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Vorwort

Fuir die Lehrer/innen gibt es drei Didaktiken, die
in der Praxis hiufig vorkommen — die jedoch
nicht immer als Vorteil fiir die Schiiler/innen
anzusehen sind:

a) die Autodidaktik: Unterrichtsvorbereitung
auf der Fahrt zur Schule mit dem Auto.

b) die Schwellendidaktik: Unterrichtsvorberei-
tung auf der Tirschwelle des Klassenzim-
mers.

¢) Die Hammerdidaktik: Frage an die Schiiler-/
innen: »Was ham’ mer denn in der vergange-
nen Stunde gemacht?«

Spafd beiseite: Dieser Band hat wirklich mit der
Schwellendidaktik zu tun, denn nicht immer
sind die Lehrer/innen in der Lage, sich griind-
lich vorzubereiten, vor allem dann nicht, wenn
es sich um Vertretungsstunden handelt, zu der
sie recht kurzzeitig verpflichtet werden.

Herausgeber und Mitarbeiter/innen haben sich
dabei vorwiegend auf ein iiberfachliches Spek-
trum von »Vertretungsstunden ohne Vorberei-
tung« konzentriert, da Lehrer/innen — der Not
des Schulleiters gehorchend — hiufig Unter-
richtsstunden iibernehmen miissen, die auf
dem Stundenplan ein Fach ausweisen, das fiir
sie fachfremd ist. Zur Erleichterung also: In die-
ser speziellen Situation entfillt die fachliche
Vorbereitung!

Hinweise zum Gebrauch des Buches:

@ Die Unterrichtsstunden haben meist einen
zeitlichen Umfang von 45, einige davon von
90 Minuten.

® Vorausgesetzt wird, dass die Schiiler/innen
fihig sind, mit einem Partner zusammen
oder in Gruppen zu arbeiten.

® Die Angaben der Klassenstufe entspringen
den Erfahrungen der jeweiligen Autor/innen
und sind selbstverstidndlich nicht bindend. Je
nach Leistungsstand der Klasse kann hier va-
riiert werden.

® Hinweise auf bestimmte Materialien erfol-
gen nur dann, wenn dieWahrscheinlichkeit
hoch ist, dass sie normalerweise in Schule
und Klassenzimmern nicht vorhanden sind.

® Manche Themen koénnen auch in anderen
Bereichen als in den angegebenen behandelt
werden, je nach Schwerpunkt und Sichtwei-
se.

® Jede Vertretungsstunde ist geschlossen auf
einer Seite dargestellt, bestehend aus zwei
Teilen: »Hinweise fiir die Lehrer/innen« und
»Anleitungen fiir die Schiiler/innen«, wobei
letztere meist so konzipiert sind, dass sie sich
direkt an die Schiiler/innen wenden — und
damit besonders fiirVervielfiltigungen ge-
eignet sind.

® Um zu vermeiden, dass Informationen fiir
die Unterrichtsgestaltung wiederholt wer-
den, sind diese in derMehrzahl in den »An-
leitungen fiir die Schiiler/innen« enthalten.

® Selbstverstindlich konnen die Vorschlige
nach Lust, Bedingungen und Gegebenheiten
modifiziert werden — und die Anregungen
gegebenenfalls auch in andere Fécher tiber-
tragen werden.

Herausgeber und Mitarbeiter/innen wiinschen
Thnen, liebe Kolleginnen und Kollegen, feste
Schritte beim Gang iiber die Tiirschwellen der
jeweiligen Klassenzimmer und — bei aller An-
strengung — auch Freude und Erfolg mit Thren
Schiiler/innen!



