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Vorwort

Laut Hilbert Meyer ist ,, Spielen im Unterricht nicht zweckfrei, sondern ein zielgerichteter
Versuch zur Entwicklung der sozialen, kreativen, intellektuellen und asthetischen Kompe-
tenzen der Schuler”. Das Fach Ethik bietet hier sehr viele Umsatzmoglichkeiten, zudem
taucht der Begriff ,Spielen” in einigen Lehrplanen sogar explizit auf. Dennoch sollte bei
der Unterrichtsvorbereitung immer den Fragen ,Warum jetzt ein Spiel?” und vor allem
»,Mit welchem konkreten Ziel?” Rechnung getragen werden.

® Das spielerische Lernen mit verschiedenen Sinnen fordert das Abspeichern neuer
Inhalte.

® Dem Bediirfnis vieler Schiiler' nach Bewegung wird Rechnung getragen. Bewegung
erleichtert zudem das Lernen, da die Konzentrationsfahigkeit wieder hergestellt wird.

® Auflockernde Spiele erhéhen die Leistungsbereitschaft der Schiler und motivieren zur
Beschaftigung mit den Lerninhalten.

® Die Schuler werden spielerisch angeleitet, sich eine Meinung zu bilden, andere Mei-
nungen kennenzulernen und sich damit auseinanderzusetzen.

® Spielerische Unterrichtsformen ermoglichen verstarkt den Erwerb sozialer Kompeten-
zen.

® Durch die spielerische Herangehensweise werden auch Schuler einbezogen, die sich
sonst kaum am Unterrichtsgesprach beteiligen.

Es gibt zahlreiche Mdglichkeiten, Spiele thematisch in den Unterrichtsablauf einzubinden
und dabei verschiedene inhaltliche Bereiche und Kompetenzen abzudecken. Dieses Buch
mit seinen 66 Spielideen ist als Fundgrube zu verstehen, die Ihnen dabei behilflich sein
kann, lhre Schiiler flir bestimmte Inhalte zu motivieren, aber auch eine willkommene
Abwechslung und etwas Spal} in den Schulalltag zu bringen. Sie werden sicher auf einige
alte Bekannte stoRen, manche Spiele sind Klassiker, andere wurden fir den Ethikunter-
richt abgewandelt oder auch ganz neu entwickelt.

Die vorgestellten Starterspiele konnen zu Beginn einer Stunde bzw. einer Unterrichtsein-
heit eingesetzt werden, aber auch als Einfihrung fir Spielneulinge oder zur Einstimmung
auf darstellende Spielformen dienen. Selbst zur Paar- oder Gruppenbildung eignen sich
Spielformen, die teilweise auch inhaltliche EinfiUhrungen bieten konnen. Brett- und
Schreibspiele werden zur Beschaftigung mit konkreten Inhalten, zur Wiederholung und
Vertiefung angeboten. Entweder sind diese vom Lehrer komplett vorbereitet, oder die
Schiler werden bereits bei der Herstellung beteiligt und entwickeln selbst Spielvorlagen.
Lernspiele im Klassenverband verfolgen dasselbe Ziel. Mit Sozialen Lernspielen lassen
sich Konflikte vermeiden oder abbauen, sowie andere Kompetenzen schulen. Hier muss
jede Lehrkraft selbst abwagen und entscheiden, welche Spielform fir die jeweilige
Unterrichtsgruppe geeignet ist. Wichtig ist, dass bei Spielen mit einem , Recht auf Nein”
die Schiler nur auf freiwilliger Basis mitspielen. Auch Entscheidungen zu treffen bzw.
Meinungen auszutauschen, ist durchaus spielerisch moglich. Personlichen Einsatz
verlangen Darstellende Spiele von den Schulern. Daher gilt auch hier das ,Recht auf
Nein”. Multikulti-Spiele aus aller Welt bieten im Klassenzimmer mit Papiervorlagen und
Steinen, oder im Freien mit selbst gesuchtem Spielmaterial, viele Moglichkeiten fir einen
interkulturellen Unterricht, eventuell auch in Form eines Spielzirkels. Die Schlussspiele

1 Aufgrund der besseren Lesbarkeit ist in diesem Buch mit Schiiler auch immer Schiilerin gemeint, ebenso verhlt es sich
mit Lehrer und Lehrerin etc.

Peer'.fa.zé'}'a.erk zur Vollversion
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Vorwort

dienen dazu, Unterrichtseinheiten inhaltlich zusammenzufassen oder einzelne Stunden
abzurunden.

