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Identitﬁtsbildu.ng und Sozialkompeté:nz

Ich bin etwas Besonderes

Susanne Behrendt / Stefanie Pfister

Klassenstufe 5-6

Kompetenzen Wahrnehmungs-, Antizipations-, Partizipations- und Handlungskompetenz

Zeitbedarf 45 Minuten

Material mehrere Balle/Wurfgegenstande in verschiedenen GroRen und Formen, Namen der SusS in

einem Umschlag, kleine Becher fir jeden Mitspieler, wasserfester Stift, Wackelaugen zum
Aufkleben (ca.100)

Einbindung lerngruppenstarkende Prozesse, Gruppenforderung, Vorbereitung religionspadagogischen
in den Unterricht Arbeitens

Themen Starkung der Lernatmosphare, Gruppenforderung, Vertrauensbildung

Dieses Spiel ist ein ,Spiel in einem Spiel”, d.h., wahrend eines gruppenidentitatsfordernden Ball-
spiels mussen sich die SuS auf eine weitere Aufgabe konzentrieren, und zwar den zugewiesenen
Partner beobachten. Dazu sollte die Gesamtgruppe bereits konzentriertes Arbeiten gewohnt sein
und sich auch schon etwas kennen. Das Spiel funktioniert nur, wenn sich alle am Prozess beteili-
gen und diesen wertschatzend gestalten.

ANFORDERUNGSSITUATION/SPIELANLASS/EINFUHRUNG eccccccccccccccccccce

Bei diesem ,Spiel im Spiel” geht es nicht um das Kennenlernen an sich, sondern um eine lern-
gruppenstarkende Atmosphare zur Forderung einer positiven, aufeinander achtenden Sozial-
kompetenz. Des Weiteren geht es darum, dass jeder das Gefuhl hat, von den anderen auch wirk-
lich gesehen zu werden, und dass jeder flr jeden in der Klasse verantwortlich ist.

ABLAUTF ©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

o Die SuS erhalten zu Beginn einen kleinen Becher, auf den sie ihren Namen schreiben. Alle Be-
cher werden sichtbar auf einen Tisch, und zwar an den Rand gestellt. Auf dem Tisch liegen
auch die Wackelaugen.

o Die Lehrkraft hat zudem die Namen der SuS in einem Umschlag vorbereitet.

o Jeder zieht einen Namen aus dem Umschlag, dieser soll geheim bleiben.

Die Lehrkraft begruf3t jedes Kind mit Handschlag und sagt: ,Ich bin etwas Besonderes.”

Jedes Kind antwortet mit dem gleichen Satz.

Variation: Die Lehrkraft kann fragen: ,Was macht dich besonders?“Und jedes Kind kann antwor-
ten, was es besonders auszeichnet/kann etc.

Die Lehrkraft informiert zunachst liber das Beobachtungsspiel: ,Jeder in unserer Klasse ist etwas
Besonderes. Ich mochte, dass jeder Einzelne dies auch spuirt und die Aufmerksamkeit bekommt, die
er verdient. Und daher wollen wir uns heute in unserer Besonderheit besser kennenlernen. Daftir ist
es wichtig, dass wir uns gegenseitig beobachten.

Jeder von euch hat einen Namen gezogen. Eure Aufgabe ist es nun, wdhrend des Spiels immer wie-
der diese eine Person zu beobachten. Und immer dann, wenn ihr etwas Positives beobachtet, etwas,
das euch gefdllt, legt ihr ein Wackelauge in den Becher dieser Person.”

AnschlieRend erklart die Lehrkraft das Ballspiel: ,Wir werden nun ein Spiel mit einem Ball ma-
chen: Ich werfe einem von euch den Ball zu. Dieser muss zielgenau von mir geworfen, gut gefangen
und wieder zielgenau an ein anderes Kind weitergeworfen werden. Ihr legt die Reihenfolge einmal
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Identitdtsbildung und Sozialkompetenz

fest, dann bleibt sie in jeder Runde gleich. Inr mtisst euch immer den Werfer und denjenigen merken,
zu dem ihr werft. Der Ball darf nicht auf den Boden fallen. Ihr mtisst euch gut konzentrieren.

In der zweiten Runde kommt ein weiterer Ball mit anderer Form und Gewicht hinzu, d. h., ihr miisst
gut aufpassen, weil man dann vielleicht anders fangen oder werfen muss.*

Die SuS werfen sich nun anfangs einen Ball, bei fortgeschrittener Kompetenz auch mehrere Balle
hintereinander zu. Wenn ein Ball herunterfallt, ist es wichtig, dass die Lehrkraft das Spiel unter-
bricht und gemeinsam Uberlegt wird, was die Ursache war (z.B. ein zu rascher Wurf, fehlender
Blickkontakt oder Unachtsamkeit).

