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keine

3-13

keins

Plenum

Konzentration fördern

unterschiedlich

ä
Der Energizer fördert die Konzentration, die

Beobachtungsgabe und die Teamarbeit.

Aufgabe ist es, dass die Gruppe bis 20 zählt

ohne sich mündlich oder mit eindeutigen

Zeichen abzusprechen. Es darf immer nur

einer eine Zahl sagen und das Zählen muss

im Wechsel stattfinden. Die Schüler müssen

also ganz genau beobachten, ob jemand im

Begriff ist eine Zahl zu nennen. Wenn eine

Zahl gleichzeitig gesagt wurde, beginnt das

Zählen erneut. Die Aufgabe ist nicht ganz

einfach, je größer die Gruppe, desto

schwieriger.

keine

3-13

keins

Gruppen

Wach machen

10 Minuten

Overload heißt ein Wachmacherspiel. Es fördert die
Konzentrationund ist damit besondersgeeignet für 6.
Stunden.

Man bildet 4er Gruppen. EinePersonin der Gruppesteht
in der Mitte und mussnun seinMultitasking-Talentunter
Beweis stellen, denn die anderen 3 Gruppenmitglieder
stellennun alle gleichzeitig!Fragen. Einerhat die Aufgabe
Matheaufgabenim Zahlenraumbis10 (ambestennur plus
und minus)zu stellen,ein anderermussFragenzu Farben
stellen (Zb. Welche Farbe hat der Tisch),die 3. Person
macht Grimassen vor, die der Schüler in der Mitte
nachmachenmuss. Wie gesagt,dasallesgleichzeitig. Mit
3 Schülernkannman esauchmachen,daserleichtert die
Sacheetwas. DasSpielist total laut, alsoseidvorgewarnt.
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ausreichend Platz

1-7

keins

Plenum, Sitzkreis

Konzentration fördern

unterschiedlich

Zunächst muss ein Stuhlkreis gebildet werden. Es

wird genau ein Stuhl weniger in den Kreis gestellt,

als Personen am Spiel teilnehmen. Eine Person

muss sich für den Start in die Mitte stellen, um

Anweisungen zu geben.

Diese sehen wie folgt aus:

Zipp ð> Jeder rückt einen Stuhl nach rechts weiter,

Zapp ð> Jeder rückt einen Stuhl nach links,

Zupp ð> Jeder sucht sich einen beliebigen Stuhl

(außer direkt rechts und links).

Einer bleibt dann wieder übrig und gibt neue

Anweisungen.

ausreichend Platz

1-7

keins

Plenum

Wach machen

10 Minuten

Wer seineSchülermal so richtig wach machenwill, kann
dasSpiel/denEnergizerα[ƻǎάmalausprobieren.
Gut ist, wenn jeder Schülerein wenigPlatzzumBewegen
hat. Alle Schülerstellen sich zunächsthin. Der Spielleiter
ruft nun Befehle aus, die die Schüler aber nur dann
ausführen dürfen/sollen, wenn NICHTdas Wort αƭƻǎά
davorgefallenist.
Beispiel: DerSpielleiterruft:α[ƻǎIƛƴǎŜǘȊŜƴΗά- Keinerdarf
sichbewegen. Wer sichbewegtoder gar Anstaltenmacht
sichhinzusetzenhat verloren und ist ausdem Spiel. (Am
bestennachvorneholen oder an die Seitestellen). Wenn
der SpielleiterαIƛƴǎŜǘȊŜƴάohneα[ƻǎάruft, müssensich
alleHinsetzen.
Die Schwierigkeiterhöht sich, wenn die Geschwindigkeit
höher wird. Das Spiel ist schwer, weil gerade das Wort
α[ƻǎάdazu animiert etwas schnellauszuführen. Befehle
können individuell gestaltet werden ( je nach Kapazität
desRaumes)τ> hinlegen,auf den Stuhlstellen,bücken,
Händenachobenusw.
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keine

ab Klasse 5

Ein Blatt Papier

Einzel-, Partner- oder 

Gruppenarbeit

Vorkenntnisse und Wissen 

sichtbar machen

15 Minuten

Die Spinnen-Methode ist eine Art geordnetes

Brainstorming zum Sammeln und notieren von

Vorwissen. Damit eine Spinne immer und überall ein

Netz bauen kann, hat sie ihren Baustoff immer dabei.