Um lhnen die Auswahl und Vorbereitung der Spiele zu erleichtern, kdnnen Sie sich an
folgenden Symbolen orientieren:

=2

@D
%
Lt

M benotigte Materialien

B
y 4
0,

Dauer

Hinweise zur Vorbereitung

7

|:> Einsatzméoglichkeiten und
Zielsetzung

Damit Sie wissen, was Sie fur den Einsatz bendtigen, sind jeder Spielidee eine kurze
Auflistung benoétigter Materialien und entsprechende Hinweise zur Vorbereitung
vorangestellt. Die angegebene Spieldauer ist nur als Richtwert zur Orientierung angege-
ben, da diese immer von verschiedenen Faktoren wie Schileranzahl, Klassenstufe oder
Schulart abhangig ist.

An folgenden Symbolen konnen Sie erkennen, fur welche Sozialform sich die jeweilige
Spielidee eignet:

= Einzelspiel

= Partnerspiel

ﬁ?ﬁ&ﬁ = Gruppen- oder Klassenspiel
\

Konkrete Beispiele zu Themen des Ethikunterrichtes runden die vorgestellten Spielideen
ab.

Ich wiinsche lhnen und lhren Schilern viel Spall beim Ausprobieren der 66 Spielideen
und vor allem zahlreiche ethische Erkenntnisse!

Alexandra Waschner-Probst

zur Vollversion
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1.1 Alle, die ... 5 omin | KL 5-7

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik

Formulieren Sie vorab fir die angeleitete Variante konkrete Fragen/Aussagen.

N

,:> Kennenlernen, Auflockerung, Warm-up oder direkte Hinfuhrung zu einem
Thema

freie Variante:

Die Schdiler sitzen im Stuhlkreis. Ein Schuler hat keinen Stuhl und steht in der Mitte des
Kreises. Der Schuler in der Mitte trifft eine Aussage bzw. stellt eine Frage (ggf. zu einem
vorgegebenen Thema). Die Schiler, auf die diese Aussage zutrifft bzw. die die Frage
bejahen, stehen auf und laufen zu einem anderen freien Stuhl. Auch der Schiler in der
Mitte versucht nun, einen frei gewordenen Platz zu ergattern. Die Person, die wahrend
der Tauschrunde keinen Platz findet, stellt sich in die Kreismitte und Gberlegt sich eine
neue Aussage bzw. Frage.

angeleitete Variante:

Der Lehrer stellt konkrete Fragen zu einem Thema. Hier, aber auch in der freien Variante,
kann nach den einzelnen Spielrunden nachgefragt werden, warum sich die Schiuler so
entschieden haben.

» Alle, die Geschwister haben ...

» Alle mit blonden Haaren ...

» Wer hat heute Morgen gute Laune?

» Wer war schon einmal.in einer Moschee?

> ...
=
3
5
z
T
Q0
IS
O
S
<
o
Z
3
)
N
9
[a
<
<€
2
]
=z
netzwerk
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1.2 Da stimmt was nicht %ﬁ\

u keine
keine

|:> Wahrnehmung, Konzentration, Kennenlernen

KI. 5-8

Die Schiiler stellen sich in zwei Reihen einander gegenuber auf. Jeder sieht sich drei bis
funf Minuten lang seinen Partner ganz genau an. Auf ein Kommando drehen sich alle
um, sodass die Partner einander den Rucken zukehren. Dann verandert jeder etwas an
seinem Aussehen. Wenn alle fertig sind, drehen sich die Schuler wieder mit dem Gesicht
zueinander und suchen die Veranderung an ihrem Gegenuber.

Steigerungsmoglichkeiten:

Es gibt etwas leichter zu entdeckende Veranderungen (Brille abnehmen, Frisur andern, Jacke
ausziehen, ...) und weniger leicht zu entdeckende (Armbander ans andere Handgelenk, Ringe
umstecken ...). Je nach Alter und Spielerfahrung kénnen bis zu finf Veranderungen vorge-
nommen werden.

1.3 Eins, zwei, viele P KI. 5-10

ﬁ keine

%/V keine

|:> aufeinander achten, Ricksicht nehmen, Konzentration

Die Schiler zahlen beliebig in der Gruppe durch. Ein Schuler beginnt mit ,Eins”, ein
anderer fuhrt die Reihe mit ,,Zwei” fort usw. Wenn zwei Schiler gleichzeitig sprechen,
beginnt das Spiel wieder mit ,Eins”.

O Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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1.8 Achterspiel DIE

ﬁ keine

%/y keine

Lassen Sie die Schuler am Platz aufstehen und sich hinter ihren Stuhl
stellen. Jetzt werden der Reihe nach die rechte Hand, die linke Hand, der
rechte Ful® und der linke Ful® achtmal ausgeschittelt und dabei laut
mitgezahlt. Wenn die Schiler den Ablauf verstanden haben, wird das
Tempo erhoht. Im nachsten Schritt werden die Bewegungen auf viermal,
dann auf zweimal und schliefllich auf einmal reduziert. Im Anschluss wird
wieder verdoppelt, bis man bei acht angelangt ist. Das Spiel erfordert
Konzentration sowie Koordination und kann durch mehrfachen Einsatz
immer weiter gefestigt werden.