Mein personlicher Schwellenkoffer

Thema Seite Materialbedarf
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Uberfachliches Lernen: Uberblick

Spiel und Bewegung (R. Miller)
= Entspannen, sich lockern, abschalten
Wiirfelspiele (R. Miller)
= Spielen und »den Unterricht vergessen«
Darstellung von Alltagssituationen (R. Wiedenbauer)
= Spontaneitit und Kreativitit (weiter-)entwickeln
Namenspiele (R. Miller)
= Ideen und Kreativitit férdern
Ritselhafte Namen (F. Brandl)
= Namen erraten und pantomimisch darstellen
Nachrichtensendung (M.L. Theisinger)
= Ein Thema, einen Inhalt prisentieren
Methodenmarkt (I. Heinzelmann-Arnold)
= Methodenkompetenz und Teamfihigkeit erweitern
Szenische Darstellung von Zeitungsiiberschriften (R. Wiedenbauer)
= Spontaneitit und Kreativitit fordern
Orientierung in der Gruppe (B. Rademacher)
= Sich gegenseitig besser kennen lernen
Rollenwechsel (R. Wiedenbauer)
= Sich iiber verschiedene Rollen bewusst werden
Visuelle Wahrnehmung (W. Amler/Ch. Egerding-Kriiger)
= Das Sehen schirfen
Auditive Wahrnehmung (W. Amler/Ch. Egerding-Kriiger)
= Das Horen schirfen
Kinidsthetische Wahrnehmung (W. Amler/Ch. Egerding-Kriiger)
= Das Gefiihl fiir Berithrungen/Bewegungen schirfen
Fantasie und Kreativitit (B. Rademacher)
= Schopferisch denken und handeln
Sichtwechsel und Umdeutung (W. Hitzler)
= Durch Umdenken Probleme anders und kreativ 16sen
Kreativer Umgang mit Wissen (I. Heinzelmann-Arnold)
= Selbststindigkeit, Kreativitit und Teamfihigkeit entwickeln
Schiiler/innen als Experten (I. Heinzelmann-Arnold)
= Die Expertenmethode kennen lernen
Verstiandigungsschwierigkeiten (R. Wiedenbauer)
= Kommunikative Kompetenz auf kreative Weise férdern
Briickenbau (W. Amler/Ch. Egerding-Kriiger)
= Eine Aufgabe gemeinsam bewiltigen
Mehrperspektivisches Denken (W. Amler/Ch. Egerding-Kriiger)

= Unterschiedliche Zugangsmaoglichkeiten zu einer Problemstellung ausprobieren
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Spiel und Bewegung

Ziel: Entspannen, sich lockern, abschalten
Klasse: ab5
Zeit: 45 Min.

Hinweise fiir die Lehrer/innen

Zur angestrengten und schweifdtreibenden Arbeit in der Schule gehdren auch Phasen der Entspan-
nung. Sie sind Spielleiter bei den fiinf folgenden Angeboten (bitte Kassettenrecorder bereitstellen):

Anleitungen fiir die Schiiler/innen

Zur Auflockerung lade ich euch ein, mit mir ein paar Bewegungsiibungen/Spiele zu machen:

1.

Geht im Klassenzimmer umbher, wihrend Musik erklingt. In dem Moment, in dem sie unterbro-
chen wird, bleibt sofort stehen. Die ersten beiden, die ich jeweils noch in Bewegung sehe, schei-
den aus. Und weiter geht es mit Musik ... Wer von euch ist der/die Letzte, der/die tibrig bleibt?

. Gehtim Klassenzimmer umbher; wenn ich eine Zahl rufe, so fasst euch an den Hinden und bildet

Gruppen in der Grof3e dieser Zahl.

Beispiel: Ihr seid jetzt 27, ich rufe 5, also gibt es fiinf Gruppen, zwei scheiden aus. Beim nichsten
Mal rufe ich 4, also gibt es sechs Gruppen, eine(r) scheidet aus. Das geht so lange, bis zwei von
euch tibrig bleiben.

. Thr seid alle Einzelteile einer imagindren Maschine. A geht in die Mitte des Kreises und macht

eine Koérperbewegung mit einem Gerdusch; z.B.: Sigebewegung mit dem rechten Arm und
»Sch-sch-sch«; B hingt sich an A, macht eine andere Bewegung und ein anderes Gerdusch. Das
Spiel ist zu Ende, wenn alle mit allen verbunden sind und gleichzeitig Gerdusche machen.