Damit Schülerinnen und Schüler ein Netz aus Wissen

aufbauen können, brauchen auch sie einen Baustoff.

Dieser besteht aus Vorkenntnissen und

Grundlagenwissen. So wie ein Netz für die Spinne, gibt

das Grundlagenwissen den Schülern Sicherheit. Am

Anfang der Stunde wird ein Netz gemalt oder kopiert

ausgegeben. In der Mitte des Netzes steht das Thema.

Zwischen die Netzlinien werden Begriffe und Notizen

dazu aufgeschrieben, was die Schüler bereits über das

Thema wissen. Sowas geht auch wunderbar in der

Gruppe. Durch den Austausch kann die Lehrperson

wunderbar erfassen, welches Vorwissen bereits

vorhanden ist. Man kann die Methode übrigens auch am

Ende einer Reihe machen, um zu sehen, was gelernt

wurde.

ausreichend Platz

1-7

ein Besen

Plenum/ Sitzkreis

Konzentration fördern/ 

Wach machen

10 Minuten

Ein toller Energizer,um die Schülermal so richtig aufzuwecken,
ist das Spielά.ŜǎŜƴŦŀƴƎŜƴέ. Dafür wird ein Stuhlkreisgebildet.
EinSchüleroderder Spielleiterbeginnt,indemer sichin die Mitte
stellt, einen Besensenkrechthält, den Namen eines im Kreis
befindlichen Schülerslaut und deutlich ruft und im gleichen
Moment denBesenkippenlässt. DerSchüler,der laut aufgerufen
wurde muss nun schnell aufspringenund den Besen fangen,
bevor er ganzauf dem Bodenliegt. Schafftder Schülerdas,darf
er sichwiedersetzenund der Schülerin der Mitte, der zuvorden
Besenfallengelassenhat, musseine weitere Rundespielen. Wird
der Besennicht gefangen,musssich dieser Schülernun in die
Mitte stellen.
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keine

ab Klasse 3

verschiedenfarbige Zettel

Plenum

Vorwissen und Interessen 

sammeln

15 Minuten

Die (erweiterte) Kartenabfrage ist eine Methode, mit der

auf vielfältige Weise in ein neues Thema eingestiegen

werden kann. Die Lehrperson schreibt eine Frage, eine

These oder auch nur einen Schlagbegriff an die Tafel.

Dann werden drei verschiedenfarbige Karten/Zettel

ausgelegt. Die Schüler werden nun dazu angehalten auf

die Zettel mit Farbe A eine Frage zu schreiben, auf Zettel

mit Farbe B etwas, das sie zu dem Thema wissen und

auf Zettel mit der Farbe C eine Meinung. Je nach Thema

kann die Meinungsabfrage auch weggelassen werden.

Am Ende werden die Zettel besprochen. Die

Kartenabfrage kann offen oder anonym stattfinden,

wobei die anonyme Form auch brisantere Meinungen

zulässt. Die Methode ist toll, um erste Assoziationen,

bereits vorhandenes Wissen zu sammeln und die

Interessenlage bei den Schülern abzuschätzen.

keine

1-13

Karten mit einer Frage zu 

einem Meinungsthema

Plenum

Meinungen einholen

10-20 Minuten

JederSchülererhält ein Blatt/ eineKartemit einerFragezueinem
Meinungsthemadarauf. Den Schülernwird nun erklärt, dasssie
nun Reporter auf einem Marktplatz sind und sie die Frageso
vielen Menschen wie möglich stellen sollen. Die Reporter
schreiben sich die Antworten auf. Nach der Phaseauf dem
Marktplatzbekommendie Schülerdie Möglichkeitdie Antworten
auszuwerten,um sie dann im Plenumvorzustellen. Bei großen
Gruppenkönnen auch zwei Reporterzusammenzu einer Frage
arbeiten. Ichstellemir dieseMethodewunderbaralsEinstiegvor.
Beispiel:ά²ŀǎbedeutetFreundschaftfürƳƛŎƘΚέDieMethodeist
mal etwas anderes,als das klassischeBrainstormingzu einem
Thema und kann zudem noch in mehrere Teilbereiche
aufgespaltenwerden.
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keine

