LERNSPIELBALL SPIELANLEITUNG

GRUNDSPIELREGEL

Zwei oder mehrere Spieler werfen sich gegenseitig den Ball zu.
Beantwortet wird das Feld, welches unter dem rechten Daumen liegt.
Joker: Wer beim Fangen auf dem Joker-Feld aufkommt, darf einen
anderen Mitspieler fir die Aktivitat bestimmen.

LERNSPIELBALLE - MATHEMATIK

Lernspielball - Zahlenraum bis 20
Lernspielball - Zahlenraum bis 100
Lernspielball - Multiplikation

Bei zwei Spielern kontrollieren sich beide gegenseitig.

Bei mehreren Spielern werden zwei oder mehrere Gruppen mit je
einem Spielfiihrer sowie einen Schiedsrichter gebildet. Die Gruppen
spielen nacheinander. Die Mitspieler einer Gruppe stellen sich, in einer
Reihe, hintereinander auf. Der Spielfiihrer wirft den Ball dem ersten
Mitspieler seiner Gruppe zu. Beantwortet dieser die Aufgabe korrekt,
bekommt das Team einen Punkt. Der Mitspieler wirft den Ball den
Spielfihrer zurlick und ordnet sich am Schluss der Reihe wieder ein.
Der Spielfihrer wirft den Ball dem nachsten Mitspieler seiner

Gruppe zu. Nach einer bestimmten Anzahl von Durchgangen bestatigt
der Schiedsrichter die erreichte Punkteanzahl. Jetzt ist die nachste
Gruppe an der Reihe. Die Gruppe mit der héchsten Punktanzahl ge-
winnt.

Spielsteigerung: Zusatzlich zu den Punkten wird auch auf Zeit
gespielt.

Hat man zwei oder mehr Balle zur Verfligung, spielt man das Spiel
simultan - ein richtiger Wettkampf mehrerer Mannschaften.

LERNSPIELBALL - ALPHABET

Waorter bilden, die mit dem angezeigten Buchstaben beginnen.

Stadt - Land - Fluss spielen
Dabei wird mit dem Lernspielball der Buchstabe ermittelt, mit dem alle
zu suchenden Begriffe beginnen mussen.

Satzketten bilden. Dabei geht es darum, dass jeder neu gebildete Satz
sich auf den vorherigen bezieht bzw. daran anknipft. Mithilfe des Lern-
balls wird der Buchstabe ermittelt, mit

welchem der nachste Satz beginnen soll.

Steigerung: Die Satzketten, die gebildet werden, sollen eine Geschichte
erzahlen.

Vokabel lernen

Dabei wird mit dem ermittelten Buchstaben ein Wort gebildet,
z.B. A = apple oder avoir

Steigerung: Mit dem Wort wird ein Satz gebildet.



LERNSPIELBALL - TIERE

Der Fanger muss bestimmte Fragen zum ausgewahlten Tier beantworten:
Wie heiBt das Tier? Zu welcher Tierart gehort es? Zu welcher Tiergattung?
Wo lebt das Tier? Was frisst das Tier? Wer sind seine Feinde? Welche
Tierstimme hat es - Laute? Wie wird der Name buchstabiert? etc.
Tier-Referat: Der Ball kann als Hilfsmittel fir Referatsthemen verwendet
werden: Uber das ausgewahlte Tier soll ein Referat gehalten werden.
Tier-Réatsel ,,Wer bin ich*: Der Spieler, der den Ball fangt, muss das
angezeigte Tier den Mitspielern beschreiben, ohne dabei den Tiernamen
Zu verwenden.

Tiergeschichten erzahlen: Zu dem angezeigten Tier soll eine kleine Ge-
schichte erzahlt werden.

LERNSPIELBALL - OBST & GEMUSE

Der Fanger muss bestimmte Fragen zu dem Obst oder Gemiise beantwor-
ten, das unter dem rechten Daumen angezeigt wird: Wie ist sein Name?
Ist es ein Obst oder ein Gemiise? Wo wachst es? Woher kommt es? Wie
schmeckt es? Wie sieht es aus - Farbe? Wie wird sein Name buchsta-
biert?

Obst & Gemiise-Referat: Das angezeigte Lebensmittel wird fiir ein Refe-
rat verwendet.

Lebensmittel-Ratsel ,,Wer bin ich*: Der Spieler, der den Ball fangt, muss
das Lebensmittel den Mitspielern beschreiben, ohne dabei seinen richti-
gen Namen zu verwenden.

Geschichten erzahlen: Zu dem angezeigten Lebensmittel soll eine kleine
Geschichte erzahlt werden.

LERNSPIELBALLE - KONVERSATION

Kennenlernball

Balle de Conversation (Franzdsisch)

Icebreaker (Englisch)

Alle diese Bélle eignen sich hervorragend fiir groBe und kleine Gruppen,
um sich gegenseitig kennenzulernen. Die Spieler stehen im Kreis, der
Konversationsball wird sich gegenseitig zugeworfen und dabei die Frage
beantwortet, die unter dem rechten Daumen liegt. Jeder Spieler sollte
dabei mindestens einmal den Ball einem Mitspieler zuwerfen und selbst
eine Frage beantworten.

Die beiden Balle , Icebreaker” und ,Balle de Conversation* kénnen auch
im Fremdsprachenunterricht eingebaut werden, um die Konversation zu
trainieren.

LERNSPIELBALLE - ZEIT & UHRZEIT

Lernspielball Zeit & Uhrzeit

Lernspielball Time (Englisch)

Icebreaker (Englisch)

Der Mitspieler beantwortet Fragen zur Uhrzeit und Zeit.

Der Lernspielball Time eignet sich ideal fir den Englischunterricht, um
die Uhrzeit und die Zeiten zu lernen.



LERNSPIELBALL - ERZAHLBALL

Benennen des Bildes. Wo kann ich diesen Gegenstand finden? Wozu
braucht man diesen?
Geschichten erzahlen: Zu dem angezeigten Gegenstand soll eine kleine
Geschichte erzéhlt werden.
Gegenstand-Ratsel ,,Wer bin ich“: Der Spieler, der den Ball fangt, muss
den Gegenstand den Mitspielern beschreiben, ohne dabei seinen
richtigen Namen zu verwenden.
Lern- und Gedachtnisspiel*: Ich packe meinen Koffer und nehme mit
..."" dabei wird der Ball immer einen anderen Mitspieler zugeworfen, der
dann alle eingepackten Gegenstéande wiederholen muss und den neuen
Gegenstand hinzufiigt. Der Spieler, der einen Gegenstand
auslasst, scheidet aus. Die anderen spielen so lange weiter bis nur mehr
ein Spieler Ubrig ist.
e Buchstabieren und Definitionen finden: Zuerst wird der Gegenstand
buchstabiert und dann eine Definition dazu gefunden.
Z.B. Baum - Pflanze, Wurzel, Ast, Zweig, Nadel, Blatter, etc.
e Geschichten erzéhlen: Zu der angezeigten Geschichte soll eine kleine
Geschichte erzéhlt werden.

LERNSPIELBALL - EMOTION

Mit dem Lernspielball ,,Emotionen* kénnen sozial-emotionale Kompetenzen
spielerisch gestarkt werden.

Die Spieler werfen sich gegenseitig den Ball zu. Man spricht iber das Bild,
das unter dem rechten Daumen liegt.

e  Zu der dargestellten Emotion sprechen. Was geht in mir vor, wie gehen
die anderen damit um? Was macht mich traurig?
Rollenspiele
Diskussionsbereitschaft stérken & Kommunikation férdern.

e Das Dargestellte pantomimisch darstellen.
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