Einsatzmoglichkeiten:

nach Schulaufgaben, nach langem Sitzen, als Bruch zwischen zwei Themenblocken, bei Unruhe
unter den Schiilern ...

1.9 Hundehiitte I KI. 5-7

D keine

%/V Sorgen Sie fur ausreichend Platz.

Teilen Sie die Schuler in Dreiergruppen ein. Zwei Schuler
halten sich an den Handen und bilden so die Hundehiitte.
Der dritte Schiler tibernimmt die Rolle des Hundes und
stellt sich in diese hinein. Sollte ein Schuler tbrig bleiben
ist er ein Hund ohne Hutte. Bleiben zwei Schiler ubrig,
bilden sie eine leere Hundehiitte. Der Lehrer (bzw. der
einzelne Hund oder die leere Hitte) geben nun Kom-
mandos. Auf das Kommando ,,Hund” suchen sich alle
Hunde eine neue Hutte, auf das Kommando ,, Hitte”
finden sich die Huttenteile zu einer neuen Hutte und fur
einen anderen Hund zusammen. Das Kommando
,Hundehutte” heildt, dass sich alle einen neuen Platz
suchen, egal ob als Hund oder als Teil einer Hundehdtte.
r ubrig bleibt, gibt das neue Kommando.

netzwerk
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1.10 Zublinzeln F KI.5-7

ﬁ keine

#~  Bilden Sie mit den Schilern einen Stuhlkreis
% [Anzahl der Stiihle = (Schilerzahl : 2) +1].

Bilden Sie mit den Schiilern einen Stuhlkreis und Gibernehmen Sie die Rolle des Spiel-
leiters. Das Spiel kann nur mit einer ungeraden Zahl an Schilern gespielt werden. Bei
gerader Zahl ibernimmt ein Schuler die Rolle des Spielleiters. Eine Halfte der Schdler
setzt sich auf die Stuihle. Hinter jeden Stuhl stellt sich ein anderer Schdler. Ein Schler
bleibt hinter einem leeren Stuhl stehen. Dieser versucht nun durch Zublinzeln einen der
sitzenden Schuler dazu zu bewegen, auf seinen Stuhl zu wechseln. Der Schdler hinter
dem Auserwahlten, dem zugeblinzelt wurde, muss aber versuchen, seinen Vordermann
zu behalten. Sobald dieser also versucht aufzustehen und den Stuhl zu wechseln, muss er
von seinem Hintermann an der Schulter gehalten werden. In einer zweiten Runde konnen
die Rollen der Vorder- und Hintermanner getauscht werden.

Achtung: Bei diesem Spiel kann es etwas lauter und turbulenter zugehen. Leiten Sie die
Schiler entsprechend an, damit nicht zu viel Kraft eingesetzt wird und nichts zu Bruch
geht.

Am Ende konnen die durch das Spiel entstandenen Paare weitere Aufgaben bearbeiten.

Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik
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2.1 Puzzle® e

Postkarten, Zeitschriftenbilder, Fotos usw.

7 Zerschneiden Sie fur jede Gruppe ein Bild in so viele Teile, wie sie Mitglieder
% haben soll.

Mischen Sie alle Teile. Jeder Schiiler zieht ein Puzzleteil. Nun durfen die
Schiler im Klassenraum umherlaufen und die Mitschiiler suchen, die
ein zu ihrem Bild passendes Teil haben. Lasst sich das Bild mithilfe der
Einzelteile vervollstandigen, ist die Gruppe komplett.

2.2 Atomspiel Sk KI. 5-7

D keine

%/V keine

Alle Schiler gehen einzeln als ,,Atome” im Raum umher. Der Lehrer ruft eine beliebige
Zahl und die Schiler bilden so schnell wie moglich ,,Molekile” dieser GroRe. Wer lbrig
bleibt, scheidet aus, gibt ein Pfand oder ruft die nachste Zahl.

Die letzte vom Lehrer gerufene Zahl bestimmt die endgultige Gruppengrof3e. Die
Gruppen, die sich dann gebildet haben, arbeiten fortan zusammen.

Steigerungsmoglichkeit:

Durch die Angaben warm (schnell), kalt (langsam), hei} (sehr schnell), lau (normal) bestimmt
der Lehrer die Bewegungsgeschwindigkeit der Atome.