ab Klasse 1

Ein Blatt Papier

Plenum/ Sitzkreis

Interessen sammeln

15 Minuten

Diese Methode eignet sich wunderbar um die

individuellen und speziellen Interessen der Schüler zu

erfassen und diese in die Unterrichtsplanung mit

einzubeziehen. Zuerst wird ein Sitzkreis gebildet. Die

Lehrperson beginnt dann mit einem Impuls, der auf das

neue Thema einer Reihe hinweist. Nachdem die Schüler

wissen, was das neue Thema sein wird, wird ein Blatt

mit der dem Namen des Themas in die Mitte des

Sitzkreises gelegt. Die Schüler erhalten nun 1 Minute

Bedenkzeit, um sich zu überlegen, welcher Aspekt des

Themas sie besonders interessiert. Anschließend steht

ein Schüler auf und stellt sich in die Mitte des Kreises.

Dieser kann den Themenaspekt, der ihn interessiert, nun

nennen. Sofern dieser nicht fragend formuliert worden

ist, wird gemeinsam überlegt, wie daraus eine Frage

formuliert werden kann. Die Endfrage wird dann notiert

und sollte im Verlauf der Unterrichtsreihe thematisiert

werden. Es können beliebig viele Schüler

Themenaspekte nennen.

keine

1-13

Papierschnipsel mit Namen

Plenum

Motivation im Unterrichts 

besser zuzuhören

10 Minuten

ééé
Die Lehrpersonbereitet eine Box mit Papierschnipselnvor, auf
denendie Namender Schülerstehen. ZuBeginnder Stundezieht
die LehrpersoneinebeliebigeAnzahlan Schülern. DieAnzahlder
Schülerdarf die Anzahlder späterenAntwortmöglichkeitennicht
überschreiten. DiegezogenenSchülerstehenauf. Nunnimmt die
Lehrpersondie Schülernacheinanderin beliebiger Reihenfolge
dran. Diese müssen dann je nach vorher abgesprochener
Spielweiseentweder einen Schlagbegriffoder einen Sachverhalt
ausder vergangenenStundenennen. Die Lehrpersonkann aber
auchSatzanfängevorgeben,wie zB.αIŜƳŘheißt auf Englisch...ά
αYƻǇŜƴƘŀƎŜƴist die Hauptstadtvon ...άusw. Wichtig dabei ist,
dass der Schülernur 3 SekundenZeit hat zu antworten. Die
LehrpersonsagtalsodenNamendesSchülers,stellt ggf. die Frage
und zähltdannsofort herunter. Kannder Schülerantworten,darf
er stehenbleiben. Kanner nicht antworten, setzter sichhin. Alle
Schüler,die am Endenoch stehen,erhalten eine Murmel (oder
ähnliches),die in ein gemeinsamesGlasgeworfenwird. Wenndas
Glasvoll ist, gibt es eine Belohnungfür die Klasse. Der Einstieg
dauert nur wenige Minuten und kann in jeder Klassenstufe
eingesetztwerden. DurchdaszufälligeZiehenvon Namen,muss
jederSchülergleichermaßengut vorbereitetsein.
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Vorwissen

ab Klasse 1

keins

Plenum

Vorwissen überprüfen/ 

Wissen überprüfen

5 Minuten

ü
Um Vorwissen zu überprüfen oder um zu erfahren, wie

viel aus der Letzten Stunde wirklich im Kopf der Schüler

hängengeblieben ist, kann man die Methode

ñL¿gendetektoròanwenden. Diese funktioniert wie folgt:

Die Lehrperson liest der Klasse Aussagen vor, die im

Zusammenhang zu den letzten Stunden stehen. Ein

paar Aussagen sind falsch, ein paar richtig. Die Schüler

müssen nun erkennen, welche Aussagen wahr und

welche falsch sind.

Der Unterrichtseinstieg lässt sich wirklich in jeder

Klassenstufe durchführen und kann immer wieder

angewandt werden.

keine

5-13

Ein Bonbon

Plenum

Signifikanz einer 

wirkungsvollen 

Argumentation erkennen

15 Minuten

Die Lehrpersongibt eine Argumentationssituationvor
und erklärt, demjenigenein Bonbonzu schenken,der in
der Argumentation überzeugen kann. Dann tragen
einzelneSchülerihre Argumentationvor.

