
TE
LERNT UTSCH

sI
DE

SPIELKARTEI

Jürgen l^lolff und andere

3. Auflage 1984

4. angepasst€ Auflage l99l

Autorlnnen und TAI.TDEM

Das Kopieren für den Unterríchtsgebrauch
íst gest,attet,.

TANDEM Fundazíoa
PK 864
E-20080 Donostia

tt ¡llus \
'-- '/

@

,v
a

Pta 2.000



- l-

VORSPIEL

Glücklicherweise mangelt es nicht mehr an Literatur zum Thema rspielen und Sprach-
unterriehtr. Daher kann sich diese Einführung auf ein paar praktische Hinweise be-
schránken.

Díe folgenden 150 Spiele wurden in den rDeutsch im Spielr-Kursen am Instituto
Alemán Madrid, in den Rückkehrerkinderkursen von APOYAR in den Vororten um Madrid
und bei anderen Gelegenheiten erprobt und zuerst 1982 in einer Probefassung ver-
6ffentlicht.
Sie sind entsprechend der gramnatischen Progression von

ttMaite l-ernt Deutschil

geordnet, kónnen aber auch uit anderen Lehnrerken eingesetzt werden.
Die Lektionsnumer ist oben in der Mitte der Karten angegeben.
Dabei heisst rr0rr, dass das Spiel der Aussprache-, Lese- oder Verschriftungs-
schulung dient. Spiele ohne Lektionsnumer lassen sich auf vielen Ebenen, auch
bei Fortgeschrittenen, venüenden.
In den tabellarischen Ubersichten zur Unterrichtsvorbereitung in der 'Lehrhilfe'
zu t'Maiterr ¡¿ird bei den infrageko'nmenden Abschnitten auf die entsprechenden Spiele
verrsiesen.
Spiele, die im rlernbuchr von "Maite" selbst oder in der rlehrhilfet erklárt sind,
werden hier nicht nochmal aufgeführE. Oft lassen sie sich auch auf andere Lektionen
übertragen, dazu vertrauen wir auf die Phantasie des Lebrers/Zauberers.
Bei Venrendung als Kartei empfiehtt es sich, die B1átter durch einen unEergekl-ebten
Karton zu verstárken (erst, die Rückseite kopieren ...).
Die rmaximale TeilnehmerzahLf ist fast nie angegeben, aber es dürfte ja Einigkeit
darüber bestehen, dass bei mehr aIs l5 Teilnehmern sinnvoller Sprachunterricht
aufh6rt.
Die Kategorien in 'Art des Spiels' liegen teilr¡eise auf verschiedenen Ebenen und
halten keiner wissenschaftlichen llberprüfung stand. Allerdings decken sich auch
die in der Literatur angebotenen Kategorien nur selten.
Auch kann es nach wie vor passieren, dass unter dem Oberbegriff tSpietet
I'unter witzigen Titeln getarnte tlbungen in Fo:m von Bildbeschreibungen, Aussprache-
übungen, Vokabelwiederholungen usrü." auftauchen (vg1. dazu die Rezension der Probe-
fassung, abgedruckt auf -9- ).
Da die Spielesar,mlung in kleinen Auflagen hergestellt wird, konmen eure I(ritik,
Verbesserungs- und Enreiterungsvorschláge fast in'mer I reehtzeitigt .

Schliesslich noch eíne tl{arnungt: manche dieser Spiele führen dazu, dass ein Kurs-
teilnehmer sich gegenüber der ganzen Klasse exponieren muss oder einige in Lácher-
líche Situationen geraten. Das kann unangenehm sein, rüenn es sich r:m schüchterne
Personen handel-t oder innerhalb der Kl-asse Aggressionen bestehen. Das Ergebnis
wáre dann genau das Gegenteil vom beabsichtigten:
Verkraryfung statt Entspannung, Sprechhermung statt Sprechfdrderung.
I,Iir vertrauen darauf, dass jeder Lehrer sich die Spielbeschreibungen vor dem Ein-
satz auch daraufhin durchsieht und notfaLls bei der Rollenverteilung Vorsicht
r¿al ten láss t .

