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Inhalt und Intention

Klassenraumspiele sind kleine Spiele von kurzer Spieldauer, die man ohne grol3e
Vorbereitung im Klassenraum mit der gesamten Klasse spielen kann. Dabei sollen
die Spiele den Unterricht beleben und unruhige, sowie unkonzentrierte Schuler fur
Unterrichtsinhalte wieder aufmerksam machen. Denn Bewegung tut nicht nur dem
Korper gut, sondern fordert gleichzeitig die Konzentration. Neben diesem Grobziel
schulen die einzelnen Spiele aber auch die Rhythmisierungsfahigkeit und férdern die
Kreativitat. Zudem dienen sie der Entspannung der Schiiler.

Die Klassenraumspiele sind auf ~ Spielkarten im DIN A5 Format festgehalten und
bestehen aus Vorder- und Rickseite.

Die Rickseiten der Spiele befinden sich auf dem Kopf, sodass Sie nach
dem Ausdrucken der DIN A4 Seite diese nur noch in der Mitte falten und
die beiden Seiten zusammenkleben missen. Dann ergibt sich
automatisch eine Spielkarte im DIN A5 Format mit Vorder- und Ruickseite.

Bei der Entwicklung der Spielkarte haben wir besonderen Wert auf ein Gbersichtli-
ches und benutzerfreundliches Layout gelegt. Auf der Karte befinden sich neben den
Symbolen (vgl. Legende) die Felder ,Spielidee®, ,Varianten®, ,Tipps/ Spielkomman-
dos“ und ,eigene Erfahrungen®. Die verwendeten Farben sollen zusatzlich bei der
Orientierung und Ubersicht helfen.

Die Ordnung der Klassenraumspiele kann nach den folgenden Kategorienerfolgen:

(o Entspannung )
Teamwork
Denkspiel
Kennenlernen
Kreativitat
Bewegungsspiel
Rhythmusfahigkeit)

O O O O O O

\§

Eine Systematik lasst sich aber auch individuell gestalten. Die entsprechenden Sym-
bole zeigen Mdglichkeiten, nach denen man die Spiele ordnen kénnte (Bewegungs-
intensitat, Lehreraktivitat, Dauer, Feinziele, Materialeinsatz...).

Sollte man bei der Umsetzung der Klassenraumspiele feststellen, dass z.B. die Leh-
reraktivitat hoher ist, als auf der Karte vermerkt, kann man sich das entsprechende
Symbol ausdrucken und das alte Symbol tberkleben. Dies gilt ebenfalls fur die Fein-
ziele, die man ersetzen bzw. ergdnzen kann.

Des Weiteren kénnen eigene Erfahrungen und Ideen auf der Rickseite vermerkt
werden.

[ Weiter unten finden Sie eineSpielkartenvorlage .Sie haben dort die Moglichkeit, ]

in Kooperation mit Kollegen/ Schilern oder auch in Eigenarbeit, eigene Klassen-
raumspiele zu entwickeln und somit eine Sammlung an Klassenraumspielen auf-
zubauen. Diese konnen im Klassenraum in einem Karteikasten aufbewahrt
werden. Dadurch kann jede Lehrperson spontan auf sie zu zurtickgreifen.

y
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Legende

. . . . 1 L Ent:

Dieses Symbol zeigt das Feinziel (e / ntspannung
des Spiels an. In diesem Fall .
+,Rhythmusgefahl* hores Teamwork
Weitere mogliche Feinziele sind: ) ‘

In der Kopfzeile befindet Dieses Symbol zeigt ot Denkspiel

sich der Titel des Spiels die Spieldauer an. In Der Pfeil zeigt die Bewe- :