Beispiel:
VerschiedenePersonenversucheneinenVermieterdavon
zu überzeugen,der geeigneteMieter zu sein. (Man hat
die Möglichkeit hier Rollenzu verteilen, z.B. Studenten,
Rentner mit Katze oder die Schülervon ihrer eigenen
Situation heraus Argumentieren zu lassen.) Mithilfe
dieses Beispiels wird den Schülern die Wichtig- und
Häufigkeit von Argumentation im Alltag bewusst. Am
Ende sollte die Lehrpersonnoch erläutern, warum der
BeitragdesGewinnersüberzeugthat.
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Selbstbewusste Schüler, 

die sich trauen nach vorne 

zu kommen. 

ab Klasse 3

Zettel mit Anweisungen

Plenum

In ein Thema einsteigen

10 Minuten

Diese Methode kann auch als stummer Impuls

verstanden werden, denn man startet ihn völlig lautlos.

Die Schüler sitzen alle ruhig auf ihren Plätzen. Der

Lehrer verteilt dann an ein paar wenige Schüler einen

Zettel auf dem die Anweisung steht nach vorne zu

kommen und sich in einer bestimmten Position

hinzustellen/ zu setzen. Diese einzelnen Anweisungen

ergeben durch die Ausführung der Schüler dann ein

Standbild, welches nun durch die restlichen Schüler

analysiert wird. Was soll das Standbild darstellen? So

nähert man sich dem angedachten Thema an. Ein

Beispiel: Vier Schüler erhalten einen Zettel. Auf einem

steht zum Beispiel: ñStelledich so auf, als würdest du

gerade wild diskutieren.òDas Bild vorne soll im Endeffekt

dann eine Diskussion darstellen. Das müssen die

Schüler dann herausfinden. Dies ist dann der Einstieg in

das Thema.

keine

5-13

Eine Text

Plenum

Wirkung von nonverbalen 

Mittel einführen/ Thema 

einführen

5 Minuten

Ein Schülererhält einen Text und eine Karte von der
Lehrperson sowie den Arbeitsauftrag, den Text so
vorzulesen,wie die Personihn lesenwürde, die auf der
Karte genannt wird. Die restlichen Schülersollen dann
erraten,welchePersonaufder Kartesteht.

Beispiel:
Nachrichtensprecher
Politiker
Kinder
Alternativ hat man auch die Möglichkeit den Inhalt des
Textes so dominant zu gestalten, das man auf eine
bestimmte Person kommen kann. Man könnte zum
Beispieleinen verräterischenTagebucheintragvorlesen.
(z.B. in Politik,Geschichte,Religion)

Auchdie Wirkungvon verbalenMitteln beim Leseneines
Textes,kanndamit eingeführtwerden.
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keine

ab Klasse 5

Ein Blatt Papier

Einzel-, Partner- oder 

Gruppenarbeit 

In ein Thema einsteigen

10 Minuten

Die Schüler notieren in Einzel-, Partner- oder

Gruppenarbeit die Buchtstaben eines vorgegebenen

Wortes zu einem bestimmten Themenfeld von oben

nach unten. Dann werden Wörter gesucht, die

sowohl einen der Buchstaben enthalten, als auch

zum Thema passen. Diese Wörter werden dann bei

jedem Buchstaben untereinander notiert.

Anschließend werden die Ergebnisse verglichen.

keine

5-10

Vordruck für das Inserat

Einzelarbeit und Plenum

Vorwissen sichtbar machen

15 Minuten

Mithilfe einesInseratssoll dasVorwissender Schülerzu
einem Themaabgefragtwerden. Die Schülererhaltenzu
diesem Zweckeinen Vordruck für ein Inserat , welche
diesen ausfüllen sollen. Anschließend werden die
Inseratein der Klassevorgelesen.

EinInseratsiehtwie folgt aus:

Er/ SiesuchtInformationen

SucheInfoszu:
__(Tierschutz)__________________________
BieteKenntnisse/Erfahrungenauf folgendenGebieten:
__(Z.B. Arbeit im Tierheim)__________________(Eigene
Haustiere)___

Bitte meldedichbei: __(NamedesSchülers)___
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keine

ab Klasse 3

keine

Plenum

In ein Thema einsteigen

5 Minuten

Die Lehrperson gibt ein Thema vor zu dem die

Schüler nun der Reihe nach Begriffe nennen

müssen. Um das ganze interessant zu gestalten,

muss das genannte Wort am Anfang immer dem

letzten Buchstaben des zuvor genannten Wortes

entsprechen. Beginnen kann die Lehrperson oder

ein Schüler mit einem beliebigen Wort.

