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1. Spiele zum Anwdrmen Q ‘ <

Wir geben uns deutsche Namen

Wir geben uns jetzt mal 5 Minuten lang je-
der selbst einen deutschen Vornamen, oder
Das unter- mehrere, wenn wir mehrmals drankommen. Also
‘\‘5 strichene  ich heisse heute Heike - und du, wie heisst
/7‘
!
Vd

Satzmuster gu heute? Bei diesen Wworten bekommt der oder
, Kkann an die Angeredete das Tuch zugeworfen, sagt, wie
$ der Tafel er heute mit deutschem Namen heisst und w1rft
stehen. das Tuchk jemandem zu, mit den obigen Worten.

"Heute heisse ich AUGUSTA und du? BARBEL,oder?"

an der Tafel: Lassen Sie die Spieler selbst die richtige
o UWlhct, Aussprache finden. Mimen Sie lustiges Ent-
X e . ;
Z«\’\S He (\e\"’ setzen wenn's nicht stimmt. Erst wenn nie-
L W N /Zf/‘}n mand es findet, sagen Sie es vor.

. Jeder behdlt die Stunde iber den Namen. Sol-
e jacaﬂ’l""r “ts, _ che die Schwierigkeiten machen, OFT aufrufen.

2. Spiele zum Vokabellernen

(

1 i T e

, : 10 Min

, B 3 ! ! ] Montagsmaler ‘ e

i Wettkampfspiel

LERNZIELE:  Spontanes BeschreibensDefinieren
Wortschatz festigen

i LERNGRUPPF Alle Grupper ab leicht Fortgeschrittene !

VERLAUF

Die Gruppe wird in zwer Teams aufgeteilt Abwechselnd geht ein TN aus jedem
Team nach vorne. erhalt vom KL einen Zettel, auf dem ein Wort steht. und ver-
sucht, dieses Wort an der Tafel durch eine kleine Zeichnung darzustellen Sobald
der TN zu zeichnen begmnnt, rufen die ubnigen TN laut alle Worter, die thnen m
Zusammenhang mit der Zeichnung einfalien Das Team des TN, der zuerst das
nchtige Wort gerufen ha® erhalt enen Punkt Der an der Tafel zeichnende TN und
der KL durfen ketne verbalen Hilfestellungen geben, sie konnen aber durch Mimik.
Gestik und Zeichensprache signalisieren, ob sich die Zurufe in die richtige Rich-
tung bewegen

VARIATION

Bei tortgeschrittenen Gruppen konnen statt Enzeiwortern auch Komposna Fim-

oder Buchtitel, Spnchworter etc. verwendet werden. : :
Statt in 2 Teams kann auch einzeln, n Paaren oder Klengruppen geraten werden




VORBEREITUNG
Kleine Zettel mit Wortern aus dem bekannten Wortschatz vorbereiten

HINWEIS

Manche Teilnehmer.zeichnen nicht gerne an der Tafel, weil sie sich fir zeichne-
rsch unbegabt halter:; der Reiz des Spiels wird jedoch gerade dann gréfer, wenn
die Zeichnungen nicht sofort eindeutig interpretierbar sind. Der KL solite anfangs
einzelne (selbstbewufte) TN auffordern, zur Tafel zu gehenr und zu zeichnen, nach
einiger Zeit werden s:ch auch zurtickhaitendere TN gerne und freiwillig beteiligen

! . S

i ! . | 5-10 Min

—_— . |

" D 81 i Wortkette IEI : @ 9

Kettenspiel

!
! LERNZIELE:  Rechtschreibung uben ‘
! Wortschatzfestigung !
i LERNGRUPPE" Alle Gruppen ab leicht Fortgeschnttene {

| S—

VERLAUF

Oer KL erklart die Regel: die Gruppe soll eine Wortkette entwickeln; reihum sagt

jeder TN ein Wort. das mit dem letzten Buchstaben des vorher genannten Wortes

beginnen muf

Wem kein Wort mehr einfalit oder wer einen Fehler macht, scheidet aus Sieger

ISt. wer bis zuletzt durchhalt oder wem es als erstem gelingt, in der zweiten Runde

unter Beachtung der Regel sein Wort aus der ersten Runde zu wiederholen,

Dar KL/ein TN beginnt, dann geht es reihum im Kreis weiter.

