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Vorwort
Wer kennt das nicht? Eine Krankheitswelle rollt und der 
Schulalltag ist komplett auf den Kopf gestellt. Unerwartet 
wird man im Vertretungsunterricht eingesetzt. Mit viel 
Glück ist der Unterricht bereits vorbereitet, doch es gibt 
eben diese zahlreichen Momente, in denen das nicht der 
Fall ist. „Mal eben“ soll man kreativ sein …  
Oder: Es ist noch etwas Zeit, sei es am Ende einer geplan-
ten Unterrichtsreihe, am Ende des Schul(halb)jahres und 
Sie möchten „einfach mal“ was Schönes mit den Kindern 
machen … Mit diesem Buch sollen Sie für solche Situatio-
nen gewappnet sein, zielorientiert eine Stunde zu gestal-
ten, an der nicht nur die Kinder Spaß haben – auch Sie!

Zum Aufbau des Buches
Mithilfe des Kapitels „Spiele zum Stundeneinstieg, zum 
Abschluss oder einfach zwischendrin“ (S. 5–24) können  
Sie Übungsspiele ganz spontan selbst aussuchen oder ggf. 
in den fertigen Stundenvorschlägen (S. 25–109) austau-
schen. Manchmal kann ein Spiel auch zentraler Unter-
richtsinhalt einer Schulstunde werden. Setzen Sie diese 
Bausteine flexibel ein, je nachdem, wann Ihre Vertretungs-
stunde liegt und wie die Verfassung der Schüler* zu die-
sem Zeitpunkt ist. All diese Spiele haben einen Schwer-
punkt im Bereich Bewegung und soziales Miteinander. 

Fertige Stundenvorschläge
Für jede Stunde finden Sie eine Beschreibung von Inhalt, 
Kompetenzerwartungen, Material und Stundenverlauf. 
Eventuell benötigte Kopiervorlagen befinden sich stets 
im Anschluss an die Beschreibung. Einige Stundenvor-
schläge (vor allem Spielsituationen) lassen sich immer 
wiederholen. In manchen Fällen lohnt es sich, benötigtes 
Material zu laminieren. Legen Sie sich einen „Notfallord-
ner“ an – so haben Sie immer etwas zur Hand!

Vertretungsstunden im Fach 
 Mathematik (S. 25-54)
Hier finden Sie Stundenvorschläge aus den Bereichen 
„Zahlen und Operationen“, „Raum und Form“ sowie 
„Daten, Häufigkeiten und Wahrscheinlichkeiten“. Die 
Stunden sind unabhängig vom aktuellen Unterrichtsstoff 
durchführbar und regen zum Nachdenken und Kreativ-
sein an. 

Vertretungsstunden im Fach Deutsch 
(S. 55-86)
Besonders zu Beginn der ersten Jahrgangsstufe stellt der 
Vertretungsunterricht im Fach Deutsch oft eine Heraus-
forderung dar. Aus diesem Grund finden Sie in diesem 
Kapitel Stunden, die Sie gleich zu Beginn des ersten 
Schuljahres durchführen können, da hier noch keine 
Lese- und Schreibkompetenz vorausgesetzt wird. 

Fächerübergreifende Vertretungs-
stunden (S. 87-109)
Die Stundenvorschläge in diesem Teil entfernen sich vom 
Deutsch- und Mathematikunterricht. Sie beziehen sich 
hauptsächlich auf das Sozialtraining in der Klasse. Hier 
finden Sie einige Vorschläge zu verschiedenen Teamspie-
len, die sich zu jeder Zeit lehrplanunabhängig in der 
Klasse umsetzen lassen. 

Wir hoffen, dass mithilfe unserer Stundenvorschläge die 
manchmal unschöne Situation des Vertretungsunterrichts 
zu einer gelungenen Situation wird, für Sie und die Kinder! 
Viel Spaß und gutes Gelingen wünschen Ihnen dabei,

Friederike Neubauer und Stefanie Schößler

*  Aus Gründen der besseren Lesbarkeit haben wir in diesem Buch durchgehend die 
männliche Form verwendet. Natürlich sind damit auch immer Frauen und Mädchen 
gemeint, also Lehrerinnen, Schülerinnen etc.
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Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

Ballwerfen

So geht es
Stufe 1: 