Beispiel:

Oberbegriff "Politik"

WahleN - NachrichteN - NationaL ...

keine

3-13

Fragen auf Karten

Plenum

(Vor-)wissen sichtbar 

machen

10 Minuten

EinSchülererklärt sichbereit der "Tennispieler"zu sein.
Dann verteilt die Lehrperson Fragen zum zuvor
behandeltenThemengebietan die Klasse. Nunstellendie
Schüler dem Tennisspieler Fragen, die dieser
beantworten muss. Ist die Antwort falsch, löst der
Schüler,der die Fragegestellthat, denTennisspielerab.

Man kann die Schüler auch dazu beauftragen selber
Fragen vorzubereiten. So wird das Gelernte nochmal
zusätzlichwiederholt.
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keine

ab Klasse 3

keine

Plenum

Wiederholung

5 Minuten

ß
Die Lehrperson stellt eine Frage zu einem Thema

aus einer vorhergegangen Stunde oder zum Inhalt.

Dann wirft er einem Schüler die "heiße Kartoffel"

(den Ball) zu. Dieser muss die Frage beantworten

und eine neue Frage stellen, die er an einen

anderen Mitschüler weitergibt. Dafür wirft er die

"heiße Kartoffel" weiter. Wenn der Schüler die

Frage nicht bantworten kann, sagt dieser "Weiter"

und wirft den Ball an einen beliebigen Schüler

weiter.

keine

3-13

Selbsterstellte 

Werbeanzeige

Plenum

Motivation

10 Minuten

Die Lehrperson empfängt die Schüler mit einer
selbsterstellten Werbeanzeige,die für die kommende
Unterrichtsstunde und das Thema wirbt. Die Schüler
lesendie Werbeanzeigedurch und stellen Vermutungen
an,wassieim Laufeder Unterrichtsreiheerwartenwird.

Beispiel(Folie):

Talkshowder Klasse:_____________

zumThema: ____________________

Eine(Nameder Schule)Prouktion

(Namender Schülerder KlassealsDarsteller)

Sendezeit: 16.10. - 5. 11. 18, immer montagsvon 8.00 -
9.30Uhr 11



keine

ab Klasse 1

Der Impuls (Bild, Text)

Plenum

Einstieg in ein Thema

5 -10 Minuten

Ein Klassiker unter den Unterrichtseinstiegen, ist

der (stumme) Impuls. Dieser kann in jedem Fach

eingesetzt werden.

Die Lehrperson zeigt unkommentiert ein Bild, ein

Zitat oder einen Textausschnitt. Daraufhin werden

Gedanken und Ideen der Schüler zu diesem

Bild/Text/Zitat gesammelt. So wird sich an das

jeweilige Thema angenähert. Die Lehrkraft kann

aufbauend auf den Schülerantworten eine

Überleitung zum Thema herstellen. Auch

provokante Aussagen eignen sich als Impuls.

keine

1-13

keins

Plenum

Meinungsfrage

10 Minuten

Die Lehrpersonstellt eine Meinungsfrage. Die vier Eckendes
Klassenraumeswerdenjeweilseiner Meinungzugeordnet. Für
die Eckensollten möglichstSchildervorbereitet sein, wo die
jeweiligen Ansichten drauf vermerkt sind. Das vermeidet
ständigesNachfragender Schüler,wo nun welcheAnsichtsei.
Die Schülersortieren sichnun zu den jeweiligenMeinungen,
nachdemdie Lehrpersondie Meinungsfragegestellt hat. Ist
dies geschehen,können die einzelnenGruppenihre Ansicht
begründenund mit den anderenGruppenin den Austausch
treten.

Beispiel: Politik...

EckeA: ist einespannendeAngelegenheit.

EckeB: ist nur für Erwachsene.

EckeC: ist uninteressant.

EckeD: sollteFachleutenüberlassenwerden.
12



keine

ab Klasse 1

Die Fantasiereise

Plenum

Einstieg in ein Thema, 

Entspannung

5 -10 Minuten

Die Fantasiereise ist ein meditatives Verfahren, mit

dem man zum einen auf ein Thema einstimmen

kann und zum anderen Ruhe schafft.