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik
O Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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3.1 Domino®

5 2smin. | KI.5-10

18

u 15-30 Kartchen (etwa 4 x8 cm) fir jedes Paar oder jede Gruppe

/7  Bereiten Sie fur jede Spielgruppe entsprechend die fertigen bzw. leeren
a7 Kartchen vor.

angeleitete Variante:

Bereiten Sie fur die Schiler fertige Lernkartchen vor. Schreiben Sie auf das erste Kartchen
links START auf das letzte Kartchen rechts ENDE. Auf die restlichen Kartchen schreiben
Sie Begriffspaare oder jeweils gleiche Begriffe. Teilen Sie die Unterrichtsgruppe ein, es
spielen immer zwei bis vier Schiler zusammen. Die Kartchen werden gemischt, jeder
Spieler erhalt sechs Kartchen, die anderen werden verdeckt als Stapel auf den Tisch
gelegt. Das oberste Kartchen wird vom Stapel genommen und fur alle sichtbar auf den
Tisch gelegt. Der erste Spieler versucht, seine Kartchen so anzulegen, dass ein sinnvolles
bzw. wortgleiches Begriffspaar entsteht. Er darf so lange fortfahren, bis er nicht mehr
anlegen kann. Dann kommt der nachste Schuler an die Reihe. Wer nichts anlegen kann,
zieht ein Kartchen vom Stapel. Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Kartchen angelegt sind.

freie Variante:
Die Schiler gestalten in Partner- oder Gruppenarbeit die Spielkartchen zu einem vorge-
gebenen Thema selbst. Der Spielablauf ist identisch.

Domino zum Judentum:

START /Symbol; Davidstern/Schrift; Thora/Gottesbild; ein Gott (Jahwe)/Regeln; Zehn Gebote/
Laubhuttenfest; Jom Kippur/Menora; siebenarmiger Leuchter/Fest im Fruhjahr; Pessach /Ruhe-
tag; Sabbat/Speiseregel; koscher/Gotteshaus; Synagoge /Ur-Vater; Abraham / Staat; Israel/
Brauch fir Manner; Beschneidung/Inhalt der Thora; finf Bucher Mose /ENDE

Yo,
AR

netzwerk
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3.2 Quartett K

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik

u Quartettkarten fir jede Gruppe (32 oder weniger)

/7 Je nach Zielsetzung bereiten Sie die Karten vor oder die Schiiler erstellen zu
% einem bestimmten Thema selbst Quartette.

Die Karten werden gemischt und gleichmalig in der Spielgruppe verteilt. Ein Schuler
beginnt und fragt einen beliebigen Mitspieler nach einer bestimmten Karte, die ihm
selbst fehlt. Hat der andere Spieler diese Karte, muss er sie an den Fragenden abgeben
und dieser darf weiterfragen. Besitzt der Gefragte die Karte nicht, darf er nun die Mit-
spieler nach ihm fehlenden Karten befragen. Wenn ein Schiler ein Quartett zusammen
hat, wird es abgelegt. Gewonnen hat, wer am Ende die meisten vollstaindigen Quartette
vor sich liegen hat.

Weltreligionenquartett:
Gottheiten, Heilige Schrift, Riten und Feiern, Ge- und Verbote

Kniggequartett:

il i’

Verhaltensregeln aus ,Tischsitten”, ,BegriRung”, , Kleiderordnung”, ,Umgang mit Erwachse-

!

nen”, ,Gesprachsregeln”, ,Verhalten im Klassenzimmer”, ,Telefonieren”, ,In fremden Landern”

Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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3.3 Bingo® @

U Spielplan mit 4 x4 Feldern fir jeden Schuler

Bereiten Sie fur jeden Schuler einen Spielplan und ggf. 16 Begriffe vor.

angeleitete Variante:

Bereiten Sie fur die Schiler Spielplane und 16 fertige Lernkartchen mit Lernwortern zu
einem bestimmten Thema vor. Jeder Mitspieler Gbertragt in beliebiger Reihenfolge die
Begriffe in den eigenen Spielplan. Ein Schiler GUbernimmt die Spielleitung, liest die
Worter aus seinem Plan vor und die anderen streichen diese auf ihren Planen durch. Wer
zuerst eine Viererreihe waagrecht, senkrecht oder diagonal durchgestrichen hat, ruft
,Bingo” und hat gewonnen.

freie Variante:
Die Schiiler gestalten in Partner- oder Gruppenarbeit die Begriffskartchen zu einem
vorgegebenen Thema selbst.

