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lehrreich spielen und spielerisch lernen

Meine Weltreise
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Konzept einer Lernspielstunde

Didaktisch konzipierte Spiele helfen, viele Fragen zu
beantworten. Lehrspiele haben zum Ziel das
Aneignen Kenntnisse und Begriffe aus
diversen Wissenschaftsgebieten,
bessere Einpragung des Lernstoffes
und Entwicklung kommunikativer
Kompetenzen.

Spielen im Unterricht?

Was niitzt es den Schiilern? (\
Durch Jahrhunderte hat sich der
Frontalunterricht bewahrt. Auch
in nachster Zukunft soll es sich
nicht viel andern, weil der
Frontalunterricht eine intensive und
effiziente Form der Lernstoffvermittlung darstellt.
Die zeitgemaRe Bildung ist jedoch mehr als rezeptiver
Wissenserwerb.
Die Lehrspiele bieten die Mdglichkeit das verdnderte
Bildungsverstandnis in den Unterricht hineinzufiihren,
indem sie eine aktive Auseinandersetzung mit dem
Unterrichtsgegenstand gestatten.
Um Unterrichtsobjekt erfassen zu konnen, brauchen
Schiiler sowohl Wahrnehmung, als auch Begriffe.
Beides wird im Lehrspiel gefordert. Identifizieren sich
Schiler mit dem Gegenstand des Lehrspieles, erhalt
dieser flir sie einen Sinn. Schiler wenden sich der
Lernaufgabe intensiver und wirksamer zu und suchen
ausdauernder nach den Ldsungen. Interaktives
Vorgehen fordert bei Schiilern Interesse und
Lernmotivation:

v'das Lernen wird freudiger,

v'der Lernstoff wird verstindlicher,

v'die beigebrachten Kenntnisse werden nahhaltiger!

Im Vordergrund stehen folgende Schwerpunkte:

‘%J“ ideal fiir Fachunterricht und fiir

facheriibergreifende Proiekte!

v'Vorginge in Natur, Technik, Wirtschaft verstehen

v'Neue Begriffe spielerisch kennen lernen
v'"Eigene Wege" beschreiben kdnnen

Schiiler spielen.
Was niitzt es dem Lehrer?
Als Lehrer muss man sich an
eine veranderte Lehrerrolle
gewohnen, da man nun die
Rolle des Lehrspielmoderators
Ubernimmt.
Dabei muss man auf eventuelle
Disziplinschwierigkeiten
vorbereitet sein, da nicht alle Schiiler,
insbesondere wenn sie es nicht gewohnt sind,
mitihren Freirdumen umgehen kénnen.
Der Vorteil ist, dass der Lehrer im Unterricht
entspannter und somit freudiger arbeiten kann.
Er muss nicht mehr die Aufmerksamkeit der
ganzen Klasse auf sich ziehen, sondern ist in
beratender und unterstiitzender Funktion tatig.
Dadurch steigert spielerisches Lernen das
Vertrauen zwischen Schiler und Lehrer.
Lehrspiele helfen Padagogen, den Lernprozess
durch Lernspielstunde abwechslungsreicher,
anschaulicher und einpragsamer zu gestalten,
Schiler auf Wissenschaften neugierig zu machen
und ein aufgeschlosseneres Verhéltnis zu den
Schilern aufzubauen.
Gestaltung eines Unterrichts mithilfe
der Lehrspiele steigert das Vertrauen
zwischen Schiiler und Lehrer und
bereichert Ihre padagogische Tatigkeit!