Beispiel: Kette. Eber. Ruhe. Eich, heil, Licht. dunkel (scherdet aus), traung, Gans,
Sau. Ufer. Rasen. nach. Haus usw.

VARIATIONEN

1. Schwieriger es dirfen nur Warter ener bestimmten grarnmatikalischen

Kategore (Adiekuve. Substantive, Verben) oder nur Worter mit festgelegter

Sitben- oder Buchstabenzahl genannt werden.

Wortschatzubung fur Fortgeschnttene, vor allem fiir den Deutschunterricht

geeignet' eine Komposita-Kette entwickeln

Beispiel Haustiir, Tlrrahmen., Rahmenhandlunc. Handlungsveriaui, Ver-
laufsgiotokoll, Protwkollnotiz, Notizbuch usw

Unter Wegfalll der Regel .'etzter Buchstabe wird erster Buchstabe” kann das

Spie! auch bel Fortgeschrittenen in Kleingruppen als freies Assoziationsspiel

durchgefuhrt werden (z B, Schule. Noten, Musik, Oper. langwellig. Vortrag.

Politik etc ) anschlieRend kann gemeinsam uber die Assoziationskette gespro-

chen weraen \Vichtig. Muf? schnell/ohne Nachdenkpausen durchgefuhrt

werden!

N

(@8]
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3. Spiele zun Grammatiklernen [::]

\\\x\\\

Ratespiel zu Kausal- und Temporalsdtzen:

Jeder Teilnehmer schreibt zwer Satze auf zwe1 Zettel
einen Satz mit .warum’ und emnen Satz mit ,weil”. Die
beiden Satze brauchen nicht miteinander zusammenzu-
hangen Nun werden die Zettel gemischt: ein Paket mit
weil-Sdtzen, ein Paket mit warum-Satzen. Es werden
zwei Gruppen gebidet. Die mit den warum-Satzen
beginnen der Reihe nach vorzulesen, die mit den weil-
Zetteln antworten (der Reihe nach oder durch Zuruf).

Variation: Statt "warum" und "weil" kdnnen auch "wann"

und "wenn" verwendet werden.

10-15 Min.

Bingo zum Priteritum: Wettkampfspiel <:§:>l <D

Je 2 TN bekommen eine Bingokarte mit Prdteritumformen, zusammen
mit 10 Spielmarken. Auf jeder Karte sind die Formen in anderer
Reihenfolge angeordnet. Der KL liest nun Infinitive vor, wer

einen Satz mit der jeweiligen Prdteritumform weiB, meldet sich.

Der KL ruft auf, wer einen grammatisch korrekten Satz hat, be-

kommt einen Punkt und darf eine Spielmarke auf das ketreffende
Feld legen. Wer eine waagrechte Reihe voll hat, ruft Bingo und

hat somit gewonnen.

Beispiel einer Bingokarte: Infinitive:

sein, tanzen, miissen,

TRy WARFE KWANKMTE | K U/S—/_(—; kennen, nehmen, werfen,
gehen, bleiben, geben,

schicken, verlieren,

laufen.

CCHLUTe ‘S‘M'S ALIER LIEF

J
ek R war | Tag e
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Pantomime zu reflexiven Verben: !/,

Jeder TN zieht eine Karte mit einem reflexiven Verb, macht sich
den Wortinhalt klar und stellt die Bedeutung des Wortes pantomi-
misch dar. Der KL fragt: "Was macht er/sie?" Die TN raten. Der
KL schreibt die richtigen Antworten an die Tafel, z.B.: "Er

wdscht sich."

Beispiele flir darzustellende Tatigkeiten:

SICH A HALEN Sicty  SCHHINKER

sich im Spiegel anschauen, sich unterhalten, sich die Z&hne
putzen, sich (eine Jacke, ...) ausziehen, sich (eine Jacke,...)

anziehen, sich kdmmen, sich waschen, sich rasieren.