Mogliche Themen:

16 Feiertage

16 Begriffe aus einer Weltreligion
16 Werte

16 Menschenrechte

16 Kinderrechte

Wﬁmm'l
Liebe Respekt Fairness
Weitblick Er Optimismus Ehrlichkeit
Gleichheit Freiheit Toleranz Glaube
Demut Moral Disziplin Sau eit

zur Vollversion
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3.4 Memory® i 10 Min. KI. 5-10

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik

u 10-20 Kartchen jeweils 5x5 cm groB fir jedes Paar oder jede Gruppe

/7 Schneiden Sie eine entsprechende Anzahl von Kartchen fir jedes Paar bzw. jede
a7 Gruppe am besten aus Kopierkarton oder Tonzeichenpapier aus.

angeleitete Variante:

Bereiten Sie fur die Schiler fertige Lernkartchen vor und teilen Sie Spielgruppen ein. Es
spielen immer zwei bis vier Schiler zusammen. Die Kartchen werden gemischt und mit
der leeren Seite nach oben auf den Tisch gelegt. Der erste Spieler deckt fur alle sichtbar
zwei Kartchen auf. Wenn das Paar zusammenpasst, darf er die Kartchen behalten und
noch einmal zwei weitere aufdecken. Bei unterschiedlichen Kartchen werden diese
wieder umgedreht und der nachste Spieler ist am Zug. Gewonnen hat der Schiler mit
den meisten Kartenpaaren.

freie Variante:
Die Schuler gestalten in Partner- oder Gruppenarbeit die Spielkartenpaare zu einem
vorgegebenen Thema selbst.

Kartchen mit identischen Begriffen

Kartchen mit Begriffen und Bildern: Moglichkeiten zur Freizeitgestaltung + passende Bilder
aus Zeitschriften, Prospekten oder selbst gemalt;
Verhaltensregeln aus dem Bereich ,Tischsitten” + Bild von richtig gedecktem Tisch ...

Kartchen mit Begriffspaaren: Christentum + Weihnachten; Judentum + Pessach; Islam +

Ramadan ...
Kartchen mit gegenlaufigen Begriffen: Freude + Leid, Liebe + Hass, Erleichterung +
Enttauschung ...

3

3

&

2

T

Q

£

O

g

<

<

2

2
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3.5 Kreuzwortgitter 89 | 10 Min. KI. 5-10

u Spielvorlage fur jeden Schiler

V4 Zeichnen Sie ein Feld mit mindestens 10x 10 Kastchen (jeweils 1 x1 cm) auf ein
7/ Blatt. Tragen Sie etwa 10 Begriffe zu einem Thema waagrecht und senkrecht in
das Gitter ein. Die restlichen Felder werden mit beliebigen Buchstaben gefullt.

angeleitete Variante

Verteilen Sie die Spielplane an die Schiiler. Diese suchen in dem
Wortgitter nach Begriffen zu einem Thema oder nach Begriffen zu
vorgegebenen Definitionen und streichen sie an.

freie Variante
Die Schuler gestalten selbst Wortgitter zu ethischen Themen und
lassen die Mitschuler die Begriffe suchen.

Thema: Kinderrechte

Suche in dem Wortgitter waagrecht und senkrecht nach 10 Kinderrechten:

Kinder haben ein Recht auf ...

F A B | L D U N G U
A S T M R N A M E N
M | D E N T | T A T
| K P | N F G P W E
L o) M N A X S U E R
| L z U H A U S E H
E E K N R C D A B A
A B v G U J Q H Y L
G E S U N D H E | T
S N R D G A S D F G

O Auer Verlag — AAP Lehrerfachverlage GmbH, Augsburg
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3.6 Windfahne @

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik

u Papier und Stifte
keine

|:> Einstieg oder Zusammenfassung eines Themenbereichs

Legen Sie einen vorgegebenen Begriff fest, das kann auch der
Name eines Mitschilers sein, und bestimmen Sie die
,Windrichtung”. Die Schiler schreiben den Begriff/Na-
men in GrofRbuchstaben senkrecht auf ein Blatt. Nun
erganzt jeder Schuler Worter, die zum vorgegebenen
Begriff passen. Bei Windstille (einfach) gentgt es, wenn
ein Buchstabe des Begriffs irgendwo in den erganzten
Wortern enthalten ist. Bei Westwind (schwieriger,

rechts drehende Windfahne), missen die erganzten
Woérter mit den Buchstaben des vorgegebenen Begriffs
beginnen. Bei Ostwind (schwierig, links drehende
Windfahne) missen die erganzten Worter mit den Buch-
staben des vorgegebenen Begriffs enden.

,Ethik” bei Windstille
BIBEL
DIEBSTAHL
HOROSKOP
B 1 LDUNG
KIRCHE

,Ethik” bei Westwind

E MPATHIE
g T OLERANZ
5 H INDUISMUS
= I NTEGRATION
= K ONFLIKTE
(@]
F; , Ethik” bei Ostwind
5 KINDERRECHT E
g FREUNDSCHAF T
3 PESSACH
N KURBAN BAYRAM |
; ERNTEDAN K
é
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52 15 Min. KI. 5-10

3.7 Dalli Dalli®

()

U Zettel und Stift fur jede Gruppe, Stoppuhr

keine

Teilen Sie die Klasse in Gruppen ein. Diese setzen sich zusammen und bestimmen einen
Schreiber. Nennen Sie einen Begriff und die Schiler mussen nun in einer vorher verein-
barten Zeit (2-3 Minuten) alles aufschreiben, was ihnen dazu einfallt.

