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Vorwort

Motivierende Lern- und Quizspiele 
für den Religionsunterricht

(Klassen 2‒ 6)

Von Spielen geht grundsätzlich ein hohes motivierendes Potenzial aus. Die langjährige Erfahrung 
als Lehrerin zeigt, wie schnell Kinder für Spiele im Unterricht zu begeistern sind, wie gerne sie diese 
einfordern und selbst bei der x-ten Wiederholung des gleichen Spiels mit Elan bei der Sache sind. 
Die Schülerinnen und Schüler können dabei ihr Wissen im wahrsten Sinne des Wortes spielend ak-
tivieren, auffrischen, vertiefen und sichern. 

Grundsätzlich geht es im Religionsunterricht natürlich um mehr als um Sach- bzw. Wissensfragen. 
Es geht um die intensive Auseinandersetzung mit Glaubensinhalten und somit nicht nur um rein 
abfragbares Wissen. Aus diesem Grund werden insbesondere folgende Einsatzmöglichkeiten der 
Spiele favorisiert: Besonders geeignet sind die Spiele gegen Schuljahresende, zum Beispiel als Idee 
für die letzte(n) Religionsstunde(n) vor den Ferien. Diese kann mit den in dem Heft vorgestellten 
Anregungen sinnvoll gefüllt werden, anstelle der so häufig eingesetzten Videofilme. „Wir spielen ein 
Spiel“ – statt: „Wir gucken einen Film.“ Zur Auflockerung und als Motivationsschub können einzelne 
Spiele ebenso dienen oder als sinnvoller Zeitfüller, falls man mit seinem Unterrichtsinhalt früher als 
geplant fertig geworden sein sollte, was jedoch im Unterrichtsalltag äußerst selten der Fall ist. Ge-
eignet sind die Spiele ebenso am Ende einer Unterrichtsreihe, um die Inhalte spielerisch abzuschlie-
ßen.  Ein Teil der Ideen kann auch als Freiarbeitsmaterial genutzt werden oder, falls vorhanden, für 
die Religionsecke im Klassenraum. Bei Vertretungsstunden können die Spiele ebenso eine sinnvolle 
Verwendung finden.

Alle Spielideen sind ausnahmslos ohne große, aufwändige Vorbereitung und hohem Materialein-
satz sofort einsetzbar. Sie variieren stark im Anforderungsgrad und sollten entsprechend der sach-
strukturellen Voraussetzungen der Lerngruppe ausgewählt werden. Mögliche Quizfragen zu den 
einzelnen Spielen können dem Anhang entnommen werden. Hier kann die Lehrperson eine ent-
sprechende Auswahl treffen und auch selbstständig Ergänzungen vornehmen. Viele Spiele aus dem 
Fach Mathematik, die Kinder lieben und immer wieder gerne einfordern, wie z.B. das bekannte 
Eckenrechen oder Lanzenstechen, lassen sich auch für den Religionsunterricht nutzen. Einige Ideen 
sind deshalb dem Mathematikunterricht entnommen und entsprechend für den Religionsunterricht 
modifiziert worden. 

Grundsätzlich sollen die Ideen der Auflockerung, Motivation sowie der Wiederholung und Vertie-
fung von Sachkenntnissen dienen. Das schnelle Abrufen von Sachwissen wird bei vielen Spielen zu-
sätzlich trainiert. Die Spiele sollen also dazu beitragen, Gelerntes in Erinnerung zu rufen, Wissen zu 
vertiefen und zu sichern – und das auf spielerische, motivierende Art und Weise.

Viel Freude beim Einsatz der Lernspiele wünschen der Kohl-Verlag und

Corinna Müller
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Inhaltsverzeichnis Lanzenstechen oder „Stay or go“

Das bekannte Spiel „Lanzenstechen“ aus dem Mathematikunterricht kann ebenso im Religions-
unterricht eingesetzt werden. Der Name und die Spielidee basieren auf den Ritterspielen, bei 
denen mit Hilfe einer Lanze der Gegner vom Pferd gestoßen und somit besiegt werden sollte. 
Auch die Kinder treten im Duell gegeneinander an, versuchen den Gegner aus dem Spiel zu holen 
und somit selbst im Spiel zu bleiben. Deshalb kann man das Spiel auch als „Stay or go“ betiteln. 

Zwei Gruppen treten gegeneinander an. Die Gruppen stellen sich mit ca. 2m Abstand gegenüber 
auf, alle Gruppenmitglieder stehen hintereinander.

