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Vorbemerkung: 
Nicht nur im Sprachunterricht werden Lernprozesse leider vorwiegend inszeniert nach traditionellen Mustern schulischen Unterrichts, die aus eigener Schulerfahrung in unseren Köpfen stecken: Ernst und brav sitzen die Schüler/innen in Tischreihen, hören zu, schreiben, sprechen, was die Lehrkraft verlangt. Diese repräsentiert das Wissen, das die unwissenden Schüler/innen in ihre Köpfe stopfen sollen. Was in Kindergärten und Grundschulen schon längst gang und gäbe ist und den Erkenntnissen der Spracherwerbsforschung entspricht, hat sich (meiner Erfahrung nach) kaum im Bereich der Erwachsenenbildung durchgesetzt, mit fatalen Folgen: Frust, Unlust, mangelhafte Lernfortschritte und vergeudete Lebenszeit. Gruppenspiele, Sprechspiele, Minitheater und dergleichen Aktivitäten können da – wenn sie „richtig“ inszeniert werden – Abhilfe schaffen. Sprachlehrkräfte können und sollten ihren „Job“ ruhig mit  mehr Humor machen. 
Sonne ruft Mond
Alle Tische an die Wände rücken und innen einen Sesselkreis bilden. 
TeilnehmerInnen setzen sich beliebig auf einen Sessel. Kein Sessel soll frei bleiben. Jeder Sessel bekommt (reihum) eine Nummer bzw. eine Bezeichnung:

Sessel 1 hat die Bezeichnung „Sonne“ und wer darauf sitzt, ist die  Sonne. 

Sessel 2 ist der Mond und wer darauf sitzt, ist der Mond.

Sessel 3 ist Nummer 3 

Sessel 4 ist Nummer 4   und so weiter. 

Die Sonne beginnt zu sprechen, sie sagt: „Sonne ruft Mond!“ Die Sonne darf immer nur den Mond rufen. 

Der gerufene Mond muss sofort weitermachen und sagen: „Mond ruft 6“ oder irgendeine Zahl, die im Sesselkreis existiert. Er darf alle rufen. 
Die Nummer 6 fährt fort und sagt: „6 ruft Sonne“, oder „Mond“ oder irgendeine im Sesselkreis existierende Zahl.

Das geht so lange, bis jemand einen Fehler macht oder sich nicht angesprochen fühlt (schläft, seine Nummer vergessen hat, oder eine falsche Nummer sagt). 

Wer einen Fehler macht, muss an die letzte Stelle des Sesselkreises wandern und alle rücken auf. Die Nummer 7 wird dadurch zur Nummer 6, und die Nummer 8 zu 7, usw.
Ziel ist es, die vor mir Sitzenden (niedrigeren Zahlen) zu Fehlern zu provozieren und raus zu werfen, damit ich selbst eine Stelle weiter nach vorne rücken kann. Motto: Jeder will Sonne werden! 

Nach 2 bis 3 Proberunden kann’s losgehen. 

Sobald 2 Schläfer rausgeflogen sind, bekommt eine Zahl in der Runde eine andere Bezeichnung, z.B.: „Die Nummer 4 heißt jetzt ‚Postamt’“. (Die Lehrperson denkt sich irgendein Wort aus, das gerade gelernt wurde, das lustig oder wichtig ist.)

Wenn dann jemand sagt: „5 ruft 4“ (statt ‚Postamt’), dann hat sie/er einen Fehler gemacht und fliegt raus an die letzte Stelle des Sesselkreises. 

Das Spiel funktioniert nur bei einer größeren Gruppe (mindestens 10 bis 12 Teilnehmer). Es eignet sich sehr gut zum Zahlen-Üben. Man kann also auch nach dem Mond mit der Nummer 10 beginnen (Sonne, Mond, 10, 11, 12, 13 …).

Mein rechter Platz ist frei
Wie oben: Tische an die Wände und Sesselkreis im Innern. 
Jede Person bekommt eine Nummer und behält diese Nummer während des ganzen Spiels.

Der / die Spielleiter/in (Trainer, Lehrer) beginnt und stellt zur Demonstration der Spielregel einen leeren Sessel rechts neben sich in den Sesselkreis. Sie/er legt seine/ihre rechte Hand auf die leere Sitzfläche, was so viel heißt wie: der Sessel ist reserviert. 

Der/die Spielleiter/in sagt: 
„Mein rechter Platz ist frei, ich wünsche Nummer 8 herbei“ (oder irgendeine Nummer). 

Die gerufene Nummer muss sich jetzt  ihren Platz verlassen und sich auf den leeren, reservierten Sessel setzen. (rechte Hand wegnehmen!)

Jetzt ist ein neuer Platz frei geworden und der links davon Sitzende muss folglich sofort seine rechte Hand auf den Platz legen. 

Um das Spiel in Anfängergruppen flüssiger zu machen, sollte jetzt so oft vor- und nachgesprochen werden, bis es keine Problem macht, schnell zu sagen „Mein rechter Platz ist frei, ich wünsche Nummer …  herbei!“

Jetzt kann das Spiel beginnen. 