Gonnen Sie es Sich und [hren Schiilern: eine Stunde mal anders!
Viel Freude wiinscht lhnen LeaxSpiete Dy. Denisoo!
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Methodik einer Lernspielstunde mit dem Lehrspiel ,,Meine Weltreise*
Vorbereitungsphase: Spielphase: Auswertungphase:
a) Vermittlung des . a) Spielen nach L a) Festigung des neuen

neuen Wissens den vorgegebenen Lernstoffes mit Riickblick
Regeln auf die Vorbereitungphase

b) Erklarung der
neuen Begriffe b) Vermerken b) Varianten

- des eigenen der Auswertung
c) Erlauterung des Speilablaufes
Spielvorgehens und oder - Kurze Berichte tiber

der Spielregeln "eigene Wege"
> c) Ausfiillen des >

d) Kurzer Ausblick tber Tagebuches - Bewertung des
die Auswertung Tagebuches

Vorbereitungsphase
Die Vorbereitungsphase soll intensiv und angeregt ablaufen und nicht langer als 15 Minuten dauern.
Zu dieser Phase gehort Vermittlung des neuen Wissens mit gleichzeitiger Erklarung der neuen Begriffe,
z.B. Kontinent, Ozean, Meer, Insel, Halbinsel, Aquator, Erdhalbkugel, Himmelsrichtungen. Schon zu
ihrem Anfang werden die Spielplane ausgeteilt, damit die Schiiler die darauf veranschaulichten theore-
tischen Inhalte bei derer Erklarung mit verfolgen kénnen. Die Fragen wie:
Welche Himmelsrichtungen und Halbhimmelsrichtungen gibt es?
Wie bestimmt man die Himmelsrichtungen mithilfe vom Kompass?
Wann ist es wichtig, sich in Himmelsrichtungen orientieren zu konnen?
sollten ausflhrlich besprochen werden. Man kann sich die Schiiler tiber ihr vorhandenes Wissen du-
Rern lassen. AnschlieBend werden Spielregeln erldutert und die Schiiler werden Uber die Dauer der
Spielzeit informiert. Wird wahrend des Spielens das Tagebuch ausgefiillt, soll daflr extra Zeit (ca. 15
min.) eingerdumt werden. Abgeschlossen wird Vorbereitungsphase mit kurzem Ausblick Gber die Aus-
wertung. Das Letzte ist sehr wichtig. Das steigert Ernsthaftigkeit der Lernspielstunde und hilft den
Schiilern, den voraussichtlichen Nutzen zu erkennen.

Spielphase

Danach kommt die spannendste Spielphase. Erst zu ihrem Anfang wird Spielzubehor ausgeteilt, sonst
koénnen sich die Schiiler vom Spielen kaum zurilickhalten und die vorhergehende Phase fallt zu verspielt
aus. Von Schiilern aus kann die Spielphase auch ewig dauern, von padagogischer Sicht aus sollte sie die
dafiir im Voraus eingerdumte Zeit nicht Ubersteigen, damit der Zweck der Lernspielstunde nicht ver-
fehlt wird. Diese Zeit soll ausreichen, um die Schiiler eine oder mehrere Runden auf ihrem Spielplan
machen und evtl. gleichzeitig das Tagebuch ausfillen zu lassen. Wird das Tagebuch nicht ausgefiillt,
sollten sich die Schiler moglichst ihr eigenes Spielgeschehen fiir die nachfolgende Auswertung ver-
merken.

Auswertungsphase

Als Lehrer unterliegt man einer Beurteilungspflicht. Zur Bewertung der Lehrspielergebnisse dient die
Auswertungsphase. Diese soll bessere Einpragung des Lernstoffes und neuer Begriffe sowie kommuni-
kative Kompetenzen fordern. Zur Auswertung werden drei Varianten behandelt:

1. Jedem Schiller wird die Méglichkeit eingerdumt, Gber ,eigene Wege” zu berichten. Es ist zu emp-
fehlen, die Schiiler die Spielplane zur Seite legen und tber ihr Spielgeschehen erzdhlen zu lassen.

2. Die Positionen, die Spieler am Ende der Spielphase besetzt haben, werden fir ihre ,neue Wohnor-
te” erklart. Die Schiiler sollen nun Uber ihre neue Umgebung berichten.

3. Wurden wéahren der Spielphase die Tagebticher ausgefiillt, so bleibt kaum mehr Zeit als 5 Minuten
noch Ubrig. In der Zeit kann man den Lernstoff wiederholen. Bewertung kann der Lehrer anhand der
eingesammelten Tagebicher durchfihren.