diesem Fall 5 Minuten gungsintensitat an. In diesem Kennenlernen

Kreativitat

/ Fall mittlere Intensitat
J

Pferderennen ("} /J; Y, ST
%y J
Spielidee: Die Schiller imitieren durch Gerausche und j ﬂJ Riy thmusgefiihl
Bewegungen ein Pferderennen
Vorbereitung: Diz Schiler sitzen am leeren Tisch. <
. X : o : N ~ Anregungen:
Splelablauf. Das Pferderennen wird durch K\opfen auf die Tische (SChFIl‘Iﬁ und Galopp) Werden bei einem Jwir reiten in die Arena zu Koblenz ein, rundherum befinden sich die Zuschauerrange. "
imitiert. Gerdusche (Z B Schnalzen) und Hindernisse (Hilrde, VWassergraben, kurve) Spiel Materialien
begleiten das Rennen. D bendtigt, stehen sie
Lehrer klopft den Gang des Pferdes und erzdhlt eine Geschichtg] £} Hlopfen mit auf dieser Liste
STpo Y H ey
Spielkommandos /J /\ U\ﬁ d D
— P fa |’|
wLInKskurve® ﬂ / /\ fl( n ( 7 Dl{Je@ér\aew@gt sich nach links ol \ @ \5]
wLinks-Rechis-Sch, aVe U J U, Oberkdrper bewegt sich schrell won links nach Eigene Erfahrun: en'ﬂn /f) ﬁ(ﬁu U
rechts = C‘/
\_J D/ Lol AN
JHiirge® Aufstenen und wieder hinsetzen a\ Y =
«Wassergraben® Mit den Fingern an den Lippen Wasser zum | 2
Blubibern bringen
wDie schinen Jungs und ifédels auf der Begrigungsgesten zur Tribine
Tripdne*
wZieleiniauf mit Siegerfoto” Allmanlich aufhdren zu Kopfen und Siegemose ﬁ]ese Batterie zeigt dem \
ST Lehrer an, wie aktiv er am
v Spielgeschehen beteiligt ist
und wie anstrengend die
Umsetzung des Spiels fir
ihn ist. In diesem Fall ist die
Lehreraktivitat sehr hoch.
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Spielidee
Kategorie: Rhythmusfahigkeit

( )

Pferderennen (' [J; i, —

Vorbereitung: Die Schuler sitzen am leeren Tisch.
Spielablauf: Das Pferderennen wird durch Klopfen auf die Tische (Schritt und Galopp)
imitiert, Gerausche (z B. Schnalzen) und Hindernisse (Hurde, Wassergraben, Kurve)
begleiten das Rennen.
Lehrer klopft den Gang des Pferdes und erzihlt eine Geschichte - Schiiler klopfen mit
Spielkommandos Bewegung
wLinkskurve* Oberkorper bewegt sich nach links
WLinks-Rechts-Schikane" Oberkdrper bewegt sich schnell von links nach
rechts
WHirde* Aufstehen und wieder hinsetzen
~Wassergraben* Mit den Fingern an den Lippen Wasser zum
Blubbern bringen
WDle schénen Jungs und Méadels auf der Begrigungsgesten zur Triblne
Tribiine*
wZleleintauf mit Siegerfoto* Allmahlich aufhoren zu kiopfen und Siegerpose
einnehmen '
y,
e )

:usbunuyeus suabigy
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Raupenlauf (» 37 4% “,
Vorbereitung: Die Schuler bilden eine Raupe indem sie sich hintereinander aufstellen und-
dem Vordermann | Bauch fassen.
Spielablauf: Das erso Kind bidetden Kopf der Raupe und giokdurch Kitschen den Takt
vor zu dem sich die Raupe bewegt.
Spielkommandos Bewegung
Schnelles Klatschen Schneller gehen
Langsames Kiatschen Langsam gehen
Anregungen:
Die Schiler bilden eine Raupe indem sie hintereinander im VierfuRlerstand knien und dem
Vordermann um die Fulgelenke fassen. Der Kopf der Raupe gibt mit , links” ,rechts” den Takt
an.
Der Kopf der Raupe sollte von Zeit zu Zeit wechseln oder vom Lehrer Gbernommen werden.
Tische konnen als Hindernisse dienen, die man umgehenfumkriechen oder Uberwinden mussa
4 N\
weBunuyey ouob)y
:webunBosuy
L J
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Spielkartenvorlage

Spielkommandos Bewegung
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Symbole der Spielkarten zum 2
Aufkleben
4 )
\"2;..!..._,_ -/ Entspannung
‘{.;{:;: . Teamwork
o4
o ’ Denkspiel
Kennenlernen
Kreativitat
Hf - - Bewegungsspiel
ﬂJJ Rhythmusgefiihl
\ J
\
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