Die Lehrerin / der Lehrer stellt den leeren Sessel wieder hinaus aus dem Kreis und stellt sich selbst in die Mitte des Kreises. Ihr/Sein Sessel ist jetzt der freie Sessel und wer links davon sitzt, muss anfangen zu sprechen: „Mein rechter Platz …. „

Die Lehrerin / der Lehrer, also die Person, die in der Mitte steht beobachtet genau, welcher Sessel frei wird. 

Wenn jemand vergisst, seine/ihre rechte Hand auf den leer gewordenen Sessel zu legen (oder gar die linke Hand drauf legt, also rechts sitzt), muss die Person in der Mitte versuchen, diesen Platz für sich zu ergattern, sich draufzusetzen. Das geht aber nur, solange keine „rechte“ Hand drauf liegt. 
Der/diejenige, der/die vergessen (geschlafen) hat oder wer einen Fehler gemacht hat, muss sich jetzt in die Mitte des Kreises stellen und das Spiel geht weiter, bis er/ sie einen leeren Platz ergattern kann. 

Nach einigen Durchgängen kommt dann das Kommando: „Jetzt  bitte die linke Hand!“ und „Mein linker Platz ist frei…..“.

(Die jeweiligen Sprecher sollten die gerufene Nummer möglichst nicht ansehen, um so Unachtsamkeit zu provozieren, - jemanden in die Mitte zu verbannen.)
Das Spiel verläuft ziemlich turbulent und ist eine gute Schnellsprechübung. (Auf den Satz komme ich später bei den Adjektivendungen wieder zurück, und die Teilnehmer sagen dann. „Ach ja, meinX rechter Platz…“ (keine Endung, der Platz)
Ich nehme an, Sie kennen diese Spiele, daher nur kurz zur Erinnerung:  

Stille Post 
Sie, oder (nach dem ersten Durchgang ein/e Kursteilnehmer/in) flüstert ein etwas längeres Wort einer/einem Teilnehmer/in ins Ohr und diese Person soll dem/der Sitznachbarn/in dieses Wort ins Ohr flüstern, und so weiter bis alle dran waren. Am Ende soll der/die Letzte sagen, was sie/er gehört hat. 

Wortschlange
Wie bei „Stille Post“, nur diesmal schreiben Sie ein Wort auf ein Blatt Papier und geben es weiter. Jeder soll ein Wort hinzufügen, so dass daraus ein sinnvoller Satz entsteht. Am Ende den Satz an die Tafel (Flipchart) schreiben und gemeinsam korrigieren und Varianten/Fehler diskutieren. 

Pantomime: Wörter erraten
Sie bestimmen zwei Gruppenleiter und diese sollen nacheinander ihre Teammitglieder wählen. Beide Teams sitzen im Raum in einer Reihe gegenüber mit ausreichend Abstand. Sie erklären, was zu tun ist: Jede Gruppe soll still und leise beraten, welches zusammengesetzte Wort (Nomen) ein Mitglied der gegnerischen Partei pantomimisch für sein Team darstellen soll. Dessen Team muss durch intensives Fragen und Raten herausfinden, um welches Wort es sich handelt. Der/die Darsteller/in darf auf jede Frage nur bejahend oder verneinend mit dem Kopf nicken. Zeitrahmen von 3 bis 5 Minuten festlegen. Hat das Team das Wort erraten oder ist die Zeit abgelaufen, kommt das andere Team an die Reihe. Wörter wie „Fußboden“ sind zu leicht darzustellen, weil man einfach mit dem Zeigfinger auf Fuß und Boden deuten kann. Wörter wie „Blumentopf“, „Reisepass“, „Müllabfuhr“ oder „Taschenrechner“ sind leicht, aber Wörter wie „Verkehrsschild“, „Geschirrspülmittel“ oder „Arbeitserlaubnis“ sind schwierig darzustellen, noch schwieriger wird es bei mehrgliedrigen Wörtern wie „Autoreparaturwerkstätte“. 
Was passt zu Dir?

Manchmal sind ganz einfache Spielchen am lustigsten und diese können so zwischendurch als Auflockerung des Unterrichts schnell und leicht  abgewickelt werden. 
Zum Beispiel: 

Geben Sie 4 bis 6 Charakteristika vor, die mit Hilfe von Adjektiven und Nomen jemanden in der Klasse zugeschrieben werden sollen: Lieblingstier, Lieblingsessen, Lieblingsfarbe, Lieblingsblume, Lieblingsfreizeitbeschäftigung, etc.

Ein/e Teilnehmer/in sieht einem/einer Nachbar/i/n ins Gesicht und sagt, was er/sie dieser Person zuschreiben würde: „Dein Lieblingstier ist der Leopard, deine Lieblingsblume ist ……

Der/die so charakterisierte Person kann gleich oder später korrigieren mit ihrer eigenen  Charakterisierung. 
Was mich betrifft, so suche ich permanent nach spielerischen Möglichkeiten, mit denen die soziale Funktion von Sprache mit viel Spaß,  gruppendynamisch anregend und Eigenaktivitäten der Lernenden herausfordernd eingesetzt werden können. Meine Arbeit sehe ich darin, aktivierende Szenarien an die jeweilige Lernsituation anzupassen.
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