Mit solchem Vorgehen ist eine Lernspielstunde — 45 Minuten — mit spielerischem Lernen reichlich
ausgefillt. Dies ist natlirlich nur ein Mustervorschlag. Jeder Padagoge kann und wird auch die
Lernspielstunde nach seinem Ermessen arrangieren.
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Meine Weltreise

Deine Weltreise beginnt inmitten von Europa bei (%) -
Zeichen. Du wiirfelst und je nach der gewiirfelten
Augenzahl nimmst dir ein Fahrzeug: Schiff, Zug, Auto,
Bus oder Flugzeug. Bei 6 darfst du dir ein Fahrzeug
selbst aussuchen.

1. Du beginnst eine Kreuzfahrt in Richtung Gronland;

2. Du reist mit der transsibirischen Eisenbahn in den Fernen Osten;

= 3. Mit dem Auto bist du auf der Reise zum Indischen Ozean;
g 4. Dein Reisebus fdhrt gerade durch Afrika;

== 5. Mit dem Flugzeug iiberquerst du den Atlantik Richtung Nordamerika.
Folge den FuBstapfen und erlebe deine eigene Weltreise. Unterwegs wechselst du zwi-
schen Landes- und Meeresfahrten sowie unterschiedlichen Fahrzeugen. Jedes Fahrzeug,
auch ein indischer Elefan‘rm zdhlt mit!
Pass beim Wiirfeln auf die farblichen FuBstapfen auf:
Roter FuBstapfen: die Reise macht dir SpaB. Du machst einen Umweg in Richtung
des blauen Pfeils =

da - du musst eine Runde aussetzen.

9 Griiner FuBstapfen: du bist von der Landschaft fasziniert und bleibst eine Weile
Brauner FuBstapfen mit blauem Farbverlauf: du wechselst vom Meer aufs Land
und besteigst ein neues Fahrzeug oder wanderst zu FuB weiter.

Dunkelblauer FuBstapfen mit braunem Farbverlauf: du wechselst vom Land aufs
Meer und besteigst ein Schiff.

Gelber FuBstapfen: Gliickwunsch! Du hast den Aquator iiberquert! Stell dich auf
den rechten Rand der Weltkarte.

N

< 5

«

Merke dir die Namen der Kontinente und Ozeane, wo deine Reise lang geht. Die Himmels-
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Folge den FuBstapfen grofer Entdeckep

Fihre ein Tagebuch deiner Weltreise.
So haben es die grofien Entdecker schon immer gemacht: sie haben die Richtung, Zeit-
dauer und Erlebnisse der Expedition in ihre Tagebiicher eingetragen.

Dae untere Tabelle hilft dir, dein Tagebuch zu fiihren. Ein FuBstapfen oder ein Fahrzeug,

x oder , entsprechen einem Reisetag. Nach jedem Wiirfeln machst du die Eintrdge
in dein TagebBuch.

Hast du bei einem Vorzug das Fahrzeug nicht gewechselt, wird eine Zeile ausgefiillt.
Hast du bei einem Vorzug mehrere Fahrzeuge gebraucht, wird fiir jedes Fahrzeug jeweils
eine Zeile ausgefiillt.

Wenn Du an einem griinen FuBstapfen stehen bleibst, fiige bei ndchstem Wiirfeln noch
einen Tag zu deinem Eintrag hinzu.

Deine Reiseziele sind die Namen der Kontinente und Ozeane, die du iiberquerst. Deine
Erlebnisse sind Tiere, Pflanzen und Vélker, denen du unterwegs begegnest.

Himmelsrichtung | Zeitdauer| Fahrzeug | Reiseziel: Konti- Erlebnisse:
nent/Ozean Tiere, Pflanzen, Vol-
ker
Nord-Osten 37ag¢ | ZuFub Australien Kbinguru, Koala

Jetzt kannst du Anderen erzdhlen, wohin dich deine Reise gefiihrt hat, und was du Neues
erfahren hast! Spielerisch lernst du Himmelsrichtungen, Kontinente und Ozeane kennen.

; \
Hinteriass Deine Spuren auf der Erde!
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