Diese Stufe dient zum Kennenlernen des Spiels. Die Re-
geln sind recht schnell erläutert: Alle Schüler stellen sich 
auf ihren Stuhl. Es sollte absolute Stille herrschen. Sobald 
jemand spricht oder auf dem Stuhl Unsinn macht, setzt 
sich dieser auf seinen Stuhl und darf erst in der nachfol-
genden Runde wieder teilnehmen. Sobald alle Schüler 
leise auf ihren Stühlen stehen, wird der Ball „einfach 
nur“ von Schüler zu Schüler geworfen. Die Anzahl der 
gelungenen Würfe wird gezählt. Sobald der Ball nicht 
gefangen ist und auf den Boden oder Tisch fällt, begin-
nen Sie von Neuem zu zählen. Ziel ist es, eine möglichst 
hohe Wurfzahl zu erreichen.
Die Aufgabe des Zählens übernehmen vorzugsweise Sie, 
die Aufgabe kann zu einem späteren Zeitpunkt auch von 
einem Schüler übernommen werden (z. B. Spiel-Verwei-
gerer, schüchterne Schüler …). Vergewissern Sie sich nur, 
dass die Fähigkeit des Zählens vorhanden ist. 

Tipp: Je verteilter die Stühle im Klassenraum 
 stehen, desto mehr Spaß bereitet das Spiel. 

Darauf sollten Sie achten

Erfahrungsgemäß fallen die Bälle häufig nach den ersten 
vier bis fünf Würfen. Um unnötige Schuldzuweisung 
untereinander zu verhindern, ist eine erste Unterbre-
chung an dieser Stelle wichtig. Hierbei sollten Sie mit  
den Kindern reflektieren, wie sie gemeinsam an ihr Ziel 
kommen: 
1.  Kraftdosierung: Es geht um ein Miteinander, nicht  

um ein „Ausspielen“. 
2.  Kurze Wege: Nimm kurze und damit sichere Wege  

zu deinen umliegenden Nachbarn.
3.  Aufmerksame Blickkontakte: Nur, wenn dein Zuspie-

ler zu dir schaut, ist er bereit dazu, den Ball entge-
genzunehmen. Dies kannst du z. B. mithilfe eines 
 Nickens oder eine Geste verstärken.

4.  Zeit: Spiele aufmerksam, aber überlege nicht zu lan-
ge, denn die anderen Schüler warten. Spiele den Ball 
schnell ab. Sollte dein auserwählter Mitspieler nicht 
achtsam sein, spiele den Ball zu einem anderen Kind.

Um den Spielreiz zu verstärken, geben Sie nun einen Spiel-
stand vor, den es von der gesamten Klasse zu er zielen gilt. 
Erfahrungsgemäß liegt dieser zu Beginn bei 15. 
Fordern Sie die Schüler dazu auf, gemeinsam zu spielen, 
damit sie dieses Ziel erreichen. Dieses Ziel benötigt eini-
ge Bewegungspausen und Tage. Hierbei kann die Ziel-
zahl zunehmend erhöht werden. Sind die Schüler mit 
 dieser Stufe vertraut, können Sie mit Stufe 2 beginnen.

 Darum geht’s ❚ Hier geht es um eine „leise“ Bewegungspause mit Förderung koordinativer 
Fähigkeiten im Bereich Werfen und Fangen. 

 Voraussetzung/einsetzbar ab ❚  Klasse 1, dabei besser auf Stufe 1 bleiben; Stufe 2 und 3 erst ab Klasse 2 
durchführen 

 Kompetenzerwartung ❚ Die Kinder …
• entwickeln Koordinations- und Kooperationsfähigkeit,
• stimmen sich ab,
• halten Regeln ein.

 Das brauchen Sie ❚  • 1–2 Softbälle (die Art des Balls stellt eine zusätzliche Differenzierung dar)
• Stoppuhr

30 x sinnvolle Vertretungsstunden Klasse 1/2



7

Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

Ballwerfen

Stufe 2: 

Alles bleibt wie gehabt, schaffen Sie nun mehr Abwechs-
lung durch einen zweiten Ball. Hierfür benötigen Sie eine 
zweite Person, die die Anzahl der Würfe mitzählt, da Sie 
keine zwei Bälle gleichzeitig im Blick haben können. 

Tipp: Schaffen Sie sich eine eigene Struktur, in-
dem Sie vorgeben, dass jeder Ball nur 5-mal fallen 
darf. Ist dies passiert, wird dieser Ball zu Ihnen 
geworfen und damit aus dem Spiel genommen. 
Dann wird mit einem Ball weitergespielt, bis auch 
hier die fünf Chancen verspielt sind. 

