehende Aufgabe. Sobald eine Aufgabe -richtig geldst
wurde (Kontrolle anhand eines aufgelegten Schliissels oder Losung auf
der Riickseite des entsprechenden Kirtchens), darf die Gruppe weiter
wiirfeln.
- Eine bestimmte Aufgabe muss von einer Gruppe nur einmal geldst werden.
- Einem bestimmten Pfeil muss héchstens einmal gefolgt werden.
- Kommt die Gruppe an eine Barriere, muss sie anhalten und zuerst die Auf-
gabe vor der Barriere ldsen, bevor sie weiter wiirfeln kann., D.h. diese
Aufgabe wird von allen Gruppen geldst.

- Man kann auch ein Tetraeder als "Wiirfel" beniitzen.
Die gelosten Aufgaben konnen mit einem fiir die Gruppe typischen Zeichen
markiert werden.
Auflockerungsaufgaben aus dem sportlichen und musischen Bereich ein-
flechten, zum Beispiel: - einen Text vorsingen

- eine Minute lang lachen

- einmal ums Schulhaus rennen

Sehr lebhaftes, motivierendes Spiel
Wer gewinnt ist fiir die S vollig zweitrangig
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