Nach mehreren Runden schliel3t sich die Auswertung der Augen-Sammlung in den Bechern an,
wobei die SuS der Person, fur die sie die Augen gesammelt haben, rickmelden, was ihnen an ihr
so gut gefallen hat.

KONKRETES EINGREIFEN ODER IMPULSE DER LEHRKRAFT eocccccccccccccccscce

Die Lehrkraft steuert den Spielprozess. Bei einem ,Ballstau” oder wenn Balle auf dem Boden lan-
den, unterbricht sie das Spiel und fragt nach der Ursache. Hier konnen die Su$S erarbeiten, dass es
wichtig ist, zu warten, bis einer den Ball weitergeworfen hat, sich anzuschauen etc.
LAchtet aufeinander!”
Werft genau und erst dann, wenn der Fanger bereit ist! Nehmt Riicksicht aufeinander!”
,Denkt auch daran, die Person, deren Namen ihr gezogen habt, zu beobachten! Wann macht
sie etwas gut? Dann legt ihr ein Wackelauge in den Becher. Es ist wichtig, dass die Wackelaugen
gerecht verteilt werden und dass jeder ein Wackelauge erhdilt.”
JJeder ist daflir verantwortlich, dass sich alle wohlfiihlen!”
Was konnt ihr tun, damit es allen besser geht?”

VARIATIONEN ©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Das Spiel kann zunachst nur als Ballspiel mit genauem Zuwerfen und Fangen gespielt werden.
Wenn dies gut eingelibt wurde, kann man mehrere Balle /weiche Gegenstande in die Runde
geben, sodass der Schwierigkeitsgrad steigt, da die Balle rasch hintereinander geworfen wer-
den. Dies erfordert eine hohe Konzentration der SuS, da sie nicht nur dem geworfenen Ball
hinterherschauen, sondern zugleich den nachsten annehmen mussen.

Eine weitere Variation ist das Weitergeben des Klassenkuscheltieres, Maskottchens oder Lieb-
lingskuscheltieres der Lehrkraft, da man nun aufstehen und das Kuscheltier weitergeben muss.

HINWEIS 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Immer wieder kommt es im Spiel vor, dass SuS ungeduldig und unfreundlich werden. Auch dann
wird der Prozess unterbrochen und die Situation gemeinsam hinterfragt.

FEEDBACK 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Die SuS reflektieren nach einem Spieledurchgang, wie sie noch besser aufeinander achten und
gegenseitig Rucksicht nehmen konnen.

Sie reflektieren auch dartber, wie es ist, jemanden zu beobachten, und wie es sich anfihlt, von
jemandem beobachtet zu werden.

Sie erarbeiten, dass es ein gutes Gefuhl ist, jemand Besonderes zu sein und dies in der Klasse
auch zu spuren.

Schon ware es, wenn die SuS erkennen, dass jeder dafur verantwortlich ist, dass es allen gut geht
und dass das Spielen Spals macht, wenn es einen reibungslosen und spannenden Ablauf sowie
gegenseitige wertschatzende Rickmeldungen gibt.
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Bibelerkundung

Bibelquiz
Edelgard Moers
Klassenstufe 5-6
Kompetenzen Sach-, Wahrnehmungs-, Handlungs- und Sozialkompetenz; Bibelwissen
Zeitbedarf 5-45 Minuten
Material Bibel, Karteikarten, Stifte, Schachteln, KV 1
Einbindung Unterrichtsangebot zur Identifikation mit biblischen Personen

in den Unterricht

Themen Die Botschaft Gottes fuir die Menschen als Angebot fur eine neue Welt

An diesem Spiel konnen sich alle SuS einer Lerngruppe beteiligen. Die Schachteln mit den Karten
werden so aufgeteilt, dass alle SuS damit arbeiten konnen. Das Spiel kann auch zu Beginn einer
Religionsstunde durchgefuhrt werden und dann ca. funf Minuten dauern.