Trotz dieser grauenhaft gesteLzten Einleitung - viel Spass !
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REGISTER

Es so11 denjenígen Benutzern die Arbeit erleichtern, die (noch) nicht mir
"Maite lernt Deutsch" arbeíten und daher ihre Progression nicht kennen.
Mit seiner Hilfe kann mensch schneller das passende Spiel zu einem bestinrmten
Thema finden und ín die Progression anderer Lehrbücher einbauen. Natür1ich muss
mensch vorher überprüfen, ob der Schwierigkeitsgrad das zulásst.
Nicht erfasst sind die Spiele auf den Seiten I - l0 (Vortraining) und I15 - 146
(progressi onsunabhángi g einsetzbar) .

Thema Ordnungszahl (selbst erweitern !)
A Adjektive (Tiere) 16, 23, 24

Adjektive, attributív 83, 84, 91, 98, 100, I0l, 102, I03
Akkusativ 35, 36, 37, 38, 7l
aIle - alIes - gar.z - jeder 46
Artikel 20
Aussagesatz I l, 62

B Berufe I 8
D dass 105,106

Dativ 68, 69, 70, 71
E Entscheidungsfrage 15, 2l
F FamíIie 43, 44
G gefallen 62, 64, 66
I Imperativ 70, 78, 89, 96, 97

indirekter Fragesatz 47
K Korrma 112

Konjugation 12
Konjunktiv II 85, 92, 93, 94

L lieben 63
M Modalverben 48, 49, 50, 51, 53, 60, 68
N Negation 22, 24
O ob 107

Ordinalzahlen 84
P Passiv I 13, 114

Perfekt 77, 78, 79, 90
Possessivartikei 25, 26, 27
Prápositionen mit einem FaII 73, 74, 75, 76
Práteritrn (sein, haben) 45, 88
Práterituu 87, 88

R reflexive Verben 72
Relatívsatz 109, ll0, lll

S sre - Sre 17
Steigerung der Adjektive I08

T trennbare Verben 34, 95
U Uhrzeit 33
V Verkaufsgesprách 39, 40, 41, 42
I{ rrarum - weil 48, 55, 57, 58, 59, 60

was für - weicher 104
I,trechselprápos itionen und -verben 89 , 90 , 95 , 96 , 97
lrenn 48, 54 , 55 , 56 , 60
werden + Adjektiv i9
f,7-T¡--*-- /1-1.-1\
'i-.Lte6s!r \rvNelr, ¡J

L7-Fragen 14 , 59 , 6l , 62 , 64, 65 , 67
I^IortbíIdung 80, 81, 82

Z Zahlen 28, 29,30, 31, 32
zu + Inf irriiiv 52

arrciere lhemen:
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Diese Spielkartei 1ásst sich auch mir der 4. Aufiage von'MaiEe lernt Deutsch'
einsetzen, und zwar folgendemassen:
links steht die Lektions- und Textnurmner, rechts die Ordnungszahl ("Seite")
des Spiels, das danach móg1ich jst. Das Zubehdr hat dieselbe Ordnungszahl
wie die Spíelbeschreibung, die allerdings manchmal schlecht gedruckt ist.

Bes rer.unsen an: 
"r$llh§, 

,i[fl,{Í L0,t-
APno. 861.

E-20080 D0t{0sI lA

rJ

Leltlog
0
-Fonetik

I

T.¿.
r .5.
r .6.
1.12.
t .14,

2

i.q.
2.6 .
10
2.t0.
, r,

3
Ta
3.5.
3.7 .

3.1r.
3.¡5.
?12

4
tr.S.
4 .5.
4.6.
4 .9.
4.10.
4.11.

5

). t.
EO

6

6.t .

6.r3.

7;
t̂.J.

7 .8.
7. ¡0.

r"Et:og
8
E. ro.

9

l.s.
9 .8.
oo
9 .16.
9.17 .

9.r8.

!0
lT-. z.
10.9.

