1.12 Wirfelspiel } ca. 15 Min.

ab Kl. 2

4er-Gruppen

a0
u pro 4er-Gruppe 1 Wiirfel, 4 Spielfiguren, Spielplan, Fragekarten

Zielsetzung:

Schdler wiederholen in spielerischer Weise durch die Beantwortung von Frage-
karten Inhalte der vorausgegangenen Stunden.

Durchfiihrung:

e Schiiler sitzen in Vierergruppen an Gruppentischen.

e Lehrer verteilt einen Spielplan, Wurfel und Spielfiguren.

e Schiiler losen die Reihenfolge aus und gehen abwechselnd auf dem Spielfeld
gemal} gewdrfelter Zahl weiter.

e Wenn sie auf einem Fragefeld landen, ziehen sie eine Fragekarte, beantworten
die gestellte Frage und fiihren die vorgegebene Bewegung mit den Spiel-
figuren aus. Die Gruppe bewertet die Richtigkeit der Antwort.

e Wer zuerst das Ziel erreicht, ist Sieger.

Beispiel:

Thema: Menschen leben in Gemeinschaften

Welche Religionsgemein-
schaften kennst du?

Richtig: 2 Felder vor
Falsch: 3 Felder zurtick

Weitere Hinweise:

Es geht darum, dass die Gruppe die Antworten bewertet. In Problemfallen
konnen Losungen beim Lehrer nachgefragt werden.
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1.12 Wiirfelspiel: Spielplan ab KI. 2
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