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Vorwort

Die vorliegenden Spiele habe ich fur Schiler der Grundstufe geschrieben und mit ihnen
ausprobiert. Die meisten Spiele kdnnen jedoch aufgrund ihrer offenen Struktur auch in der
Mittelstufe eingesetzt werden.

Mein Hauptanliegen war es, Schilern die Chance zu geben, bereits eingefiihrte Grammatik und
erlerntes Vokabular spielerisch anzuwenden.

Je nach Lernergruppe erfordern die Spiele eine mehr oder minder intensive Vorbereitung.

Ich habe die Erfahrung gemacht, dass es flr einen flotten interessanten Spielverlauf ratsam sein
kann, den Schilern Zeit zum Vorbereiten zu geben, zum Beispiel in Form von Hausaufgaben.
Die Schiler kdnnen Uberlegen, wie sie bestimmte Fragen beantworten wirden (beispielsweise
beim Spiel Indiskrete Fragen), wie sie vorgegebene Satze erganzen kdnnten (wie etwa beim
Spiel Wie gut kennen Sie sich?), und sie kénnen ihnen unbekannte Wérter nachschlagen.
Madglich ist aber auch, dass die Schiler vor Beginn des eigentlichen Spiels in Partner- oder
Gruppenarbeit Ideen sammeln (z. B. beim Spiel Was ist der Grund?). Fir eine Vorbereitung
spricht auch, dass einige Spiele die Schiler auf einer personlichen Ebene herausfordern.
Sollen sie sich mitunter auf eigene Gefiihle und Erfahrungen besinnen, wobei nicht alle
spontan reagieren kénnen, wenn sie danach gefragt werden.

Der Lehrer muss jeweils selbst entscheiden, welches MaB an sprachlicher Kompetenz und
Spontaneitat er bei der Lernergruppe voraussetzen darf. Der fir jedes Spiel angegebene
Schwierigkeitsgrad bezieht sich auf die sprachlichen Anforderungen, nicht auf die durch die
Spielstruktur gegebenen Schwierigkeiten. Diese Angaben sind nur eine ungefahre Richtschnur,
zumal der groBte Teil der Spiele auf unterschiedlichen Lernstufen durchgefiihrt werden kann.
Die Fragen und Antworten sind so offen gestaltet, dass sie reduzierte sprachliche Reaktionen
und differenzierte AuBerungen erlauben. Der Lehrer kann zusétzlich steuern, indem er das
Angebot der bei den einzelnen Spielen angegebenen Redemittel beschrankt oder erweitert.

Ich sehe die Aufgabe des Lehrers vor allem darin, vor bzw. wéhrend des Spiels Vokabular und
Strukturen zu erlautern. Ferner sollte er einschédtzen, zu welchem Zeitpunkt die Schdler in

der Lage sind, das Erlernte selbststdndig anzuwenden. Wéhrend des Spiels sollte der Lehrer auf
korrigierendes Eingreifen verzichten, sich als stiller Beobachter im Hintergrund halten, den
Schilern fur Hilfen und Fragen zur Verfligung stehen — oder einfach mitspielen. Beim Mitspielen
kann er mit gutem Beispiel vorangehen, einmal in sprachlicher Hinsicht, zum anderen aber

auch durch die Bereitschaft, den Mitspielern kleine persénliche Details anzuvertrauen. Das
heiBt, dass der Lehrer genau das praktizieren sollte, was er von seinen Schilern erwartet.

Ich wiinsche lhnen mit den Spielen einen anregenden und abwechslungsreichen Unterricht.

Lisa Prange
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Kartenspiele

Eine Nachteule ist
ein Mensch, der

Ein SpaBvogel
ist ein Mensch,

Ein Streithammel
ist ein Mensch,

Eine Wasserratte
ist ein Mensch,

bestie ist ein
Mensch, der sehr
intelligent ist.

ist ein Mensch,

der sich selten
wascht und

schmutzig ist.

ist ein Mensch,
der viel liest und
Biicher liebt.

nachts aktiv ist. der gern der sich oft der gern und gut
SpaBe macht. mit jemandem schwimmt.
streitet.
Eine Intelligenz- Ein Schmutzfink Ein Biicherwurm Ein Angsthase

ist ein Mensch, der
schnell Angst hat.

Ein Schreihals ist
ein Kind, das laut

Ein Putzteufel
ist ein Mensch,

Ein Dummkopf ist
ein Mensch, der

Eine Naschkatze
ist ein Mensch,

Leistungen bringt.

schreit. der zu viel putzt. sehr dumm ist. der gern SuBig-
keiten isst.
Ein Gliickspilz Eine Sportkanone Ein Schluckspecht Ein Pechvogel
ist ein Mensch, ist ein Mensch, ist ein Mensch, ist ein Mensch,
der oft Gliick hat. der sehr gute der gern und oft der oft Pech hat.
sportlich Alkohol trinkt.