Ordnungs zall

r-r 0

il
t2
t3
20
t4

15.16.21
t8
t7
l9
22,23,24

25,26
27
28,29,30;3r,32
33
34,35
r08

36,37
38
43,44
45
42
39 ,40,41

46
47
r05

50
48,49,5 I ,53

54,55,56
5 7, 59,60
59

Ordnungs zahl

77 ,79,79

68
66,67
61,62,64,65
69 ,71
70
63,72

74
73r75,76

80,8 t

82

84
99
r0r
r04
83,91,98,100,102, t03
I05,106,138
107
112

85
87
R6 n8
96
90

Lektion Ordnungsz.

r6
l3-. l. ez
16.2. 93
16.3. 94

17

fr.4. I 08
t7 ,6 . 108
l7.l l. 109, t l0,ll1
17.12. tt2

18
lE-.10. r09,no,rn

l9
lT.:.
19.7 .

?0
zo.a.

il
ñ

H3
114

143
t2
ñ..2.
12.8.

IJ
T5.s.
r 3. r0.

14
fr.2.
14.3.
14.4.
14.7,
14.9.
14.12.
r4.r3.
1t4.17.

l5
». r.
15.2 ,

r5.3.
r5.5.
r5.6.

97
89

frei verwendbar
9-
il5 - 137
139 - i42
144 - t46
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PROGRESSION / INHALTSVERZEICTINIS

Zubehór

Ve¡¡¡endete Kategorien

Redemittelliste

QuelLen und Literaturhinr¿eise
BezugsqueLLer / Bilanz
Rezension der Probefassung

Karteikarte zum Kopieren

Spiele
Nuomer Name

0. Ausspr Aussprachespíel
Lala
Mit rscht fángts an
Pusten
Sti1le Post
Irlie bitte

Lesen BuchstabierspieL
Schnellsprechwunder
Sprích genau - h6r genau !

Verdrehte lüórter
Lügen
Konjugieren hált jung
Lánder - Sprachen - Leute

I{er bin ich ?

I{er ist das ?

Dschungelbuch
Sissy

guEeh¿t¡

Bildkarten

Bil.dkarten
Bildkarten

Nat ional i tá ten/Sprachen

Tíerfotos

Zahlenkarten
Uhrzeitentafel

Dominokarten

Ge1d, Briefmarken, Gebühren

Fani 1íenkarten

Legetafel, Bildkarten

Fleissige lland¡serker Berufsfotos
Sic transít gloria utrndi
Transvestit wider l{illen Substantív1iste, kontrastiv
Ich sehe lras, rras du nicht siehstlegetafel, BiLdkarten
Ratespiel
Drei Fragen
Durch die Bl¡rme

Besi tzverhál tnisse
Egoismus
Adam und Eva im Schottenrock
Heimbingo
Hoch die Zahl
Nüsse schátzen
Verbotene Fünf
I{er viel hat, dem wird genornrEn
Fünf vor zw6lf
Getrennt konjugieren, vereint ...
Domino
Kofferpacken
Obdachlos
Tut mir leid
Der Markt von Onei-Onea
Postamt
Salamanderkauf
I{ir kaufen im I{arenhaus ein
Femi Ilsn¡reffen
Prásident - Vizeprásident

ZahlentafeLn, Zahlenkarten

eingebaut

-5-
-5-
-6-
-8-
-9-
- l0-

danach

Seite
I
2
3
4
5
6

7
8
9

t0

ll
l2
t3

t4
t5
l6
t7
l8
l9
20
2t
22
23
24

25
26
27
28
29
30
3I
32
33
34

35
36
37
38
39
40
4t
42
43
44
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Name

Exil
Fuenteovej una
Nicht zustándig

Brainstoroing
Mit der Giraffe in die U-Bahn
Verkehr verkehrt
I.Iir haben keine Vorurteile
Zum I ztt zucken
Bewerbungsgesprách

Eskalation
Konsequenzen
t hrenn t -Spie 1
Examen
Volksbefragung
Ohne Worte
Sítzpl-atz
Jugendherberge
Kennenlernspiel (für Fadenzieher)
Liebe ohne rlr
Partnerínter'¿iew
Personenermittlung
Mimose
Wie liebst du es ?