Memoryspiel zu "Verb + Pr&position": Z{jik

Memory-Spiel, um schwierige Verben zu lernen.
a) Nehmen Sie 60 - 80 Karteikarten (DIN A 6) und schreiben Sie aufjede Karte
ein Verb, auf eine andere die dazugehérige pripositionale Ergianzung.

warten auf A

sich freuen Uber A

Markieren Sie die Riickseiten der Karten mit V (Verb) bzw P (Priposition).
Mischen Sie die Karten, und legen Sie sie mit der Riickseite nach oben auf
den Boden. Jeder Sp;eler darf2 Karten (ein P und ein V) umdrehen. Wenn
sie zusammenpassen, darf er sie behalten und wieder zwei Karten umdre-
hen. Wenn sie nicht zusammenpassen, muf} er sie - mit der Riickseite nach
oben - an den gleichen (1) Platz zuriicklegen und der nichste ist dran. Wer die
meisten Paare hat, gewinnt.

b) Wer ein schlechles Gedichtnis hat, hat bei der zweiten Spielrunde noch Ze-
winnchancen, Jeder legt die gewonnenen Karten so vor sich hin, dafl die an-
deren sie sehen konnen. Jet.t beginnt der "Verbklau". Verben kann man
klauen, indem man einen richtigen Beispielsatz mit einem Verb des anderen
Spielers bildet. Wer am schnellsten die meisten richtigen Siitze sagt (und
Karten klaut), gewinnt! 7




eine "Progruppe" und

USA, Rauchen,
und wirft einen Ball

(z.B. mit; "Autos

Dann wird der Ball in die Contragruppe gewor-

®
4. Diskussionspiele U °
Pro & Contra:
Die Klasse wird in 2 Gruppen aufgeteilt,
eine "Kontragruppe". Der Diskussionsleiter liest Karten mit
Reizw8rtern vor (z.B. Auto, Alkohol, Deutschland,
Zahnarzt, Knoblauch, Frauen, Mdnner, ...)
in die Progruppe. Diese muB positiv antworten
finde ich toll!").
fen, sie antwortet negativ (z.B. mit:"Autos verpesten die Luft.")
Wenn keine neuen Argumente mehr folgen, wird das ndchste Reizwort
vorgelesen.
5. Rollenspiele

Rollenspiel als Sprechanla8:

Nachbarn,

Thema: Familie,

Freunde
Ihre Rolle, bitte

a Groe Familie am Morgen. Alle haben es eilig. Wer
darf zuerst ins Bad?

b Mehrere Mieter eines Hauses, kinderlose und kinder-
reiche. Die Kinderreichen schlagen vor, daft in dem
gemeinsamen Garten ein Spielplatz gebaut wvird.
Mehrere gegensétzliche Meinungen. Kompromif?

¢ Zwei Tochter (12-16 Jahre) wvollen von den Eltern
Geld fiirs Tanzen in einem Lokal.

d Mehrere Freunde iberiegen: was unternehmen wir
heute abend?

Thema: Problemldsung

Machen Sie Vorschlige

Wie kann man die folgenden Probleme l6sen?

Bitte bilden Sie kleine Gruppen. Uberegen Sie alle

moéglichen Wege, diese Probleme zu [5sen. Notieren Sie

lhre Vorschldge und tragen Sie die Vorschlige im

Plenum vor® (Alle Gruppen bearbeiten dieselben Proble-

me) w al, WllecsSycel

a lIch bin zu Gast bei Bekannten, die mir ein fremdarti-
ges Essen servieren, das ich unmdglich essen kann
(z B. gebratene Singvégel, einen Hund usw.). Was
mache ich? )

b Ich habe — zu Gast bei Freunden, die verreist sind —
eine wertvolle chinesische Vase zerbrochen. Was
mache ich?

c Ich habe zwei mir kaum bekannte auslindische
Geschaftspartner zum Essen eingeladen. Ich will
bezahlen und merke, daB ich kein Geld dabei habe.
Was mache ich?




