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Vorwort 5

VorwortInhalt

Spielen macht Spaß – und das nicht nur im Kindesalter … Warum also nicht auch Spiele 
für den Geschichtsunterricht nutzen? 

Tatsächlich aber wird das Spiel im Schulalltag kaum gewürdigt – das Spielen beschränkt 
sich oftmals auf die Pausen oder Unterrichtsstunden kurz vor den Sommerferien. In 
unserer Leistungsgesellschaft scheinen Spielen und Lernen auf den ersten Blick nicht 
vereinbar. Hinzu kommt, dass durch die straffen Lehrpläne scheinbar keine Zeit für eine 
spielerische Auseinandersetzung mit Lerninhalten bleibt.  
Was aber tun, wenn sich die Begeisterung der Schüler1 für historische Themen in Gren-
zen hält? Die Schüler der Unterstufe lassen sich häufig noch für die Ur- und Frühgeschich-
te, das Leben der Ägypter, Griechen und Römer begeistern, viele Schüler entwickeln aber 
mit zunehmendem Alter ein wachsendes Desinteresse am Fach Geschichte. Das Spiel 
kann hier den Unterricht beleben und auflockern und die Schüler so motivieren. Wenn-
gleich der Lernaspekt nicht immer zwingend im Vordergrund steht, so haben die Schüler 
doch Spaß am Lernen – eine entscheidende Voraussetzung für erfolgreiches und 
nachhaltiges Lernen. Und sicher ergibt sich während des Spiels die ein oder andere 
lustige Situation, die sich vom normalen Schulalltag unterscheidet und den Schülern 
allein deshalb im Gedächtnis bleibt. Das Spielen bietet so Abwechslung im Schulalltag 
und verknüpft Wissen im Gedächtnis mit positiven Erfahrungen. 
Sind die Schüler mit dem Spiel vertraut, erfordert es keinen / kaum zusätzlichen Vorberei-
tungsaufwand. Oftmals organisieren sich die Schüler im Spiel selbst und der Lehrer kann 
sich zurücknehmen.

Der vorliegende Band umfasst 66 Spielideen für den Geschichtsunterricht, die in allen 
Klassen der Sekundarstufe I angewendet werden können. Sie bieten einen spielerischen 
Zugang zu verschiedenen geschichtlichen Themen und sind größtenteils ohne großen 
Vorbereitungsaufwand durchführbar. Die Spielideen ergänzen klassische Arbeitsmetho-
den und helfen, den Geschichtsunterricht lebendig und abwechslungsreich zu gestal-
ten. Sie sind durchweg in allen Phasen des Unterrichts einsetzbar, vorwiegend eignen sie 
sich jedoch als Einstieg oder als abschließende Sicherung oder Wiederholung.

Neben einer zielgerichteten, inhaltlichen Sortierung erleichtern die verwendeten Icons 
die Auswahl der passenden Spielidee in Bezug auf:

Dauer

benötigte Materialien

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schüler auch immer Schülerin gemeint, ebenso verhält es sich 
mit Lehrer und Lehrerin etc.
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1.2 Wer oder was bin ich? Kl. 5 – 10

1.1 Bilderrätsel Kl. 5 – 10
1 Begriffe wiederholen / erklären / festigen

6 Vorwort

Die Zeitangabe entspricht einem ungefähren Wert und kann je nach Lerngruppe und 
Leistungsstand abweichen. Wird ein Spiel zum ersten Mal mit einer Klasse durchgeführt, 
muss erfahrungsgemäß mehr Zeit eingeplant werden, da sich die Schüler erst mit den 
Spielregeln vertraut machen müssen.

Werden zur Durchführung des Spiels bestimmte Materialien oder Medien benötigt 
oder müssen Vorbereitungen getroffen werden, so ist dies angegeben. Bei der Auswahl 
der Materialien und Medien wurde auf solche zurückgegriffen, die ohnehin im Klassen-
raum vorhanden sind oder die ohne großen Aufwand und / oder kostengünstig zu 
beschaffen sind. 

Ich wünsche Ihnen und Ihren Klassen viel Spaß beim Ausprobieren und Spielen im 
Geschichtsunterricht.

Vorwort
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1 Begriffe wiederholen / erklären / festigen 7
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Post-its

15 Minuten

Die Schüler bilden Vierer- bis Sechsergruppen. Jede Gruppe bildet einen Kreis. 
Der Lehrer gibt ein Thema vor. Jeder Schüler schreibt einen zu dem vorgegebe-
nen Thema passenden Begriff (z. B. Ereignis, Schauplatz, Fachbegriff) verdeckt auf 
ein Post-it. Der Zettel wird dann jeweils dem Nachbarn auf die Stirn geklebt, ohne 
dass dieser den Begriff zu sehen bekommt. Die Schüler müssen nun der Reihe 
nach erraten, wer oder was sie sind. Um dies herauszufinden, stellen sie ihren 
Mitschülern Fragen, die so formuliert sein müssen, dass sie nur mit „ja“ oder 
„nein“ beantwortet werden können (z. B. „Gehöre ich dem Adelsstand an?“). 
Beantworten die Mitschüler die Frage mit „ja“, darf der Schüler eine weitere Frage 
stellen. Wird die Frage mit „nein“ beantwortet, ist der nächste Schüler an der 
Reihe. Gewonnen hat, wer als Erster errät, wer oder was er ist.  
Vereinfachung: Es kann zu Beginn vorgegeben werden, ob es sich um eine Per-
son, ein Ereignis, einen Schauplatz usw. handelt.

vorbereitete Bilderrätsel (Zentrale Begriffe einer Unterrichtsreihe / eines 
Themas werden in ihre Wortbestandteile zerlegt und in einzelnen Bildern 
dargestellt.), oder vorbereitete Fachbegriffe

20 Minuten

Die Schüler erraten bzw. erschließen durch Kombination der einzelnen Bilder den 
gesuchten Begriff, sie erklären, was er bedeutet, und ordnen ihn thematisch in die 
Unterrichtsreihe oder historische Epoche ein. Der bildlich dargestellte „Wort-
schatz“ kann laufend um neue Begriffe erweitert und hin und wieder zur Über-
prüfung des Grundwissens abgefragt werden. 
Alternativ zur arbeitsintensiven Vorbereitung der Bilderrätsel können den Schülern 
auch geeignete Begriffe vorgegeben werden, die sie dann jeweils in Partnerarbeit 
in einem Bilderrätsel darstellen sollen. Jedes Team bekommt andere Begriffe. 
Anschließend werden die Begriffe im Plenum er raten.

1.2 Wer oder was bin ich? Kl. 5 – 10

1.1 Bilderrätsel Kl. 5 – 10
1 Begriffe wiederholen / erklären / festigen

Vorwort
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