Báckerei
Geschenke
Machrs ma1
I{eihnachten
Háng dich auf, ehe es zu spát ist.
Kein ... ohne
Das llaus vom hELzernen Mann
Planetarium
Prápos itionsquartett
(Gegensátze zíehe¡ sich an)

Alib i
Schon fertig
Schwieriger A1Ltag

Párchenbilder
I{as bringt die Zeitung ?

X erinnert an Y

Adj ektivparadies
Zuordnung
Zyníker
Dichterlehrling
SekretársspíeL
Zu meiner Zeit
PuzzLe
I'Ias habe ich in meinen Koffer
Anzeigen aufsetzen
Geheime l{ünsche
Geschenkübergabe
Reise

Dschungel Madrid
Denkmalbau
Ze i chnungsbe s chre ibun g
Reich der Tíere
Suche das Gegenteil

48
49

Verkehrszeiehen, Sátze 50
5t
52
53

Landkarten, Daten, Verbliste
Satzfragmente
Spi elfe ld, Bedingungskarten

Interpreti erbare Bi lder

6t
62
63
64
65
66
67
68

F/V-Xarten, Geschenkekarten 69
Spielfeld, KarEen 

T,
72

73
74

Rínge für Práposírionen 75
Kartensátze 76
Verben mit prápos. Objekt 127

77
Karten mit Imperativ/perfekt 78

79

Quartett I sehnipsel t

Zubehdr

Modellbild
getan ?

§"1t"
45

46
47

54
55
56
57
58
59
60

Fragebogen

Metroplan, Anwei sungen

Zeiehnung

80
8r
82

83
84
85
86
87
88

89
90
9r
92
93
94

95
96
97
98
99



Nurrmef

ohge_Ngmger

passiv
I{6rter:

Sátze:

Texte:

produktiv
I{6rter:
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Name

Bi 1 dges chi ch tenpuz z1e
Die Grenze
Prado
Reinkarnation
l0 Millionen Belohnung

Gerüchteküche
Andere verstehen
Rabeneltern
Patriotismus ist der Anfang
Deutsch ist G1ückssache
Es lag mir auf der Zunge
Ich kenne jemanden, der ...
Ko'r"na-E 1i¡nini tis
Armer Kleiner
Putzen Sie nir die Nase, Morgan

Quartett spezial
tJie heisst das lfort ?

Psyehiatrie
Schlangen und Leitern
Bildergeschichte
Diktierspiel
Sag uir das richtige I'Iort !

ABC-Spie1
Betiteln
Buchstabensuppe
Die l-ange Liste
Fingerschnippen
Gegensátze ziehen sich an (+
Kreuzr¡ortrátse1
Memory

Zubeh6¡

Bi ldgeschí chte

Berühut/berüchtigte

vom Ende
Begriffsli ste, kontrastiv

Fotos
Buchs tabenktirtchen

t0. t0.)
Kreuzwortrátsel

Ins trr¡ktionskarten

Quartettkarten I 15
I t6
il7

Spielbrett, S+L, Anweisungen 118
Bildergeschichten I 19

120
t2t

gu.LtS

r00
t0t
r02
r03

Deutsche 104

r05
r06
r07
r08
r09
lr0
lil
tl2
il3
I 14

Tick tack tock
I.Iortbaus te1l.e
I.Iortschdpfung

Sátze: A1le gegen nich
Kreuzwortlegen
Sympathiespiel
I,I6rter stechen
I.I6rter von A bis Z

Texte: Debatte
Eigentrm ist aller
Rollenspiel
SchneLlreínerei
Synchronisieren
Titelblatt
Tote Taste

Pferderennen
Schatzsuche

Redemi tte11i ste
Laster Anfang Besitzkarten

Ro1 lenvorgabefoto

122
t23
t24
r25
126
r27
128
t29
r30
t3r
t32
r33
r34
r35
r36
137
r38
r39
r40
t4t
142
143
t44

r45
r46

Him¡eis zr.m Zubehór:

I.Ienn Zubeh6r zu fehLen scheint, kann das dreí Gründe hahen;
- es ist weiter vorne, beím Spiel, !¡o es zuerst gebraucht wlrd, ei'ngeordnet
- es füllt nur eine halbe Seite und ist weiter vorne mit anderen zuseÍrmengefasst
- es soll im Lauf des Spiels von den Teilnehmern hergestellt werden.
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3
4
5
6
7

8
9

t0
u

VE RI,IENDETE KATE CORIEN

Phonetik
Lesen
Schátzen, záh1en, rechnen
I{ürfelspiel-e, Quartette, Bilderlottos
Gedáchtnisreihen, I{6rter sammeln und nennen
Raten rmd fragen, beschreiben und erkennen
Vergleichen und definieren
Interpretieren
Sátze und Geschichten schreiben r¡nd erzáhlen
Anlegespiele
Mikrodialoge, Diskussion und RolLenspiele

REDEI'fITTEL-LISTE

Diese Liste solIte naeh und nach so behandelt werden, dass auch die Metakon*trni-kation wáhrend des Spiels auf Deutsch verláuft. (Sie staÍmt aus: r'Mit dem Rad
nach Münster", s. Literaturverzeichnis.)
Ausserdem sind die im Lernbuch eingestreuten Intentionsblócke und die Listein L. 6 dazu nützlich.

Redeabsicht Redenittel
fragen Wer beginnt ?

I{er fángt an ?

I{er ist an der Reihe ?

Bin ich an der Reihe ?

I{er kornnt dran ?

Kom ich dran ?

Bin ich dran ?

I{er ¡rürfelt aIs erster ?

Wie bitte ?

Kannst du die Frage/Aufgabe wiederholen ?

auffordern/bitten Du bist an der Reihe.
Du bist dran.
I{eiter ! Mach ¡veiter !
Spielt ziigíg I

Gib nir den l{ürfe1, bitte !
Darf ich ma1 den prospekt haben ?

Meinung áussern Das verstehe ích nicht.
Das kapiere ich nicht.
Ich finde das gut/schlechr/b16d/interessanr.
Ich habe keine Atrnung.
Ich weiss es nicht.
Das fiude ich nicht.
Das finde ich aueh.
Ich gLaube ...

sich entschuLdigen Entschuldige bitte !

Verzeih !
Entschuldigen Sie birte !
Verzeihen Sie !

Dankeschdn ! Vielen Dank ! Tausend Dank !
Besten Dank ! Danke ! Danke vielmal.s !

Gut/ tol-l lprina/fein/fantastisch/Klasse !
B16d/doof/idiotisch/Sch. . . /ztt dr¡m !
Au weia/Oje !
Was so1l denn das ?

Na klar !

Mensch !

sich bedanken

Affekte áussern
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QUELLEN UND LITERATURHINI^IEISE

Die verr,¡endeten Büeher sind auf den Karteikarten mit den ersten 3 Buchstaben
des Autorennamens angegeben und unten mit * aufgeführt.
Daneben r¿urden uündlíche Anregungen von
Maite Alejos, Brigit Aschwanden, Gesa von der Fecht, I^Iolfgang Heim, Andrea Kraus,
Peter Kuhn, Her:nann Schaefer, Klemens Veith
sowie Spíelideen aus der Sonntagsbeilage der spanischen Zeitung tEL pAfSt auf-
gegriffen.
Über die übrigen Titel der Liste, die nicht alle für den Unterricht Deutsch als
Fremdsprache gedacht sind, íst nichts bekannt.

I. Adler/Heidrich, Auf dem Münchener Hauptbahnhof; Goethe-Institut, 55 rue
Belliard, 1040 Bruxelles, Belgien

2.rt Arndt, Didaktische Spiele; Volk und I.Iissen, Berlin/DDR
3.?t Arvola u.a., Mit dem Rad nach Münster; Goethe-Institut, 55 rue Be1liard,

1040 Bruxelles, Belgien

4. Baer, Kennenlernspíele - Einstiegsmethoden; Baer, Küppelstein 34, 5630 Rern-
scheid I

Bundesarbeitsgemeinschaft Englisch an Gesamtschulen (Hg), Korununikativer
Englischunterricht ; Langenlcheidr-Longflan

