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Das Spielen trägt bei Kindern maßgeblich zur Entwicklung der kognitiven und motori-
schen Fähigkeiten bei. Vor allem in der Schule wird das Spiel gerne als Lernmethode 
eingesetzt. Es bringt Abwechslung zum Schulalltag und besitzt motivierenden Charakter. 
Die Schüler1 merken oft gar nicht, dass sie dabei lernen. 

Es gibt viele Möglichkeiten, Spiele sinnvoll in den Unterricht einzubauen und geforderte 
Wissensbereiche abzudecken. Gerade die „spielerische“ Bewegungspause kommt den 
heutigen Schülern entgegen, das Gelernte zu erweitern und zu vertiefen, und lässt sie 
unbewusst wieder konzentrierter mitarbeiten.

Zudem werden durch das Spielen im Unterricht die geforderten Kompetenzen, die die 
Schüler während ihrer Schullaufbahn erwerben und weiterentwickeln sollen, unterstützt. 
Durch Partner- und Gruppenspiele wird die Sozialkompetenz gefördert, da sich die 
Schüler verständigen müssen und Eigenschaften wie Team-, Kommunikations- und 
Konfliktfähigkeit gestärkt werden. Auch die Sach- und Fachkompetenz wird bei der 
Bearbeitung der gestellten Aufgaben benötigt.

Es ist wichtig, dass Spielen im Unterricht mehr Aufmerksamkeit erhält, da die Schüler mit 
allen Sinnen die Sprache erlernen, vertiefen und erleben und dadurch der Unterricht von 
Lebendigkeit, höherer Leistungsbereitschaft und größerem Interesse profitiert.

Die aufgeführten Spielideen decken alle Bereiche des Deutschunterrichts ab und können 
als gezielte Vertiefung des Gelernten und als gute Wiederholung für bestimmte Bereiche 
eingesetzt werden, die während des ganzen Schuljahres bzw. jahrgangsübergreifend 
immer wieder ins Gedächtnis gerufen werden sollen (z. B. die Spielideen der Bereiche 
„Rechtschreiben“ und „Sprache untersuchen“). Weiterhin bieten die folgenden Spiel-
ideen eine „Fundgrube“ an Vorschlägen, die jederzeit auch auf andere Themenbereiche 
übertragen und in ihrem Schwierigkeitsgrad abgeändert werden können, was vor allem 
dem unterschiedlichen Schülerklientel und dem heterogenen Leistungsstand der Schüler 
sehr entgegenkommt.

Um Ihnen den Einsatz der Spielideen in Ihrem Unterricht zu erleichtern, wurden folgende 
Symbole verwendet:

= Einzelspiel

= Partnerspiel

= Gruppen- oder Klassenspiel

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schüler auch immer Schülerin gemeint, ebenso verhält es sich 
mit Lehrer und Lehrerin etc.