Erfassen Sie nun (schriftlich an der Tafel) die höchsten 
erzielten Werte der Bälle. Lassen Sie dabei „einen indi-
rekten Wettkampf“ zwischen den Bällen entstehen, den 
nur jede Gruppe gemeinsam führen kann. Dies ist ein 
großes Spannungsmoment, da die Schüler natürlich um 
hohe Wurfzahlen bemüht sind. Diese kurzen „Auszeiten“ 
ermöglichen Ihnen, nun eine neue Runde zu starten, das 
Spiel für diesen Moment zu beenden oder eine weitere 
Runde in Aussicht zu stellen.

Stufe 3: 

Diese Stufe sollten Sie erst nach mehrmaligem Spielen 
der Stufe 2 beginnen. Hierfür sollten die Schüler eine 
große Sicherheit im Spiel mitbringen. Stufe 3 beinhaltet 
eine wesentliche Veränderung der Grundstruktur: Die 
Gruppe spielt gegen die Zeit. Geben Sie einen festgeleg-
ten Zeitraum (z. B. 3 Minuten) vor. Wenn möglich, sollte 
nach dieser Zeit ein akustisches Endsignal ertönen. Die 
Gruppe hat weiterhin die Aufgabe, in dieser Zeit so viele 
Würfe wie möglich zu erzielen. In dieser Variante darf 
der Ball fallen, Sie zählen weiter. Da zu diesem Zeitpunkt 
die wesentlichen Aspekte aus Stufe 1 gefestigt sind und 
der zusätzliche Aspekt der Zeit hinzukommt, wird der 
Anspruch des zielgenauen Werfens durch die Eigenmoti-
vation gefördert. Daher kann diese Regel verworfen 
werden. Zusätzlich bietet diese Veränderung einen zu-
sätzlichen Kooperations- und Motivationsschub durch 
den „gemeinsamen Kampf gegen die Zeit“. 

Illustration: © Anja Boretzki

30 x sinnvolle Vertretungsstunden Klasse 1/2
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Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

Eselsjagd

So geht es
Bilden Sie mit den Schülern einen gemeinsamen Stuhl-
kreis. Ein freiwilliger Schüler stellt seinen Stuhl in die 
Mitte des Stuhlkreises, bleibt bis zum Spielbeginn bei 
seinem Stuhl und stellt zunächst den Fänger dar. Er er-
hält deswegen auch die Rute (Zeitungsrolle oder 
Schwimmnudel). 
Sobald das Spiel beginnt, bewegt sich der Fänger mit 
seiner Rute in der Hand im Stuhlkreis umher. Alle ande-
ren Schüler (Esel) schauen aufmerksam zum Fänger. 
Dieser tippt mit seiner Rute einem der sitzenden Esel auf 
die Knie. Jetzt beginnt die Jagd: Der Fänger hat die Auf-
gabe, seine Rute schnellstmöglich auf den Stuhl in der 
Mitte abzulegen und auf den freien Platz des Esels zu 
kommen. Frei deshalb, weil der angetippte Esel versucht, 
die Rute, die jetzt auf dem Stuhl liegt, zu bekommen,  
um den Fänger anzutippen, bevor dieser sich auf den 

 Darum geht’s ❚ Dieses Kreisspiel hat einen hohen Bewegungsanspruch. Es bietet sich gut  
zum Kennenlernen an. 

 Voraussetzung/einsetzbar ab ❚  Ende Klasse 1, besser Klasse 2, die Abfolge benötigt ein gewisses  
Spiel verständnis 

 Kompetenzerwartung ❚ Die Kinder …
• zeigen Reaktionsfähigkeit und Schnelligkeit,
• halten Regeln ein.

 Das brauchen Sie ❚  1 alte Zeitung oder 1 alte, halbe Schwimmnudel

freien Stuhl setzen kann. Schafft er es, den Jäger abzu-
treffen, bevor er sitzt, darf der Esel wieder seinen Platz 
einnehmen und der Jäger bleibt Jäger. Schafft es der 
Jäger, den Platz einzunehmen, bevor er vom Esel getrof-
fen wird, werden die Rollen getauscht (der Jäger darf 
sitzen bleiben und wird zum Esel und der Esel wird der 
nächste Jäger).  
 
Achtung: Dieses Spiel lebt von schnellen Wechseln. 
Spielen Sie dabei gerne mit, um das Tempo entsprechend 
anzupassen. Dies gelingt auch dadurch, dass Sie, wenn 
sie abgeschlagen sind, gar nicht unbedingt versuchen 
den Esel zu jagen, sondern direkt einen z. B. im Flucht-
weg sitzenden Schüler abzuschlagen. Dies treibt das 
Tempo und die Abwechslung des Spiels an und beugt 
einer abwartenden Haltung vor. 