ABLAUF 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Die SuS legen zunachst in mehreren Schachteln ein Bibelquiz an. Sie konnen dazu die Beispiele aus
der Kopiervorlage (KV 1) verwenden oder diese Fragen auf weile Karteikarten schreiben sowie
durch weitere Fragen ihrer Wahl erganzen. Bei allen Fragen sollen drei mogliche Antworten vorge-
geben werden. Die SuS beachten dabei, dass sie die richtige Antwort auf der Rickseite festhalten.
Nun werden Gruppen mit sechs SuS gebildet. Jede Gruppe bestimmt einen Quizmaster. Der
Quizmaster nimmt eine Schachtel mit Fragen an sich. Er stellt die erste Frage und wartet einen
Augenblick, ob sich jemand meldet. Dann zahlt er die moglichen Antworten auf. Die Person, die
die richtige Antwort gegeben hat, bekommt einen Punkt. Wer die meisten Punkte hat, hat ge-
wonnen.

VARIATION 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

o Die SuS kdnnen das Spiel auch mit der gesamten Lerngruppe durchfihren. Dazu teilt ein
Quizmaster alle SuS in zwei Gruppen, die gegeneinander spielen. Welche Gruppe die meis-
ten Antworten genannt hat, hat gewonnen.

HINWEIS 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Die SuS kennen nach einigen Durchgangen die Antworten. Damit das Spiel weiter interessant
bleibt, sollten fortlaufend Karten mit neuen Fragen erganzt werden.

FEEDBACK 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Die Sus reflektieren nach einem Spieledurchgang, was sie gelernt haben, was ihnen gefallen hat,
was nicht geklappt hat und was bei den Spielregeln verbessert werden kann.

LbSUNGEN ZUR Kv 1 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Lukas —Rut — Hagar;

Pua und Schifra — Matthaus — Ismail;

Michael, Gabriel, Rafael — Weil er das Erbe fiir seinen Sohn sichern musste — Miriam;

weil er stotterte und sein Bruder besser reden konnte — Weil er wegen der Volkszahlung in
seine Heimatstadt musste — Ninive

O O O O
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Bibelerkundung

KOPIERVORLAGE 1 ¢ BIBELQUIZ ececccccccccccccccccccccccccccccccsccccccccccccce

Wie heif$t der Schriftsteller,
der die Geschichte von der
Geburt Jesu im Stall von
Bethlehem aufgeschrieben
hat?

1. Matthaus

2. Lukas

3. Johannes

Wie heifden die beiden Heb-
ammen, die dabei geholfen
haben, dass Moses nach der
Geburt nicht getotet wurde?
1. Puaund Schifra

2. Maria und Elisabeth

3. Rut und Naomi

Wie heifden die Erzengel?

1. Michael, Gabriel, Rafael

2. Cherubim, Serafim

3. Uriel, Ramiel, Raguel und
Sariel

Warum nahm Moses seinen
Bruder Aaron mit, als er
beim Pharao darum bat, das
Volk Israel aus Agypten zu
fihren?

1. Weil er stotterte und sein
Bruder besser reden
konnte.

2. Weil er nicht so allein
sein wollte.

3. Weil sein Bruder starker
war als er.

Wer war die Frau, die ihre
Schwiegermutter nach
Bethlehem begleitet hat?
1. Naomi

2. Rut

3. Elisabeth

Wer war der Schriftsteller,
der die Geschichte von den
drei weisen Mannern aufge-
schrieben hat, die aus dem
Morgenland gekommen
sind und das neugeborene
Jesuskind angebetet haben?
1. Melchior

2. Balthasar

3. Matthius

Warum schickte Abraham

seine Magd in die Wuste?

1. Weil er das Erbe fir sei-
nen Sohn sichern musste.

2. Weil er sie bestrafen
wollte.

3. Weil sie in ein anderes
Land wollte.

Warum musste Josef von
Nazaret nach Bethlehem
gehen, als seine Frau Maria
schwanger war?

1. Weil er wegen der Volks-
zahlung in seine Heimat-
stadt musste.

2. Weil in Bethlehem ein
Krankenhaus war.

3. Weil er dort ein Haus
hatte.

Wie heifst die Magd,

mit der Abraham ein Kind
bekommen hat?

1. Sara

2. Eva

3. Hagar

Wie heif$t das Kind, das die
Magd von Abraham
bekommen hat?

1. Ismail

2. Isaak

3. Immanuel

Wie heif$t die Schwester
von Moses?

1. Elisabeth

2. Maria

3. Miriam

Wohin sollte Jona gehen,
als er den Auftrag von Gott
erhalten hatte?

1. Jerusalem

2. Ninive

3. Bethlehem
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Spielesammlung
aufstocken!

Bieten Sie lhren Schiiler*innen
die Gelegenheit, spielerisch

* Vertrauen in neuen Lerngruppen
zu starken,

* ihre Sozialkompetenz zu schulen,

* in einen interreligiésen Dialog
zu treten,

* biblische Texte neu zu erfahren.
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