Die Lehrperson liest einen Text vor, der mit dem

Thema oder der Problemstellung der

Unterrichtsstunde in Zusammenhang steht. Die

Schüler schließen dabei bestenfalls ihre Augen und

stellen sich das vorgelesene Szenario lebhaft vor.

keine

1-13

keins

Plenum

Fremdwörter behalten, in 

ein Thema einsteigen

10 Minuten

DieLehrpersonschreibteinenBegriffan die Tafel,dessen
Bedeutung voraussichtlich bei den Schülern völlig
unbekannt ist, der aber Relevanzfür das behandelte
Thema hat. Alle Schülerschreibennun eine Definition
dieses Begriffes auf, von der sie glauben, dass diese
richtig ist. Anschließend werden die Definitionen
vorgelesenund die wahre Bedeutungdes Begriffeswird
aufgeklärt. So bleibt den Schülern die Bedeutung
garantiertlängerim Kopf.
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keine

Ab Klasse 3

Ein Blatt Papier

beliebig

Ursachen und Lösungen 

anschaulich darstellen

unterschiedlich 

Das Problem oder die Frage eines

Themas wird in den Kopf des

Fisches geschrieben. Die

Ursachen oder auch die Lösungen

dafür werden auf die Fischgräten

geschrieben.

keine

1 bis Erwachsenenbildung

keins

Plenum 

Problemlösendes Denken, Team-/

Kommunikationsfähigkeit/ Kreativität und 

selbstständiges Erarbeiten von Lösungen 

fördern

mind. 45 Minuten

DesignThinkingist eine Methode zur Problemlösunginnerhalb
einesTeams.
Grundsätzlichlässtsichdie Methodein 5 Phasenunterteilen:
1. Ein Problem verstehen und Informationen darüber

beschaffen. Zudem sollte das Problem aus
unterschiedlichenBlickwinkeln betrachtet werden. Man
kann die Methode schonin der Grundschuledurchführen
und die Komplexität des Themas einfach anpassen.
όα!ǊōŜƛǘǎǇƘŀǎŜƴsindzuƭŀǳǘάvs.αwŜƴǘŜƴǇǊƻōƭŜƳŀǘƛƪdurch
dendemographischen²ŀƴŘŜƭάύ

2. Ideensammeln. Hierbeisinderstmalalle Ideenerwünscht.
Die Ideen können zum Beispiel in Einer Mind-Map
gesammeltwerden.

3. Ideen selektieren/ kombinieren/verwerfen. Welche Ideen
habenPotenzialundsolltenweiterentwickeltwerden?

4. EinenLösungswegkonkretisierenund formulieren.
5. Die Lösungerproben oder bei komplexerenThemendie

Lösungim RahmeneinesUnterrichtsgesprächsbesprechen
und als Lehrperson Feedback zur Realisierbarkeitder
Lösunggeben.
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Vorwissen

Ab Klasse 1

OHP/ Beamer/ Smartboard

Plenum

Faktenwissen lernen

unterschiedlich 

ö
Die Lehrperson legt eine in deutlichen Buchstaben

beschriebene Folie mit einem gehaltvollen

Thementext auf den Overheadprojektor oder öffnet

einen relevanten Text zum jeweiligen Thema in

einem Bearbeitungsprogramm auf einem

Smartboard. Wichtig ist, dass der Text die

wichtigsten Fakten eines Lernstoffs der jeweiligen

Stunde gut zusammenfasst. Der Text wird zunächst

vollständig laut vorgelesen. Danach oder nach einer

Arbeitsphase wischt die Lehrperson einige wichtige

Begriffe weg/löscht sie und die Schüler lesen den

Text erneut vor, mit den weggewischten Begriffen,

aber diesmal aus dem Gedächtnis heraus. Nach

und nach können immer mehr Lücken entstehen.