AnschlieRend kommt aus jeder Gruppe ein Schiler an die Tafel. Abwechselnd lesen sie
ihre Begriffe vor. Fur jeden richtigen Begriff, der nur einmal genannt wird, erhalt die
Gruppe 2 Punkte. Fur jeden korrekten Begriff, der mehrfach genannt wurde, wird jeweils
1 Punkt gutgeschrieben.

Um mit der Stoffsammlung weiterzuarbeiten, kdnnen die Begriffe an der Tafel oder auf
Folie von einem Schiler mitgeschrieben werden.

» Was kann man mit einem guten Freund alles machen?
» Welche Eigenschaften hat dein Vorbild?

» Was verbindest du mit dem Begriff , Familie”?

» Was gehort fur dich zum Gliick?

> ..
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6.1 Meinungslinie Ole

% omin | KI.5-10

36

u Platz, Seil/Kreide /Kreppband

V4 Markieren Sie eine moglichst lange Linie im Klassenzimmer oder im Flur. Teilen
&) Sie die Linie in zwei Abschnitte ein, indem Sie den Mittelpunkt (bei einem Seil
z.B. mit einem roten Band) markieren, die Enden jeweils mit Pro (+) und Kontra
(=) kennzeichnen.

Bereiten Sie entsprechende Fragen oder Thesen vor.

Stellen Sie den Schiulern eine Entscheidungsfrage. Entsprechend ihrer Meinung/Entschei-
dung nehmen die Schiiler eine Position an der Linie ein. Dabei konnen Tendenzen wie
»Ich weill nicht” direkt auf dem Mittelpunkt, ,eher ja” durch entsprechenden Abstand
von der Mitte oder , Uberhaupt nicht”, direkt am Linienende (-) ausgedruckt werden.
Das entstandene Meinungsbild kann nun auf verschiedenen Wegen in der Gruppe
besprochen werden:

e Es wird abgezahlt, wie viele Schiler sich bei Pro, Kontra und Unentschlossen platziert
haben.

e Ein Schuler tritt aus der Linie heraus, beschreibt das Meinungsbild, das er sieht und
wagt eine Interpretation.

* Schiler, die freiwillig etwas zur Begrundung ihrer Position sagen wollen, teilen dies der
Gruppe mit.

Variante flr altere Schiiler:

Zunachst erfolgt die Gruppenbildung fur Pro und Kontra tber eine Meinungslinie. Dann
finden die Schuler in Gruppenarbeit Argumente — auch materialgestutzt — fir die einge-
nommene Position. Diese werden anschlieBend in der Klasse vorgetragen oder diskutiert.
Am Ende wird eine neue Meinungslinie zum Thema gebildet und es werden eventuelle
Verschiebungen thematisiert.

» Fihlst du dich wohl in deiner Ethikgruppe?

» In meiner Freizeit unternehme ich viel mit meiner Familie.

» Piercings und Tattoos finde ich total in Ordnung.

» Marihuana sollte in Apotheken frei erhaltlich sein.

» Darf ein Arzt einem Menschen, der unheilbar krank ist und sterben will, dabei helfen?
> ...
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6.2 Meinungsmesser S ; 10 Min. KI. 5-10

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik

Seil/Kreide /Kreppband

Sie die Linie in 10 Abschnitte in Zehnerschritten von 0° (ein Ende) bis 100°
(anderes Ende) ein. Kleben Sie dazu beispielsweise Zettel mit den Zahlen auf
den Boden. Bereiten Sie entsprechende Fragen oder Thesen vor.

Wertungs- und Haufigkeitsaufgaben, aber auch als Schlussspiel denkbar

L
Markieren Sie eine moglichst lange Linie im Klassenzimmer oder im Flur. Teilen

Erklaren Sie den Schilern, dass sie bei den folgenden Fragen ihre personliche Bewertung
abgeben konnen. Je mehr sie einer Aussage zustimmen, desto hoher ist der Wert, an dem
Sie sich aufstellen sollen, 0° bedeutet ganz kalt, also Uberhaupt nicht, 100° bedeutet sehr
heil}, also voll und ganz. Nun stellen Sie lhre Fragen und die Schiler positionieren sich
entsprechend am Thermometer.

Lassen Sie das Meinungsbild wirken. Schiiler, die mehr sehen wollen, durfen kurz heraus-
treten und sich das Ganze von aul3en ansehen und den anderen beschreiben, was ihnen
besonders auffallt.

Variante:
Zur Abfrage von Haufigkeiten benennen Sie die Zahlen einfach um in %, dann bedeutet
0 nie und 100 immer.

Wertungsfragen:

Es ist besser, viele Freunde zu haben, als ein paar sehr gute.