Der Erste aus jeder Gruppe schreitet einen Schritt nach vorne in Richtung Lehrperson und tritt 
somit zum Spiel an. Die beiden „Konkurrenten“ stehen sich jetzt direkt gegenüber. Die Lehrperson 
führt die “Lanze“ (z.B. großes Tafellineal) nach unten und hält sie waagerecht zwischen den beiden 
Spielern. Das Duell ist damit eröffnet und die Lehrperson stellt eine Frage. Nach der korrekten 
Beantwortung wird die „Lanze“ senkrecht hoch gehalten und die Kinder somit aus dem Duell ent-
lassen. Wer die Frage von den beiden Kindern zuerst richtig beantwortet hat, stellt sich hinten bei 
seiner Gruppe wieder an. Der andere ist aus dem Spiel und setzt sich auf seinen Platz. Der nächste 
Spieler aus jeder Gruppe tritt zum Duell an. Jedes Kind darf nur eine Antwort geben, wenn es an 
der Reihe ist. Haben beide Kinder falsch geantwortet oder wissen die Antwort nicht, geht die Fra-
ge auf ein Kommando der Lehrperson (z.B. „Spieler Nr. 3“ oder „Spieler Nr. 5“) an einen anderen 
Spieler aus den beiden Gruppen, der sein Gruppenmitglied durch eine schnelle, korrekte Antwort 
retten kann. So müssen auch die anderen Gruppenmitglieder bei jeder Frage mitdenken und blei-
ben konzentriert bei der Sache. 

Gewonnen hat die Gruppe, die zum Schluss noch ein oder mehrere Gruppenmitglieder im Spiel 
hat und die andere Gruppe komplett ausschalten konnte.

(Lehrerin)
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Ecken-Reli

Auch dieses Spiel ist dem Mathematikunterricht entnommen. Das beliebte Spiel „Eckenrechnen“, 
bei dem vier Kinder in den Ecken des Raumes verteilt sind und am schnellsten die korrekte Lösung 
einer genannten Rechenaufgaben nennen müssen, um eine Ecke weiterzukommen, lässt sich auch 
im Religionsunterricht sehr gut einsetzen. So wird aus Eckenrechnen „Ecken-Reli“. Auch hier sind 
einzelne Kinder auf die Ecken des Raumes verteilt. Die Lehrperson oder ein Mitschüler stellt eine 
Frage und wer zuerst von den in den Ecken stehenden Kindern die richtige Antwort gegeben hat, 
darf eine Ecke im Uhrzeigersinn weiterrücken. Die nächste Frage wird gestellt. Dabei darf immer 
nur eine Antwort von einem Kind gegeben werden, d.h. es darf sich nicht selbst korrigieren. Ge-
wonnen hat das Kind, das zuerst wieder in seiner Startecke angekommen ist.

Einbezug mehrerer Kinder:

- Um möglichst viele Kinder aktiv einzubeziehen, können auch jeweils zwei Kinder auf die 
Ecken verteilt werden, die ein Team bilden. Sie rücken immer zusammen weiter. 

- Die Fragen können auch von den Kindern im Vorfeld selbst entwickelt werden. Die am 
Platz sitzenden Kinder stellen dann nacheinander ihre Frage. 

- Die Lehrperson verteilt vor Spielbeginn Quizfragen, die von den am Platz sitzenden Kin-
dern vorgelesen werden. 
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Schnell zur Kirche!

Zwei Gruppen spielen gegeneinander. Das Bild einer Kirche hängt in der Mitte von der Tafel, rechts 
und links hängt jeweils eine bestimmte Anzahl (entsprechend der gewünschten Spiellänge) an 
Fußspuren. Die Fußspuren auf der rechten Seite der Kirche gehören zu einer Gruppe, die Fußspu-
ren auf der linken Seite zur anderen Gruppe. Wer schafft es zuerst die Kirche zu erreichen? 

Das Spiel beginnt, indem die Lehrerin eine Frage stellt (s. Anhang Quizfragen). Das Kind, das zuerst 
die korrekte Antwort genannt hat, bringt seine Gruppe einen Schritt näher zur Kirche. Die hinters-
te der zur Gruppe gehörenden Fußspuren wird also abgehängt. Die nächste Frage wird gestellt. 

Konnten alle Fußspuren einer Gruppe abgehängt werden, hat die Gruppe die Kirche erreicht und 
somit gewonnen. Es wird die Kirchentür aufgeklappt und dahinter befindet sich eine Botschaft 
oder kleine Überraschung (z.B.: Super gemacht! Smiley, Daumen hoch, kleiner Gewinn wie z.B. 
Gutschein für ein Quizspiel)
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