Thema: Arbeitswelt

lhre Rolle, bitte

a Arbeiter, Vorgesetzter. Der Arbeiter bittet um Vor-
schul’.

b Hiandler, Kiufer. Der Kiufer méchte einen Ge-
trauchtwagen kaufen: Gesprach vor der Probefahrt,
Probefahrt, Gesprich nach der Probefahrt.

¢ Besucher, Chef (in zwei Zimmern), Sekretarin (geht
zwischen den Zimmern hin und her). Der Chet

. méchte den Besucher nicht empfangen.

d Ober, Gast. Der Ober will dem Gast keinen Alkohol

mehr bringen, weil er schon betrunken ist.

Die Rollenspiele dienen zur Auflockerung bei Lektionen zu
bestimmten Themenbereichen. Sie kdnnen spontan oder nach

Vorbereitung gespielt werden.

Rollenspiel und Bildgeschichte

was tot oler Hauw Z - was w ol e opn “n 2

-




Sem.P.-Bildgeschichte (Traum/Realitdt):

. Wortschatz sammeln

. Bildgeschichte im Plenum erzdhlen lassen:

Was tut der Mann? (Realitdt) -
Was wiirde er gern tun? (Traum, Wunsch)

. Gruppenarbeit: Rollenspiel

Spielt dhnliche Szenen (Familie beim Mittag-

essen/ Lehrer und Schiiler in der Klasse/ Mann
und Frau, die sich im Restaurant kennenlernen/etc)

. Evtl. Gruppenarbeit oder Bildgeschichte schrift-

1ich ausarbeiten

{0




6. Spiele zur Unterhaltung

f

| 15-20 Min.

S

E3 ./l ' Berufe-Raten

Rate- und Bewegungsspiel

LERNZIELE:  Fragen stellen
LERNGRUPPE: Alle Gruppen ab leicht Fortgeschrittene i

VERLAUF

Jeder TN wahlt sich einen Beruf, schreibt seinen Namen und den gewdhlten
Beruf auf einen Zettel und gibt ihn beim KL ab.

Die TN gehen jetzt mut Stift und Notizblock herum und sprechen mit moglhchst
vielen anderen TN. um deren .Beruf” herauszufinden Erlaubt sind dabei nur .. Jay
Nein-Fragen” {s. Begletheft S. 4). aber auch hier keine direkten Fragen nach
dem Beruf {also nicht: .Bist Du Arzt?” oder .Du bist Bécker, nicht wahr?”) sondern
Fragen nach Arbeitsort und -zeit, Arbeitsbedingungen, Aufgaben etc..zB. .Arbei-
test Du nachts?” ,Arbertest Du in ainem Buro?” ,Behandelst Du Menschen?”
Glaubt ein TN. den Beruf eines anderen TN zu kennen. so macht er sich eine
entsprechende Notiz (Name, Beruf) und geht weiter zum nachsten TN.
Wiahrend der Befragung sollte der KL herumgehen und eventuelle Fehler notie-
ren, die dann spater gemeinsam berichtigt werden konnen.

Das Spiel wird unterbrochen. wenn jeder TN mit 3-4 anderen TN gesprochen hat
bzw nach einer vorher festgelegten Zeit (5-10 Minuten).

Jetzt fragt der KL nach dem Beruf der einzelnen TN. alle Vermutungen sind zu
begrunden und eventuell auftretende widerspruchliche Vermutungen sollten erst
ausdiskutiert werden, bevor eine Vermutung bestatigt oder zurickgewiesen wird.

HINWEIS

Bis zum Ende des Spiels darf kein TN Auskunft uber seinen Beruf geben, auch
nicht durch Nicken 0.3.!

Bei schwacheren Gruppen kann der KL die Liste der gewdhiten Berufe vor Beginn
der Befragung an die Tafel schreiben. um gezieltes Fragen zu erleichtern,

Ber wert Fortgeschrittenen die TN auffordern, moglichst ausgefallene Berufe
(Seiltanzern, Weltenbummler, Hufschmied etc.) zu wahlen.