Illustration: © Anja Boretzki
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Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

Gespensterspiel
 Darum geht’s ❚ Mit diesem Spiel können Sie eine Schülergruppe zur Ruhe kommen lassen. 
 Voraussetzung/einsetzbar ab ❚  Klasse 1 
 Kompetenzerwartung ❚ Die Kinder …

• folgen einer Rahmengeschichte,
• trainieren ihre auditive Wahrnehmungsfähigkeit,
• halten Regeln ein.

 Das brauchen Sie ❚  –

So geht es
Wählen Sie vier Kinder aus, die sich gemeinsam an ei-
nem festgelegten Ort im Klassenraum (z. B. Tafel) treffen. 
Diese Schüler sind die Gespenster. Die übrigen Kinder 
schließen die Augen und tauchen in ihre verschränkten 
Arme ab, sodass kein Blickkontakt möglich ist. Beginnen 
Sie nun, eine kleine Rahmengeschichte zu erzählen (siehe 
rechts). Währenddessen besteht die Aufgabe der Ge-
spenster darin, leise durch die Klasse zu schleichen und 
sich hinter einem Schüler zu platzieren. Ist ein Schüler 
ausgewählt, muss das Gespenst hinter ihm stehen blei-
ben. Die Schüler haben am Ende der Geschichte nun die 
Aufgabe, durch Heben der Hand kenntlich zu machen,  
ob sie hinter sich ein Gespenst vermuten. Dabei sind die 
Augen noch geschlossen. Erst auf ein von Ihnen gegebe-
nes Kommando öffnen die Schüler die Augen und es  
darf verglichen  werden, ob die Vermutungen stimmen. 
Stimmen sie und es befindet sich tatsächlich hinter dem 
Schüler ein Gespenst, tauschen diese beiden die Rollen.

Rahmengeschichte

Eines Nachts wagten sich die kleinen Gespenster 
wieder einmal zum Spuken aus der finsteren Burg 
Schreckenstein heraus. Eine schrecklich nebelige 
Nacht war es und die Gespenster beschlossen, ins 
nahe liegende Dorf zu gehen. Sie schwebten von 
Haus zu Haus. Sie hatten schrecklichen Spaß daran, 
denn so tief in der Nacht schliefen alle Menschen 
tief und fest. Langsam wagten sich die Gespenster 
ganz nah an die Betten der Menschen heran (der 
Moment, bei dem sich die Gespenster hinter die 
Kinder stellen und stehen bleiben).

Illustration: © Magnus Siemens
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Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

So geht es
Jedes Kind sucht sich einen Partner, am besten seinen 
Tischnachbarn. Die Partner bekommen die Aufgabe, 
nach einem von Ihnen vorgegebenen „Zählmuster“  
abwechselnd zu zählen.
Beginnen Sie mit einem einfachen Muster (siehe Stufe 1). 
Auch dies erfordert schon mehr Konzentration, als man 
sich vorstellen mag.

Stufe 1: Abwechselnd bis 3 zählen 

Beispiel
Kind 1: „eins“ 
Kind 2: „zwei“ 
Kind 1: „drei“
Kind 2: „eins“ … 

Steigern Sie dann nach und nach den Schwierigkeitsgrad, 
sobald Sie den Eindruck haben, dass alle Kinder die  
Stufe 1 „geschafft“ haben.

Stufe 2: Abwechselnd bis 3 zählen,  
doch bei der Zahl 1 wird geschnipst

Beispiel
Kind 1: (schnippt mit den Fingern) 
Kind 2: „zwei“ 
Kind 1: „drei“ 
Kind 2: (schnippt mit den Fingern)
Kind 1: „zwei“ …

 Darum geht’s ❚ Dieses Spiel ist eine kurze Bewegungspause, bei der Sprechrhythmus und 
Konzentration gefragt sind. 