. Bildet einen Sitzkreis. A geht vor die Ttir, B wird gewihlt und ist der » Dirigent«. Er macht einzel-

ne Kérperbewegungen vor, die alle anderen rasch nachmachen: Kopf kratzen, blinzeln, ans Ohr-
liappchen fassen, mit den Zehen wippen usw. Der Wechsel der Kérperbewegungen muss spétes-
tens alle 30 Sekunden erfolgen. A kommt herein und muss den »Dirigenten« erraten.

. Bildet einen Sitzkreis. A geht vor die Ttr. B wird gewidhlt und geht langsam einen bestimmten

Weg durch das Klassenzimmer, z.B.: den Mittelgang entlang, um das Lehrerpult herum, tiber ei-
nen Stuhl, unter ein Pult ... Alle anderen beobachten ihn und prigen sich den Weg ein. Nun
kommt A herein und beginnt von einem vorgegebenen Ausgangspunkt zu gehen. Immer, wenn
die Richtung stimmt, so klatscht ihr; sobald er in die falsche Richtung geht, hort sofort auf zu
klatschen. Wie lange braucht A fiir seinen Weg?

Miller: 99 Vertretungsstunden. Beltz Verlag, Weinheim und Basel



14 Uberfachliches Lernen

Wiirfelspiele

Ziel: Spielen und »den Unterricht vergessen«
Klasse: ab5
Zeit: 45 Min.

Hinweise fiir die Lehrer/innen

Diesmal gibt es »Erholung vom Unterricht«. Sie sind der Spielleiter und sorgen dafir, dass jede(r)
einen Wiirfel hat. Fotokopieren Sie die Anleitungen (fiir jedes Schiilerpaar eines) und teilen Sie sie
aus. So haben die Spieler/innen die Moglichkeit, ihr eigenes Tempo und die Auswahl zu bestimmen.

Materialien: Fiir jeden Schiiler/jede Schiilerin ein Wiirfel

Anleitungen fiir die Schiiler/innen

Indieser Stunde konnt ihr euch vom Unterrichtsstress erholen, und zwar durch Wiirfelspiele. Sucht
euch eine Partnerin/einen Partner; jede(r) von euch bekommt einen Wiirfel. Ihr spielt jeweils ge-
geneinander und konnt jedes Spiel mehrmals wiederholen:

1.

Wiirfelt abwechselnd so lange und zdhlt (jeweils getrennt) die Wiirfelaugen zusammen, bis
der/die Erste 100 erreicht hat. (Sieger: 2 Punkte)
Alternative: Wer benotigt die wenigsten Wiirfe, bis er/sie 100 erreicht hat? (Sieger: 2 Punkte)

. Wiirfelt abwechselnd so lange und zihlt (jeweils getrennt) die Wiirfelaugen zusammen, bis

der/die Erste genau 33 erreicht hat; wenn es dariiber hinausgeht: wieder von vorne beginnen.
(Sieger: 2 Punkte)

. Wiirfelt abwechselnd und zdhlt die Wiirfelaugen (jeweils getrennt) zusammen. Wer hat bis 300

(oder 400 oder 500) die meisten Doppel-/Dreifachziffern (11 oder 22 oder 55 oder 111 oder 333)
gesammelt? (Sieger 3 Punkte)

. Wiirfelt eine dreistellige Hausnummer: A: B:

Jede(r) wiirfelt dreimal und muss vorher sagen, ob er/sie jetzt die Einer-, Zehner- oder Hunder-
terstelle wiirfeln will. Wer hat die niedrigste (Alternative: hochste) Hausnummer? (Sieger:
2 Punkte)

. Jede(r) nennt eine Zahl von eins bis sechs und merkt sie sich. Nun wird

abwechselnd gewiirfelt. Jedes Mal wenn die benannte Zahl gewtirfelt ist,
erhilt der Spieler einen Strich. Wer hat zuerst ein Haus mit 21 Strichen
gebaut? (Sieger: 3 Punkte)

00
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