Gut geeignet als AnschiuRaktivitat fur Fortgeschrittene: ., Spitzfindigkeiten” {Spiel
G 6. Vanation)

Variation: Die Klasse wird in Gruppen eingeteilt. Jede
Gruppe iliberlegt sich einige Berufe. Die erste
Gruppe beginnt und macht eine fir den Beruf
typische Handbewegung. Die anderen TN miissen
raten, um welchen Beruf es sich handelt. Sie
aurfen Ja/Nein-Fragen stellen. Ist der Beruf

geraten, macht dic ndchst Gruppe weiter. Die

Gruppe, deren TN die meisten 3erufe geraten
hat, gewinnt und bekommt einen Preis.
11 BEST COPY AVAILABLE
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; *
» Kummerkasten @ = *
¥ = *
*
: Die Gruppe bildet Paare. Die anderen schreiben eine Antwort, *
s+ Die einen schreiben auf ein Blatt ohne die Frage zu kennen. Anschlie- x
# Papier ein Problem in der Art: ,Lieber fiend werden Fragen und Antworten :
: Dr. Braun, meine Katze will nicht mehr  verlesen und (auf Tonband) aufgenom- ¥
x« fressen.. " oder,. ..ich muf immer men. Manchmal r.af3t die Antwort. :
: schon um 22 Uhr zu Hause sein . . .* manchmal nicht, und manchmal pafit &
¢ oder....glauben Sie, dal} er mich sie. obwohl sie eigentlich nicht passen %
« wirklich liebt?" diirfte. x
O K K sk ok K ok oK ok K ok ok ok ok ok ok R R ok sk ok ok ok ok ok ok ok ok R Kk kK Kk K sk sk ok ok ok ok K K K X

rotelportier:

N <

Einer hat die Sprache verloren, will aber dem Hotelpotier etwas klarmachen.

Er benutzt Gesten, die der Portier laut interpretiert. (Spiel mit 2 Personen)
Beispiel:
1) Ich méchte morgen 2 Friihstiick im Bett.
) Wie teuer ist das Porto fiir einen Luftpostbrief nach RuBland?
3) Ich kann den HeiBwasserhahn nicht abstellen. Kdnnen sie schnell kommen?
4) Wo ist die nidchste U-Bahn Station?
5) Ich suche ein chinesisches Restaurant.
6) Ich habe meinen Hund verloren, einen kleinen braunen Pekinesen mit
Ringelschwanz.
7) Mir ist mein Ehering in den AusguB gefallen.
8) Ich soll um 12 Uhr jemanden treffen. Er ist klein, dick, hat eine Glatze
und einen roten Bart.

Variation: Der KL schreibt die Probleme 1 - 8 auf Kdrtchen und verteilt sie an
8 TN. Die TN stellen das Problem pantomimisch dar, die ganze
Klasse spielt die Rolle des Hotelportiers und versucht, das Prob-

lem zu erraten.

oo
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4. "Memoryspiel", in: Sichtwechsel, Klett Verlag: Stuttgart. 1984.
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"Rollenspiel und Bildgeschichte": Bildgeschichte von Sem. P.

6. "Beruferaten", in: Lernspielkartei.

"Kummerkasten", 1in: Sichtwechsel.

(Alle anderen Spiele sind Ideen von Eva Wolf-Manfre, Goethe-

Institut Chicago)

Alle genannten Werke sind beim Goethe-Institut vorhanden.

Die in Klammern gesetzten Zahlen am Ende jeder Angabe stellen
die jeweiligen Signaturen dar.
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8. Abkilrzungen und Symbole

KL flr Kursleiter/Lehrer/Dozent
TN fir Teilnehmer/Lernender/Schiiler/Student

Die bei jedem Spiel vorherrschenden Arbeitsformen wurden durch folgende
Symbole gekennzeichnet:

Gt'iche Sizordnung kann bleiben

TN sitzen/stehen im Kreis

TN/KL sitzt/steht vor der Gruppe

TN arbeiten in Gruppen

TN arberten n Paaren

TN laufen im Raum umher

X c O

Bei jedem Spiel wird die Fertigkeit angegeben, die jeweils schwerpunktmifig
gelibt wird. Die Fertigkeiten sind durch folgende Symbole gekennzeichnet:

e Sprechen
f) ) Hanverstandis

L |

[I H Leseverstandnis

Schreiben

\