 Voraussetzung/einsetzbar ab ❚  Klasse 2, die Abfolge benötigt ein gewisses Spielverständnis 
 Kompetenzerwartung ❚ Die Kinder halten einen vorgegebenen Zähl- oder Bewegungsrhythmus ein.
 Das brauchen Sie ❚  –

Stufe 3: Abwechselnd bis 3 zählen, doch 
bei der Zahl 1 wird geschnipst und bei  
2 eine Kniebeuge gemacht      

Beispiel
Kind 1: (schnippt mit den Fingern) 
Kind 2: (macht eine Kniebeuge)
Kind 1: „drei“ 
Kind 2: (schnippt mit den Fingern) 
Kind 1: (macht eine Kniebeuge) …

Stufe 4: Abwechselnd bis 3 zählen, doch 
bei der Zahl 1 wird geschnipst, bei der  
2 eine Kniebeuge gemacht und bei 3  
wird geklatscht 

Beispiel
Kind 1: (schnippt mit den Fingern) 
Kind 2: (macht eine Kniebeuge)
Kind 1: (klatscht) 
Kind 2: (schnippt mit den Fingern)  
Kind 1: (macht eine Kniebeuge) … 

Illustration (Junge): © Eva Spanjardt

1, 2, 3 …

30 x sinnvolle Vertretungsstunden Klasse 1/2
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Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

Bingo

So geht es
Das Spiel funktioniert wie jedes beliebige Bingo-Spiel. 
Jedes Kind erhält das vorgegebene Raster (S. 12). Die 
inhaltlichen Angaben sind jederzeit frei variierbar. Die 
Aufgabe der Kinder ist nun, sich frei im Raum zu bewe-
gen, untereinander ins Gespräch zu kommen und einen 
Mitschüler zu finden, auf den die inhaltliche Vorgabe 
zutrifft. Dieser Name darf anschließend in das Kästchen 
geschrieben werden. 

 Darum geht’s ❚ Mit dieser Variante des bekannten Bingo-Spiels können sich die Kinder  
untereinander austauschen und kennenlernen. 

 Voraussetzung/einsetzbar ab ❚  Klasse 1, 2. Halbjahr oder Klasse 2; Lesefähigkeit ist erforderlich  
 Kompetenzerwartung ❚ Die Kinder …

• kommunizieren miteinander,
• halten Regeln ein.

 Das brauchen Sie ❚  Kopiervorlage „Bingo“ (S. 12) in Klassenstärke

Geben Sie den Kindern den Hinweis, dass jeder Name 
eines Schülers nur einmal verwendet werden darf. Dies 
fördert die Kommunikation untereinander.
Ziel dabei ist es, eine Reihe vollständig auszufüllen und 
anschließend laut „BINGO“ zu rufen.  
Sie können die Aufgabe natürlich erweitern, dabei eine 
zeitliche Frist vorgeben, sodass die Kinder die Aufgabe 
haben, jedes Feld mit einem Namen zu versehen. Das 
fördert die Kommunikation noch mal besonders. 

Illustration: © Anja Boretzki

30 x sinnvolle Vertretungsstunden Klasse 1/2
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Kopiervorlage
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Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

So geht es
Kopieren Sie die Vorlagen „Zahlenkarten“ so häufig, dass 
jedes Kind ein Zahlenkärtchen bekommt. Markieren Sie 
eine Tabelle (bzw. jede Zahl von 1–15) mit einem roten 
Punkt, die andere Tabelle mit je einem blauen Punkt. Dies 
macht eine Mannschaftszugehörigkeit für das jeweilige 
Kind erkennbar, lässt den Nachbarn aber nicht sofort er-
kennen, in welcher Mannschaft der Nachbar spielt.
Schneiden Sie die Zahlenkärtchen einzeln aus und vertei-
len Sie diese an die Kinder. Wichtig ist hierbei, dass jede 
Zahl sowohl in Rot als auch in Blau verteilt wird, sodass 
jede „Zahl“ auch einen „Gegner“ hat.  
 
Beispiel:  
Haben Sie 24 Kinder, verteilen Sie die Zahlenkarten von 
1–12 sowohl in Rot als auch in Blau. Die  übrigen Zahlen-
karten sortieren Sie aus. Kopieren Sie  
die Autos für das Tafelbild auf das farbige Papier, einmal 
in Rot, einmal in Blau. Zeichnen Sie zwei „Rennstre-
cken“ an die Tafel, mit je einem Startfeld, etwa zehn 
Leerfeldern und einem Zielfeld (siehe Skizze). Malen Sie 
die Felder dabei so groß, dass die kopierten Autos von 
S. 15 gut hineinpassen. Beide Autos, sowohl das blaue, 
als auch das rote starten gleichermaßen auf ihrem 
Startfeld. Das Ziel beider Gruppen ist nun, das Auto ins 
Zielfeld zu bekommen, indem Kopfrechenaufgaben 
richtig gelöst werden.