Daublebsky, Spielen in der Schule; Klett
Deutscher Akademischer Austauschdienst (Hg), Spiele für den Sprachunterricht,
32 Lernspiele; Arbeítsgemeiaschaft der DMD-Lektoren in Jugoslau¡ien
Dreke, Rollenspiele und andere sprechanlásse für Fortgeschrittene; in:
Bericht vom 2.Treffen der rAssociaci$o Portuguesa de Professores de AlenEot
Lisboa 1982

g. Ge1ler u.a., Spiele für den Sprachunterricht; in: Info DaF Z/lg}2
I0.* Giese/tlinnig, Aufenthaltsspiele; 43 Seiten, SEE-SFB, Postfach 1.480 , 6232

Bad Soden

ll.x G6ock, Das grosse Buch der Spiele; Bertelsmann 1964

12. Giibel, Lernen mit Spielen - Lernspiele für den Unterricht mit auslándischen
Arbeitern; Pádagogische ArbeitsstelLe des Deutschen Volkshochschul-Verbandes,
Holzhausenstr. 2t, 6ooo Frankfurt

13.* Gdbel/Hessel/K1aas, Lernspiele a1s Ubungsalternative im Fremdsprachenunter-
richt; PA des DW

14. Helm von Faber (Hg), Ro1l-enspiele und Símulation im Fremdsprachenunterricht.
Goethe-Institut, Postfach 20 l0 09, 8000 München 2

15.* Hessel/Gdbe1, Spiele und gruppenaktive Verfahren im Unterricht; in: Deutsch
lernen 2l 1976

16. Huberich, Spíele für die Gruppe; 188 Seiren, Que11e & Meyer

17. Kirchmayer, Schulspiele für Jungen und Mádchen; 267 Seiten, televersand - 3,
Postfach 103.444, 6900 Heidelberg I

18.* Kühn, Der Einsatz von Kreuzwortrátseln im Deutschunterricht; in: Der deutsche
Lehrer im Ausland, ¡981 (Nurmer unbekannt)

19. Kühne, Rollenspielkartei für die Sekundarstufe I und 2, l5 Roll-enspiele;
Verlag I{. Künne, Postfach 26, 6393 I"Iehrheim l, BesteLlnu"rmer 95/5

20. Lehners/Internationale Lehrerarbeitsgruppe, Das München-Spiel; Inter Nationes
Bonn, Bestellnurrmer 20 680

21. Leue, Comic Spiele Buch und Rezeptbuch für Spiele; je 128 Seiten, Gerald
Leue, Proellsrr. 20/21, 1000 Berlin 4g

22. Lohfert, Komtunikative Spiele für Deutsch als Fremdsprache, Spielpláne und
Materialien für die Grundstufe; Hueber München l982

5.rf

6.*
7.

8.
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23.x Lóffler, Das Spiel im ko¡mnunikativen Fremdsprachenunterricht; Urban & Schwar-
zenberg, ISBN 3-541-40861-8

24. Mally, Szenisches Spiel und freies Sprechen im Fremdsprachenunterricht; Hueber
München

25.* Meese u.a., überblick über versehiedene Ubungsmóglichkeiten durch Spiele; in:
Deutsch lernen 2/ 1980

26.* Mohr, Spielen im Komnunikativen Englischunterricht; Hessisches Institut für
Lehrerfortbildung, Reinhardswaldschule, 3501 Fuldatal I