Ich habe schon eine genaue Vorstellung, was ich beruflich machen méchte.
Ich glaube, dass es einen Gott gibt.

Haufigkeitsfragen:

Wie haufig siehst du in deiner Freizeit fern?

Wie viele Stunden verbringst du in deiner Freizeit am Computer bzw. beschaftigst dich mit
deinem Handy?

Wie oft liest du in deiner Freizeit ein Buch?
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6.3 Rettungsboote Ole

38

u Doppelseiten der Tageszeitung als Boote (in halber Klassenstarke), Besen oder
Tafellineal als Paddel, weile Fahne (Papiertaschentuch) fur jedes Boot

y Uberlegen Sie sich Situationen /Fragen, bei denen die Schiiler eine Auswahl aus
&) vielen Alternativen (sehr attraktive und weniger beliebte) haben. Jedes Boot
bekommt als Namen eine Antwortmaoglichkeit.

Verteilen Sie die ,,Boote” im Klassenzimmer und erklaren Sie, dass alle Schiler Schiffbruch
erlitten haben. Stellen Sie eine Entscheidungsfrage. Die Schiler suchen sich das Rettungs-
boot, das ihnen am meisten zusagt. Jedoch passen in jedes Boot nur zwei Schiiler. Also
mussen sich die Schiffbriichigen einigen, wer einsteigt und wer sich ein anderes Boot
suchen muss. Um Ordnung und Bedenkzeit zu ermdglichen, bekommen die Schuler von
uberladenen Booten abwechselnd fiir zwei Minuten das Paddel. Wer das Paddel hat, darf
sprechen und verhandeln. Wer etwas zur Losung beitragen will, aberin einem anderen
Boot sitzt, kann sich durch Schwenken der weillen Fahne bemerkbar machen und darf
dann seinen Vorschlag unterbreiten. Schuler, die nachgeben, schwimmen zum Alternativ-
boot. Entweder die Schiler einigen sich und die ganze Gruppe hat gewonnen, oder Sie
brechen nach 15 bis 20 Minuten ab. StoRen Sie eine Reflexion an: Jeder Schiiler sollte
erklaren, wie und warum er in sein Boot gekommen ist. Wer hat nachgegeben und
warum? Was passiert, wenn keiner nachgibt? Was kann die ganze Gruppe tun, um die
Situation zu entscharfen?

Wenn die Gruppe und Sie Lust und Nerven haben, spielen Sie anschlieRend eine zweite
Runde mit einem neuen Thema. Andert sich das Verhalten?

7./ 8. Klasse bei 20 Schiilern:

Du darfst dir kostenlos ein Kleidungsstiick aussuchen! (enges gelbes T-Shirt, Markenturnschuhe,
No-Name-Jeans, rosa Winterjacke mit Fellkragen, zehn Paar Socken, Unterwasche, Designer-
Jacke, Gurtel, Kapuzenpulli mit Schullogo, gestreifte Hose, Schlabberpulli)

9./10. Klasse bei 22 Schilern:

Du brauchst dringend Geld fur deinen Urlaub. Mit welchem zweiwdchigen Ferienjob verdienst
du es? (Zeitungen austragen, Parkanlage saubern, Hunde ausfuihren, fir alte Menschen einkau-
fen gehen, Babysitten, in einer Gartnerei mithelfen, in einem Klamottenladen mithelfen,
Kaugummis vom Pflaster entfernen, im Kindergarten vorlesen, bei einer Baufirma mithelfen, in
einem Biro putzen)
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6.4 Vier-Ecken-Spiel Sk i 15 Min. KI. 5-10

lexandra Waschner-Probst: 66 Spielideen Ethik

keine

~.Sorgen Sie dafur, dass alle vier Ecken im Klassenzimmer gut erreichbar sind.
o Bereiten Sie Fragen oder Thesen mit je vier Antworten/maoglichen Meinungen
VOr.

Die Schiler bewegen sich im Raum. Sie stellen eine Frage mit vier moglichen Antworten.
Dabei weisen Sie jeder moglichen Antwort eine Ecke des Klassenzimmers zu. Die Schuler
gehen in die Ecke, deren Antwort am ehesten ihrer Meinung entspricht. Nach jeder
Runde konnen in der Eckgruppe oder in der Klasse Auffalligkeiten, Gemeinsamkeiten etc.
besprochen werden.

Wie kommst du zur Schule? zu Full — mit dem Bus — mit dem Fahrrad — mit dem Auto

Was machst du in deiner Freizeit am liebsten? Fernsehen — Sport treiben — mit Freunden
treffen — Lesen, Musik horen ...