Zu Beginn jeder Startrunde stellen Sie eine Kopfrechen-
aufgabe. Erst nachdem Sie diese gesagt haben, rufen  
Sie eine Zahl in die Menge, sodass nur zwei Kinder die 
Möglichkeit haben, das Ergebnis zu sagen. Dies wird 
voraussichtlich schnellstmöglich/zeitgleich in die Klasse 
gerufen. Das Kind, das schneller geantwortet hat und 
das korrekte Ergebnis wusste, hat für seine Gruppe das 
Auto ein Feld vorgebracht. 

Tipp: Kopieren Sie die Kopiervorlage „Zahlen-
karten“ für sich, um die genannten Zahlen ab-
zuhaken bzw. das Ergebnis dazuzuschreiben. 

 Darum geht’s ❚ Bei diesem Wettspiel trainieren die Kinder Kopfrechnen. 
 Voraussetzung/einsetzbar ab ❚  Klasse 1, zu jedem beliebigen Zahlenraum  
 Kompetenzerwartung ❚ Die Kinder …

• rechnen im erarbeiteten Zahlenraum,
• halten Regeln ein. 

 Das brauchen Sie ❚  • 1 DIN-A4-Blatt in Rot
• 1 DIN-A4-Blatt in Blau
• Kopiervorlage „Zahlenkarten“ (S. 14),
• Kopiervorlage „Autos“ (S. 15), 
• Klebestreifen-Röllchen (oder Magnetstreifen dahintergeklebt,  

wenn Ihre Tafel magnetisch ist)

ST
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T
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Vorschlag für das Tafelbild:
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Kopiervorlage

Zahlenkarten

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14 15

1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
11 12 13 14 15
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Kopiervorlage

Autos

© Anja Boretzki

© Anja Boret
zki
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Spiele zum Stundeneinstieg, zum Abschluss oder einfach zwischendrin

So geht es
Dieses Spiel können Sie in verschiedenen Varianten 
 spielen (siehe rechts). Sowohl mathematische Inhalte 
(Plus- und Minusaufgaben, Einmaleinsaufgaben) als auch 
Inhalte aus dem Bereich Deutsch (Adjektive – Gegen-
satzpaare) können Inhalt sein. Natürlich kann auch eine 
gemeinsame Bewegung, ein Geräusch oder eine Kombi-
nation aus beidem gewählt werden. 
Zu Beginn des Spiels schicken Sie zwei bis vier Kinder 
(Detektive) vor die Tür. Die anderen Kinder finden sich 
gemäß der Regel des bekannten Memory-Spiels zu Paa-
ren zusammen. Je nach ihrer gewählten Variante einigen 
sich die Paare auf …
• eine gemeinsame Bewegung, die sie ausführen, 
• ein gemeinsames Geräusch, das sie nachmachen,
• eine Kombination aus beidem oder 
• auf ein Wort, das sie sagen. 

Nun müssen die „Paare“ gründlich gemischt – d. h. im 
Klassenraum verteilt werden. Bitten Sie danach die De-
tektive wieder in den Klassenraum. Der erste Detektiv 
beginnt. Er tippt ein Kind an. Dieses sagt nun sein ent-
sprechendes Wort, führt seine Bewegung aus oder ahmt 
sein Geräusch nach. Dann tippt der Detektiv ein zweites 
Kind an. Auch dieses agiert entsprechend. „Passen“ 
beide Kinder zusammen, erhält der Detektiv einen Punkt 
und ist erneut an der Reihe. Bei einem Fehlversuch ist 
der nächste Detektiv an der Reihe. 
Spielen Sie so lange weiter, bis alle „Paare“ gefunden 
sind.

 Darum geht’s ❚ Bei diesem Spiel finden die Kinder Personen-Paare nach den Regeln des 
 bekannten Memory-Spiels. 

 Voraussetzung/einsetzbar ab ❚  Klasse 1 
 Kompetenzerwartung ❚ Die Kinder …

• zeigen Konzentration und Aufmerksamkeit,
• wenden ihr Wissen aus verschiedenen Unterrichtsfächern an.

 Das brauchen Sie ❚  –

Mögliche Spiel-Varianten

• Tier – passendes Geräusch
• Adjektive – Gegensatzpaare
• Einmaleinsaufgabe – Ergebnis
• Plus-/Minusaufgabe – Ergebnis
• Verb – passende Bewegung

Illustration: © Anja Boretzki

Wer passt zu wem?
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