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Liebe Kolleginnen und Kollegen,

Spiele erwecken bekanntlich Neugier und steigern die Motivation. So werden die Schü-
lerinnen und Schüler auf besondere Weise an biblische Themen herangeführt.

Kartenspiele, Puzzles und weitere Frage- und Antwortspiele sorgen für spannende Un-
terrichtsstunden.

Die Schüler und Schülerinnen erhalten einen Überblick über wichtige Inhalte des Al-
ten Testamentes. Weiterhin werden einzelne Personen und Geschichten aus dem Alten 
Testament spielerisch aufgegriffen. So geht es zum Beispiel darum, Personen in Kar-
tenspielen zueinander in Verbindung zu setzen oder Begriffe Oberthemen zuzuordnen. 
Außerdem können die Schüler und Schülerinnen anhand wichtiger Ereignisse aus dem 
Leben einzelner Personen die Namen dieser Personen erraten sowie bekannte Ge-
schichten aus dem Neuen Testament durch Puzzlespiele in die richtige Reihenfolge 
bringen.

Die Materialien sind jeder Zeit in vielfältiger Weise im Unterricht einsetzbar. Auch in der 
Freiarbeit oder in Vertretungsstunden können sie verwendet werden. 

Sie enthalten ausführliche Spielbeschreibungen, sodass die Schülerinnen und Schüler 
sich selbstständig damit auseinandersetzen können. 

Es ist sinnvoll, die Spielkarten vor Gebrauch auf Pappe aufzukleben oder zu laminie-
ren. So sind sie wiederholt einsetzbar und fördern immer wieder das Interesse und die 
Motivation bei den Schülerinnen und Schülern, sich mit biblischen Themen zu beschäf-
tigen.

Viel Freude und Erfolg beim Einsatz der vorliegenden Kopiervorlagen wünschen Ihnen das 
Kohl-Verlagsteam und die Autorin 

Vorwort

Catharina Martin

Ebenfalls erhältlich:

60 Kopiervorlagen
Best.-Nr. 10 920

52 Kopiervorlagen
Best.-Nr. 10 921

60 Kopiervorlagen
Best.-Nr. 10 922
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Vorwort

Ziel des Spiels:	     Ziel des Spiels ist es, möglichst viele Spielpunkte 
			       zu sammeln.

Spielvorbereitung:  An diesem Spiel können beliebig viele Personen 
			       teilnehmen, die in zwei Gruppen aufgeteilt werden 
			       (Team A und Team B). Die Karten werden verdeckt 
			       auf einem Stapel gelegt. Jedes Team wählt einen 
			       Spieler aus. Beide kommen nach vorne. Einer beginnt 
			       mit dem Spiel, der zweite kontrolliert das Spiel. Zum 
			       Zeitmessen benötigt man eine Sanduhr, eine Stopp-
			       uhr oder eine Uhr mit einem Sekundenzeiger.

Spielregeln:	     Der Spieler, der beginnt, zieht eine Karte. Das erste 
			       Wort auf der Karte ist der gesuchte Begriff, den die 
			       Mitglieder des eigenen Teams erraten müssen. Die 
			       weiteren drei Begriffe auf der Karte sind Tabuwörter, 
			       die bei der Erklärung nicht verwendet werden dürfen, 
			       die aber für den Spielenden bei seiner Erklärung eine  
			       Hilfe sind, da sie umschrieben werden können. 
			       Ein Mitspieler kontrolliert das Spiel. 
			       Der Spieler hat eine Minute zur Verfügung, in der er 
			       seinem Team Hinweise auf den gesuchten Begriff 
			       geben darf. Die Teammitglieder nennen in dieser Zeit 
			       alle möglichen Begriffe, die ihnen als Lösung einfallen. 
			       Wenn der Suchbegriff richtig erraten wurde, erhält das 
			       Rateteam einen Punkt. Der Spieler zieht eine neue 
			       Karte und das Raten wird solange fortgesetzt, bis die 
			       Zeit abgelaufen ist. Dann ist das Team B an der Reihe.
			       Hat der Erklärende ein Tabuwort genannt, muss er die 
			       Karte weglegen und mit der nächsten sein Spiel fort-
			       führen. Der Erklärende kann immer dann, wenn ihm 
			       der Begriff auf der Karte zu schwierig erscheint, 
			       passen und das Spiel mit einer weiteren Karte fort-
			       führen.

Variation:		      Es werden zwei Teams gebildet. Ein vor dem Spiel 
		   	     ernannter Spielführer liest die Tabuwörter auf den Kar-
			       ten vor. Die einzelnen Teams versuchen den Begriff 
			       zu erraten. Das schnellste Team erhält für jeden erra-
			       tenen Begriff einen Punkt. Gewonnen hat am Ende 
			       das Team mit den meisten Punkten.

1 Tabu
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Die Spielkarten

1 Tabu

Auferstehung

Neues Leben
Gestorbener

Ostern

Augustus

Kaiser
Römer

Weihnachtsgeschichte

Aussatz

Lepra
Jesus

Heilung

Bekehrung

Entscheidung zum Glauben
Maria Magdalena

Paulus

Beschneidung

Judentum
Eintritt in den Bund

Brauch

Besessene

Dämon
Beelzebub

Heilung durch Jesus

Betlehem

Geburtsort Jesu
Kindermord

Judäa

Christentum

Größte Religion
Gründer: Jesus

Wurzel im Judentum

Dämonen

Teufel
Heilung durch Jesus

Böse Geister

Ehebruch

Außereheliche Beziehung
Steinigung einer Frau

Die List Jesu

Neues Testament

Jesus
Evangelien

Botschaft Gottes

Apostel

Zwölf
Gesandter

Simon Petrus
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1 Tabu

Evangelium

Geschichten über Jesus
Griechisch

Gute Nachricht

Evangelist

Autor
Bibel

Geschichten über das Leben Jesu

Ewiges Leben

Bestandteil des Glaubens aller Religionen
Seele

Weiterleben

Fasten

Aufenthalt Jesu in der Wüste
Verminderte Nahrungsaufnahme

Religiöse Praxis

Frieden

Teil der Botschaft Jesu
Abwesenheit von Gewalt

Zustand der Stille

Gabriel

Bote Gottes
Verkünder der Geburt Jesu

Lukasevangelium

Gebet

Gespräch mit Gott
Vater Unser

Religiöse Handlung

Gleichnis

Geschichten Jesu
Bildhafte Geschichte

Reich Gottes

Gemeinde

Glaubensgemeinschaft
Gruppe um Jesus

Sonntägliche Gedenkfeier

Gesalbter

Messias
Jesus von Nazareth

Wahrer Prophet

Ehescheidung

Recht des Mannes
Benachteiligung der Frau

Ende einer Lebensgemeinschaft

Eden

Weihnachtsgeschichte
Bote

Himmlisches Geistwesen
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