Ein Ligenmaul
ist ein Mensch,

Ein Faulpelz
ist ein Mensch,

Eine Schlafmiitze
ist ein Mensch,

Ein Rabenvater
ist ein Mann, der

der oft Ilgt. der sehr faul ist. der mit offenen sich nicht oder
Augen schlaft und schlecht um seine
nicht gut aufpasst. Kinder kimmert.
netzwer -
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Verhandlungsspiele

18 Wie gut kennen Sie sich?

Spieler A

1. Ergénzen Sie schriftlich die folgenden Sétze und driicken Sie jeweils aus, was fir Sie gilt.
Formulieren Sie dann in einem zweiten Satz, was Sie (iber B vermuten.

Beispiel:
Wenn ich Langeweile habe, gehe ich ins Kino.

Ich glaube, wenn Sie Langeweile haben, rufen Sie jemanden an.
wenn du Langeweile hast, rufst du

a) Wenn ich Langeweile habe, ...

b) Wenn ich allein bin, ...

c) Wenn ich Stress habe, ...

d) Wenn morgens der Wecker klingelt, ...
e) Wenn plétzlich Besuch zu mir kommt, ...
f) Wenn eine Ampel rot ist und kein Auto zu sehen ist, ...
g) Wenn andere Uber mich lachen, ...

h) Ich freue mich, wenn ...

i) Ich argere mich, wenn ...

j) Ich bin zufrieden, wenn ...

k) Ich bin stolz, wenn ...

[) lch schdme mich, wenn ...

m) Ich mache mir Sorgen, wenn ...

n) Ilch muss lachen, wenn ...

2. Sagen Sie nun, was Sie lber B vermuten. B sagt Ihnen dann, ob Ihre Annahmen
stimmen oder nicht.

3. Hdren Sie schlieBlich, was B (iber Sie sagt. Sagen Sie B, ob seine/ihre Vermutungen richtig
oder falsch sind. Wenn ein Satz nicht stimmt, korrigieren Sie B.

Ja, das stimmt.
ist richtig.
Nein, das stimmt nicht ganz.

ist nicht ganz richtig.

Nein, das ist falsch.
stimmt tberhaupt nicht.
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LLieber eine
Cola.”

»,Um halb acht
am Bahnhof.“

J—

+Ein Kilo,
bitte.“

LHerzlichen

,Die zweite
StraBe rechts, »Schon sieben " ,Nein, erst
. . ,0h, schade!
auf der linken Jahre. zwei Tage.”
Seite.”

Gliickwunsch!“

J—

,Nein, leider
nicht.”

,Sind Sie
sicher?“

Weer 8@zt das?

o

»0h,
Verzeihung!“

,Was nehmen
Sie?“

—

~Setzen Sie

sich. Trinken
Sie einen
Kaffee?“

—

,Nein, das
stimmt nicht!“

LPrimal”

»Ja, gern. ,Nein, heute ,Ja, das ist »Einen
i 0 icht « « Moment,
Vielen Dank! nicht. richtig. bittel*

»Gute
Besserung!“
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Wiirfelspiele * Rundldufe

31 Wozu brauchen Sie das?

Wettbewerbsspiel

> Spielregeln siehe Seite 59

Fur dieses Spiel werden ein weiBer und ein schwarzer Wiirfel benétigt.

Alle Spieler setzen zu Beginn ihre Spielfiguren auf ein beliebiges Feld im duBeren Kreis
(Objektfelder).

Der erste Spieler wiirfelt mit beiden Wrfeln. Der weiBe Wiirfel gehdrt zu den Objektfeldern;

o/ il dort zieht der Spieler seine Figur entsprechend der gewtrfelten Augenzahl. Der schwarze
1 Spiefigur Woirfel gehért zu den sechs Ortsfeldern. Die gewdrfelte Augenzahl entspricht dem Ort, an dem
el der Gegenstand des Objektfeldes verwendet werden soll.

Der Spieler muss nun erklaren, wozu der Gegenstand am angezeigten Ort verwendet werden
kann. Die Mitspieler diirfen sich dazu duBern und eine Begriindung verlangen, wenn ihnen der
Vorschlag unklar ist. SchlieBlich stimmen die Mitspieler ab. Diejenigen, die den Vorschlag
ablehnen, missen ihre Meinung begriinden. Stimmt die Mehrheit der Gruppe dem Vorschlag
des ersten Spielers zu, erhalt er ein Streichholz.

Dann wirfelt der nachste Spieler.

Mit einem Euro kann ich im Urlaub ein Eis kaufen.
b kénnte man
schwer . b - a o
Einen Euro kann ich im Urlaub dazu verwenden, um ein Eis zu kaufen.
kénnte man benutzen,
Ich wiirde im Urlaub einen Euro dazu verwenden, um ein Eis zu kaufen.
benutzen,

Ich verwende den Stift in der Schule, weil ich damit etwas aufschreiben kann.

Ich brauche das Messer in der Kiiche, damit ich das Brot schneiden kann.
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