Wenn du Streit hast, wie verlauft das meistens? Ich gebe nach — der andere gibt nach -
keiner gibt nach — kommt immer darauf an

Was ist dir am wichtigsten? Ehrlichkeit — Fairness — Punktlichkeit—Zuverlassigkeit

Was ist dir fiir deinen Beruf wichtig? viel Geld verdienen — Spal® haben — Arbeitsstelle in der
Nahe finden — nette Kollegen haben

Was ist in einer Partnerschaft am wichtigsten? Vertrauen — Spal} — gleiche Interessen —
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6.5 Positionskreis B[C

Hsmin | KL 5-10

40

ﬁ Gegenstand, Bild fur die Kreismitte, ein personlicher Gegenstand von jedem
Schuler (Stift, Anhanger, Haarspange, Glucksbringer)

/~  Bereiten Sie einen Fragenkatalog mit bis zu zehn Entscheidungsfragen zu einem
a7 Thema vor.

Die Schiler setzen sich in einen Stuhlkreis und nehmen ihre personlichen Gegenstande in
die Hand. Markieren Sie mit Ihrem Gegenstand die Kreismitte. Lesen Sie nun die erste
Frage vor. Die Schiiler legen in beliebiger Reihenfolge ihren Gegenstand am Boden ab.
Bejahen sie Ihre Frage, legen sie ihren Gegenstand so nahe wie moglich in die Kreismitte.
Stehen sie lhrer Frage ablehnend gegentuber, legen sie ihren Gegenstand mit etwas
Abstand vor den eigenen Fuflen ab. Sind die Schiler unentschlossen, kann das durch
Ablegen des Gegenstandes auf halber Strecke ausgedriickt werden. Lassen Sie die
Schiler nach jeder Frage zunachst das Gesamtbild beschreiben. Wenn Sie oder auch die
Schuler die Lage bestimmter Gegenstande auffallig oder interessant finden, kann beim
Eigentimer genauer nachfragt werden. Verfahren Sie mit den folgenden Fragen ebenso.

Vorurteile gegeniiber Behinderten abbauen:

1. Gibt es in deinem Bekannten- und Familienkreis einen oder mehrere Menschen mit einer
Behinderung?
. Hast du schon einmal mit einem behinderten Menschen gesprochen?
. Hast du schon einmal absichtlich weggesehen, als.du einem behinderten Menschen
begegnet bist?
. Hast du einem behinderten Menschen schon einmal Hilfe angeboten?
. Ist es dir unangenehm, wenn du einem Behinderten begegnest?
. Bist du schon einmal in einem Rollstuhl gesessen?
Warst du selbst schon einmal eingeschrankt (Krticken etc.) und auf Hilfe angewiesen?
. Kannst du dir vorstellen, mit einem behinderten Menschen deine Freizeit zu verbringen?
. Kannst du dir vorstellen, einen behinderten Menschen in deiner Klasse zu haben?
. Kannst du dir vorstellen, dich in einen behinderten Menschen zu verlieben?

w N
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6.6 Argumente wiirfeln QIC

KI. 7-10
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u Wirfel und Stoppuhr fur jede Gruppe, Spielplan fur jeden Schuler

/7 Fertigen Sie einen Spielplan mit sechs Thesen zu einem Thema an und verviel-
7 faltigen Sie diesen fur alle Schdler.

Teilen Sie die Schiler in Gruppen mit etwa funf Mitspielern ein. Die Schuler wurfeln je
zweimal. Der erste Wurf bestimmt die Aussage, zu der ein Argument gefunden werden
muss. Der zweite Wurf bestimmt, ob die Aussage , dafiir” oder ,,dagegen” sein soll. Alle
Spieler schreiben nun ein passendes Argument in das entsprechende Feld. Dazu haben
sie eine Minute Zeit. Dann wird in der Gruppe besprochen, wer das

treffendste Argument gefunden hat. Dieser Schiler wirfelt als nachstes. O

Ist das gewdirfelte Feld bereits ausgefullt, ist der Schuler mit dem '
nachstbesten Argument an der Reihe. Das Spiel endet, wenn alle Felder B
ausgefullt sind. Andernfalls brechen Sie nach 15 Minuten ab. In der

Klasse sollte eine Nachbesprechung erfolgen.

Dagegen, weil Dafiir, weil

These (1, 3, 5) 2, 4, 6)

1 Jeder Schiiler sollte ein Handy
haben.

2 Die Nutzung sozialer Netzwer-
ke ist erst ab 16 Jahren erlaubt.

3 Handys mussen auf dem
Schulgelande ausgeschaltet
bleiben.

4 Eltern sollten auf den Handys
ihrer Kinder bestimmte
Funktionen sperren.

5 Am Wandertag sind Handys
erlaubt.

6 Wahrend der Unterrichtszeit
sollte man sein Handy zuhause
lassen.

netzwerk
lernen

zur Vollversion

6 Entscheidungen und Meinungen



https://www.netzwerk-lernen.de/66-Spielideen-Ethik

