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Vorwort

Laut Hilbert Meyer ist ,Spielen im Unterricht nicht zweckfrei, sondern ein zielgerichteter
Versuch zur Entwicklung der sozialen, kreativen, intellektuellen und asthetischen Kompe-
tenzen der Schiler”. Das Fach Ethik bietet hier sehr viele Umsatzmdglichkeiten, zudem
taucht der Begriff ,, Spielen” in einigen Lehrplanen sogar explizit auf. Dennoch sollte bei
der Unterrichtsvorbereitung immer den Fragen ,Warum jetzt ein Spiel?” und vor allem
~Mit welchem konkreten Ziel?” Rechnung getragen werden.

® Das spielerische Lernen mit verschiedenen Sinnen fordert das Abspeichern neuer
Inhalte.

® Dem Bediirfnis vieler Schuler' nach Bewegung wird Rechnung getragen. Bewegung
erleichtert zudem das Lernen, da die Konzentrationsfahigkeit wieder hergestellt wird.

® Auflockernde Spiele erhohen die Leistungsbereitschaft der Schiiler und motivieren zur
Beschiftigung mit den Lerninhalten.

® Die Schiiler werden spielerisch angeleitet, sich eine Meinung zu bilden, andere Mei-
nungen kennenzulernen und sich damit auseinanderzusetzen.

® Spielerische Unterrichtsformen ermdglichen verstarkt den Erwerb sozialer Kompeten-
zen.

® Durch die spielerische Herangehensweise werden auch Schiler einbezogen, die sich
sonst kaum am Unterrichtsgesprach beteiligen.

Es gibt zahlreiche Mdglichkeiten, Spiele thematisch in den Unterrichtsablauf einzubinden
und dabei verschiedene inhaltliche Bereiche und Kompetenzen abzudecken. Dieses Buch
mit seinen 66 Spielideen ist als Fundgrube zu verstehen, die Ihnen dabei behilflich sein
kann, Ihre Schiiler fiir bestimmte Inhalte zu motivieren, aber auch eine willkommene
Abwechslung und etwas Spal in den Schulalltag zu bringen. Sie werden sicher auf einige
alte Bekannte stoflen, manche Spiele sind Klassiker, andere wurden fur den Ethikunter-
richt abgewandelt oder auch ganz neu entwickelt.

Die vorgestellten Starterspiele konnen zu Beginn einer Stunde bzw. einer Unterrichtsein-
heit eingesetzt werden, aber auch als Einflihrung fiir Spielneulinge oder zur Einstimmung
auf darstellende Spielformen dienen. Selbst zur Paar- oder Gruppenbildung eignen sich
Spielformen, die teilweise auch inhaltliche Einfihrungen bieten kénnen. Brett- und
Schreibspiele werden zur Beschaftigung mit konkreten Inhalten, zur Wiederholung und
Vertiefung angeboten. Entweder sind diese vom Lehrer komplett vorbereitet, oder die
Schiiler werden bereits bei der Herstellung beteiligt und entwickeln selbst Spielvorlagen.
Lernspiele im Klassenverband verfolgen dasselbe Ziel. Mit Sozialen Lernspielen lassen
sich Konflikte vermeiden oder abbauen, sowie andere Kompetenzen schulen. Hier muss
jede Lehrkraft selbst abwédgen und entscheiden, welche Spielform fir die jeweilige
Unterrichtsgruppe geeignet ist. Wichtig ist, dass bei Spielen mit einem ,Recht auf Nein”
die Schiler nur auf freiwilliger Basis mitspielen. Auch Entscheidungen zu treffen bzw.
Meinungen auszutauschen, ist durchaus spielerisch moglich. Personlichen Einsatz
verlangen Darstellende Spiele von den Schiilern. Daher gilt auch hier das ,,Recht auf
Nein”. Multikulti-Spiele aus aller Welt bieten im Klassenzimmer mit Papiervorlagen und
Steinen, oder im Freien mit selbst gesuchtem Spielmaterial, viele Moglichkeiten fiir einen
interkulturellen Unterricht, eventuell auch in Form eines Spielzirkels. Die Schlussspiele

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schiiler auch immer Schiilerin gemeint, ebenso verhilt es sich
mit Lehrer und Lehrerin etc.
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dienen dazu, Unterrichtseinheiten inhaltlich zusammenzufassen oder einzelne Stunden
abzurunden.

Um lhnen die Auswahl und Vorbereitung der Spiele zu erleichtern, kdnnen Sie sich an
folgenden Symbolen orientieren:

bendtigte Materialien

)|
%// Hinweise zur Vorbereitung

::> Einsatzmoglichkeiten und
Zielsetzung

Damit Sie wissen, was Sie fiir den Einsatz benétigen, sind jeder Spielidee eine kurze
Auflistung bendtigter Materialien und entsprechende Hinweise zur Vorbereitung
vorangestellt. Die angegebene Spieldauer ist nur als Richtwert zur Orientierung angege-
ben, da diese immer von verschiedenen Faktoren wie Schiileranzahl, Klassenstufe oder
Schulart abhangig ist.

Dauer

An folgenden Symbolen kdnnen Sie erkennen, fur welche Sozialform sich die jeweilige
Spielidee eignet:

= Einzelspiel

= Partnerspiel

iﬁ = Gruppen- oder Klassenspiel
)

Konkrete Beispiele zu Themen des Ethikunterrichtes runden die vorgestellten Spielideen
ab.

=30

QCBI*@

Ich wiinsche lhnen und Ihren Schiilern viel Spall beim Ausprobieren der 66 Spielideen
und vor allem zahlreiche ethische Erkenntnisse!

Alexandra Waschner-Probst
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1.1 Alle, die ...

7 10 Min. KI.5-7

Alexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik

@ keine

%// Formulieren Sie vorab fir die angeleitete Variante konkrete Fragen/Aussagen.

i> Kennenlernen, Auflockerung, Warm-up oder direkte Hinflihrung zu einem
Thema

freie Variante:

Die Schiiler sitzen im Stuhlkreis. Ein Schiiler hat keinen Stuhl und steht in der Mitte des
Kreises. Der Schiiler in der Mitte trifft eine Aussage bzw. stellt eine Frage (ggf. zu einem
vorgegebenen Thema). Die Schiiler, auf die diese Aussage zutrifft bzw. die die Frage
bejahen, stehen auf und laufen zu einem anderen freien Stuhl. Auch der Schiiler in der
Mitte versucht nun, einen frei gewordenen Platz zu ergattern. Die Person, die wahrend
der Tauschrunde keinen Platz findet, stellt sich in die Kreismitte und (iberlegt sich eine
neue Aussage bzw. Frage.

angeleitete Variante:

Der Lehrer stellt konkrete Fragen zu einem Thema. Hier, aber auch in der freien Variante,
kann nach den einzelnen Spielrunden nachgefragt werden, warum sich die Schiler so
entschieden haben.

» Alle, die Geschwister haben ...

» Alle mit blonden Haaren ...

» Wer hat heute Morgen gute Laune?

» Wer war schon einmal in einer Moschee?

> ..
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