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8  Buchstabenwirrwarr 35 Nikolou's
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* Wir verwenden in unseren Werken eine genderneutrale Sprache. Wenn keine neutrale Formulierung méglich ist, nennen wir die weibliche und die mannliche Form.
In Fdllen, in denen wir aufgrund einer besseren Lesbarkeit nur ein Geschlecht nennen kénnen, achten wir darauf den unterschiedlichen Geschlechtsidentititen
gleichermafen gerecht zu werden.
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/Religionschallenge 1

» Auflockerung Material: Religionsmappen
» Vorhandenes Wissen aktivieren

Vor der Klasse wird ein Stuhl aufgestellt. Ein Kind nimmt dort freiwillig Platz, um sich Fragen
der Klasse zu stellen. Diese werden von den Kindern auf der Basis ihrer Notizen in ihrer
Religionsmappe gestellt, z. B.

Wer baute ein Schiff, als der grof3e Regen kam?

Wie nennt man das Schiff, das Noah erbaute?

Von wem erhielt Noah den Auftrag zum Bau der Arche?

Woran erkannte Noah, dass die Sintflut vorbei war?

Welches Kind nimmt die Challenge an und schafft es, flnf (ggf. auch mehr) Fragen richtig
zu beantworten? Es darf nach erfolgreicher Teilnahme das néchste Kind zur Challenge
herausfordern.

Spielvariante: Dieses Spiel kann auch so verdndert werden, dass die Klasse in zwei Gruppen
gegeneinanderspielt. Ein Kind aus Gruppe A setzt sich zundchst auf den Stuhl und versucht,
so viele Fragen wie mdglich von Gruppe B zu beantworten. Weif3 es eine Antwort nicht,
wechselt ein Kind von Gruppe B auf den Stuhl vor der Klasse und Gruppe A stellt Fragen.
Welche Gruppe kann innerhalb von zehn Minuten mehr Punkte sammeln?
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/]esus von A bis Z 7

» Auflockerung Material: Zettel und Stift fur
» Vorhandenes Wissen aktivieren jedes Kind, evtl. Bibeln

Dieses Spiel kann in Einzel- oder Partnerarbeit durchgefuhrt werden. Zunéchst werden die
Buchstaben von A bis Z untereinander (oder zweispaltig) auf einem Zettel notiert. Aufgabe
ist es, zu jedem Buchstaben ein passendes Wort zum Thema ,Jesus® zu finden. Je nach
Klassenstufe kann dafur die Bibel auch als Nachschlagemoglichkeit herangezogen werden.

Beim gemeinsamen Vergleichen der Antworten erhdlt ein Kind bzw.
ein Paar immer dann einen Punkt, wenn es ein passendes,
aussagekrdftiges Wort gefunden hat. So wird z. B. ein Punkt fur das
Wort ,Maria“ gesammelt, allerdings nicht fur das Wort ,machen®.
Zwei Punkte werden verteilt, wenn das Wort nur einmal in der Klasse
aufgeschrieben wurde.

Hinweis: Das A-Z-Spiel kann selbstredend auch auf andere
Themenbereiche aus dem Religionsunterricht Gbertragen werden.
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Wissenstornado 3

» Auflockerung Material: Zettel und Stift
» Vorhandenes Wissen aktivieren pro Gruppe, Stoppuhr

Die Kinder werden in Dreier- oder Vierergruppen eingeteilt. @

Jede Gruppe erhdlt einen Zettel und einen Stift. Die Lehrkraft gibt ein

Thema vor, z.B. die Josefgeschichte, sowie einen Zeitrahmen, z.B.

drei Minuten. In dieser Zeit mussen die Kinder so viele Begriffe wie

moglich zum Thema notieren. 7
Anschlieffend werden die Wérter in der Klasse gesammelt und ggf.

im Rahmen eines Gedankenschwarms an einer Tafel notiert. Dieser kann im
Anschluss fur ein Klassengesprdch zur Wiederholung des Themas genutzt werden.

Beim gemeinsamen Vergleichen der Antworten kbnnen auch Punkte verteilt werden.

Jede Gruppe erhdlt immer dann einen Punkt, wenn sie ein passendes, aussagekraftiges
Wort gefunden hat. So wird z. B. im Kontext des Themas ,Moses* das Wort ,Gebot”“ mit einem
Punkt bewertet, das Wort ,gehen” allerdings nicht. Zwei Punkte werden verteilt, wenn das
Wort nur einmal in der Klasse aufgeschrieben wurde.
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5 gewinnt 4

» Auflockerung Material: Zettel und Stift fur jede
» Vorhandenes Wissen aktivieren Gruppe, Tischglocke oder Buzzer

Die Klasse wird in Gruppen von drei oder vier Kindern aufgeteilt. Jede Gruppe gibt sich einen
Namen und sammelt sich um einen Tisch. Die Gruppennamen werden von der Spielleitung an
die Tafel geschrieben.

Auf einem zentralen Tisch wird eine Tischglocke oder ein Buzzer aufgestellt.

Dieser Platz muss von allen Gruppen gleichermafen gut zu erreichen sein.

Der Spielleiter hat im Vorfeld Oberbegriffe aus dem Religionsunterricht gesammelt. Nachdem
er den ersten Begriff genannt hat, muss jede Gruppe moglichst schnell passend dazu funf
Begriffe aufschreiben. Sobald dies erfolgt ist, lduft ein Kind aus der Gruppe zum Tisch und
betétigt die Glocke bzw. den Buzzer. Gemeinsam mit allen wird gekldrt, ob die Begriffe
stimmen. Ist dies der Fall, erhdlt die Gruppe drei Punkte. Die anderen Gruppen stellen ihre
Begriffe im Anschluss vor. Fir jedes Wort, das sie in Ergénzung zu den bereits genannten
haben (d. h., es muss ein anderes Wort sein), erhdlt diese Gruppe dafiur einen Punkt. Auf
diese Weise ist es fur jede Gruppe mdglich, funf Punkte zu sammeln, auch wenn sie nicht als
Erstes fertig geworden sind.

schreibenden und laufenden Person in jeder Spielrunde zu wechseln,

Hinweis: Je nach Klassensituation ist es ratsam, die Rollen der 4
damit jedes Kind in jeder Gruppe diese mindestens einmal innehat. —
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