Die Schüler sehen diese Methode auch ein wenig

als Spiel.

keine

3 bis Erwachsenenbildung

keins

Gruppenarbeit

Projekte gelingen lassen

10 Minuten

Für das Herangehen an ein Projekt kann es
hilfreich sein,wenn man zunächstall daseinmal
sammelt,wie dasProjektnicht ablaufensoll. Man
sammelt also alles, was dazu führt, damit das
Projekt völlig misslingt (z.B. die
Gruppenmitglieder kooperieren nicht
miteinander,beschäftigensichmit anderemZeug
etc.). Hat man genug Aspektegesammelt,wird
der Kopfstandvollzogenund alle Sachen,die zum
Misslingenbeitragen,werden einmal umgekehrt
und aufgeschrieben. Die Methode hilft, um den
Schülerndeutlich zu machen,was zum Gelingen
einesProjektesnotwendigist.
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Schreibfähigkeit

Ab Klasse 3

Zeitungsschnipsel

Einzelarbeit

Schreibfähigkeit und 

Kreativität fördern

unterschiedlich 

Bei der Methode ñAbfallmontageòwerden Zeitungs-

oder Zeitschriftenartikel in verschiedene

Bestandteile zerschnitten (Sätze, Wörter). Alle

Schnipsel werden gemischt und in ein Säckchen

gesteckt. Die Schüler ziehen nun die gleiche Anzahl

an Schnipseln und versuchen aus dem Material eine

Geschichte zu schreiben. Die Methode lässt sich in

zahlreichen Klassenstufen einsetzen und fördert die

Schreibfähigkeit und die Kreativität der Schüler. Des

Weiteren ist die Vorbereitungszeit für die

Lehrperson gering. Wer mag, kann auch Gedichte

mit dieser Methode erstellen lassen. Wichtig ist

aber, dass man eine Mindesttextlänge vorgibt.

Schreibfähigkeit

3 bis Erwachsenenbildung

variabel

variabel

Lernen maximieren, 

Handlungs-

/Methodenkompetenz 

fördern

Einen Schultag

Bei der Storyline geht es darum, dass Schüler sich selbst eine

Geschichte konstruieren und diese akribisch ausarbeiten, indem

sie sich selbst Informationen zu ihren eigen Konstrukten

beschaffen. Da die Methode schwer zu erklären ist, mache ich es

an einem Beispiel: Die Lehrperson beginnt mit einer Geschichte,

die zum gewünschten Lernthema passt, zB. Der Zoo und seine

Tiere. Die Lehrperson erzählt, dass ein verletzter Rabe auf der

Straße gefunden, versorgt und in den Zoo gebracht wurde, um

dort zu leben. Dann wird zb. gefragt ĂWelcheTiere trifft unser

Rabe denn im Zoo?ñDie Kinder, die zuvor in Gruppen eingeteilt

wurden, nennen jeweils ein Tier. Dann beginnt die erste

Arbeitsphase, in denen sich die Gruppen nun zum Tier

informieren müssen. Das ausgewählte Tier muss dann entweder

in vorgegebener oder freier Weise dargestellt werden. Das kann

zb. ein Steckbrief, ein Bild oder ein maßstabgetreues Modell sein.

Im nächsten Arbeitsschritt geht es weiter: ĂWasbraucht man,

damit es den Tieren im Zoo gut geht?ñDaraus können zb.

Aufgabenfelder von Zoomitarbeitern erarbeitet werden. So kann

es mit weiteren Fragen weitergehen. Alle Ergebnisse werden in

einem gesonderten Raum oder an einer Wand zur Show gestellt.

Die Methode dauert einen ganzen Tag und benötigt ein breites

Maß an Möglichkeiten zur Informationsbeschaffung. Am Ende

werden alle Ergebnisse im Kontext der Geschichte vorgestellt. 16



keine

Ab Klasse 5

Merkblatt zum Textknacker

Einzelarbeit

Lesegenauigkeit und 

Wahrnehmung fördern

unterschiedlich 

Eine schöne Methode, nicht nur für DAZ-Schüler, ist

der Textknacker. Damit lassen sich Texte einfacher

inhaltlich erschließen. Er funktioniert in Schritten,

die die Schüler nacheinander beachten müssen.

Schritt 1: Bilder neben dem Text ansehen und 

daraus Rückschlüsse auf den Text ziehen.

Schritt 2: Überschrift erschließen

Schritt 3: Eventuelle Zwischenüberschriften 

erschließen

Schritt 4: Wörter, die am Rand oder Text erklärt 

werden, erschließen

Schritt 5: kleine Bilder am Seitenrand ansehen und 

Rückschlüsse ziehen

Schritt 6: fettgedruckte und/ oder 

kursivgeschriebene Wörter lesen und erschließen.

Schritt 7: Wörter, die nicht verstanden werden, im 

Lexikon nachschlagen. 

keine

3 bis Erwachsenenbildung

Spielkarten

-

Schülerbeteiligung erhöhen

-

Um die Schülerbeteiligung zu erhöhen, kann die

Spielkartenmethode eingesetzt werden, welche die Schüler

spielerisch motiviert und animiert mehr Beiträge im

Unterricht zu leisten. Zu Beginn jeder Stunde teilt die

Lehrperson zwischen 1-3 Spielkarten pro Schüler aus.

Jeder Schüler darf selbst entscheiden, ob er 1, 2 oder 3

Karten haben möchte. Diese Karten werden offen nach

oben auf den Tisch gelegt. Für jeden Beitrag, den ein

Schüler leistet (nicht: darf ich auf die Toilette?), darf eine

Karte umgedreht werden. Hat ein Schüler bereits alle

Karten umgedreht, darf er trotzdem noch Beiträge leisten,

jedoch werden die Schüler, die noch offene Karten haben,

bevorzugt behandelt. Die Kartenmethode führt zu einem

starken Anstieg der freiwilligen Schülerbeteiligung und die

Schüler lernen, dass es auch nicht schlimm ist, wenn man

etwas falsches sagt. Denn auch falsche Antworten werden

gewürdigt. Außerdem ermöglicht die Methode der

Lehrperson einen Überblick, wer zu wenig drangekommen

ist.

17



keine

ab Klasse 3

Eine Glocke

Gruppenarbeit

Teamfähigkeit fördern und 

Motivieren

unterschiedlich 

Es werden 3er oder 4er Gruppen gebildet. Jede Gruppe

gibt sich selbst oder erhält einen Namen, welcher an die

Tafel geschrieben wird. Nun erhalten die Schüler

Aufgaben. Diese Aufgaben müssen allerdings klare

Lösungen haben. Vorne im Klassenraum steht eine

Glocke. Alle Gruppen beginnen gleichzeitig mit der

Bearbeitung von den Aufgaben. Optimal sind mehrere

Teilaufgaben. Ein Mitglied der Gruppe, die am

schnellsten fertig ist, rennt nun zur Glocke und läutet sie.

In diesem Moment müssen alle Gruppen sofort mit der

Bearbeitung der Aufgaben aufhören. Die Gruppe, die die

Glocke geläutet hat, muss nun alle Ergebnisse nennen.

Jede Gruppe vergleicht nun die Ergebnisse und

errechnet sich selbst die eigene Punktzahl. 1 Punkt für

richtig, 0 Punkte für unbearbeitete Aufgaben und -1

Punkt für ein falsches Ergebnis. Die Gruppe, die

geklingelt hat, erhält 2 Extrapunkte. Der Punktestand

wird an der Tafel verglichen und die Gewinnergruppe

bestimmt. Eine tolle Idee, um Schüler zur aktiven

Mitarbeit zu motivieren.

keine

1 bis Erwachsenenbildung

keins

Gruppenarbeit

Möglichst hohe 

Wissensdichte in kurzer 

Zeit erreichen

mind. 45 Minuten

Das Gruppenpuzzle ist eine besondere Form der

Gruppenarbeit, die die Bearbeitung verschiedener

Teilbereiche in den jeweiligen Gruppen ermöglicht,

ohne das Wissen verloren geht. Die Methode

funktioniert wie folgt: Es werden Kleingruppen gebildet,

z.B. nach Schema A1, A2, A3/ B1, B2, B3/ C1, C2, C3.

Jede Gruppe erhält eine Teilaufgabe, die zunächst

gemeinsam bearbeitet wird. Dabei ist es wichtig, dass

wirklich jedes Mitglied Experte bezüglich seines

Themas wird. Nach der Bearbeitung lösen sich die

Gruppen auf und setzen sich in neuen Gruppen

zusammen nach Schema A1, B1, C1/ A2, B2, C2 usw.

In diesen Gruppen wird nun das Expertenwissen

untereinander ausgetauscht, indem jedes

Gruppenmitglied sein Expertenwissen der Gruppe

vorstellt. Das Gruppenpuzzle aktiviert alle Teilnehmer

und durch das Weitergeben von Wissen, müssen die

Schüler sicherstellen, dass sie es selbst soweit

verstanden haben, um es anderen erklären zu können.18