27. Nachríchtendienst rlnfokister, Adressbuch Spiel und Theater; Wolfgang Bort,
Postfach 600 223, 4630 Bochuu 6

28. Paass, Lernspiele in Unterricht Deutsch als Freudsprache; in: Zielsprache
Deursch 3/ 1982

29. Post u.a., Einfache Spiele kreativer Selbsterfahrung; Georg Post, Bulthauptstr.
22, 2800 Bremen I

30. Rogal1a, Spielerische Methoden der Wortschatz-Erv¡eiterung; in:
unbekannte Quelle

3l .x Schiffler, Interaktiver Fremdspraehenunterricht; Klett
32. Schmitt, Buchstabensalat, 60 Lernspiele für Deutsch a1s I'remdsprache; Verlag

für Deutsch

33. Schuh, Lehrerhandbueh zu 'Komr bitte ! r; Hueber

34. Spier, Mit Spielen Deutsch lernen; 168 Seiten, Scriptor, ISBN 3-589-20781-7

35. Steinhilber, Didaktik des Spiels im Fremdsprachenunterrícht; Hirschgraben
Frankfurt I 982

36.* Wagner, Spielübungen und Ubungsspiele im Eremdsprachenunterricht; Arbeits-
kreis Deutsch als Fremdsprache beim DAAD, Dr.Armin l,Iolff , Universitátsstr.3l,
8400 Regensburg

37.* I^Ieisele-A1exa, Deutschunterricht mit türkischen Hausfrauen; in: Deutsch lernen
| / 1979

38. Iloesler, Spiele - Feste - Gruppenprograume; Fischer

Unve rdjifentf 1"nt ,

39.* Arbeitsgruppe, Spielkartei; Goethe-Institut Bordeaux, Frankreich

40. Heike SchabbeL, Spielsatmlung; Goethe-Institut Lisboa, Portugal

Keinl,utor_bekannt:

41. Autorenkollektiv, Provopoli; Horatio-Ver1ag, 8491 Zandt

42. ?, Bürokrauts, wir korrmen - Tips und Tricks zum Argern der deutschen Beamten-
seele; Eichbornverlag, Sh. Landwehrweg 293, 6ooo Frankfurt 70

43. ?, Die Neuen Spiele; Ahorn-Verlag, Ileidgarten 2, 8091 Soyen

44. ?, Remscheider Spielkarten, 200 kooperatíve Spiele; Rhinozeros, Stoppenberger
Strasse l3-15, 4300 Essen

45. ?, Spiele für den Franzdsischunterricht; Landesverband der Volkshochschulen
in Niedersachsen

46. ?, Spielen - aktivieren - animíeren; 198 Seiten, Jugendfahrtendienst e.V.,
Her¡markt 64-66, 5ooo K61n I

I^Ielte re Funds tel len :

47. Friedensspiele; DOKU-Verlag und Vertrieb, G.Kunz, Erich Heckelstr, 5, 7505
Ettlingen 6



-8-

48. Trainer und Lernspiele; Ileinevetter Verlag Harnburg

49. Projekt §chulspass und Schulspiel-e; AOL, I,tlaldsrr. 17, 7585 Lichtenau
(Veróffentlichungen bei Rowohl t)

50. Rubrik rsprachlernspieLer in den Progranrmen der Lernmittel.verlage
51. Spielmittel-Grundausstattungspaket; Wehrfrirz, Posrfach 1107, 8634 Rodach
52. Themen - rnfo:mation - praxis, Beirage zu rscAlA-wirr; Hueber
* Eine Liste spanischer Titel gibt es gegen Einsendung von ptas 50/DM l.- in

Briefmarken an: Ediciones TANDEM

Und - faLls ihr meint, ihr háttet 150 Spiele gekauft und nur 146 bekomen -erfindet doch selbst r¡elche !
Auf der übernáchsten seite ist ein vordruck zum vervielfáltigen.



Zum Vergleich
Anke Aref und

-9-

die Rezension der Probefassung von

Hans-Erich Herfurth, in: Info Daf Nr. 5,

TANDEM:
Deutsch macht SpaB!
216 didaktische Spiele fiir den Deutschuntenicht
an Auslánder. Manuskriptdruck - Madrid lg12.
119 Seiter¡ DM 20,-
(zu beziehen durch TANDEM. Aparrado 3.304.
Madrid)

Bei der vorliegenden Spielesammlung handctt
es sich um eine Probefassung die als Zusaunra-
terial zu dem TANDEM-Lehnperk Mairc lqtt,
Deutsch entwickelt wurde.
Die 216 darin aufgenommenen Spiele wurden
vom TANDEM-Team u.a. in Kursen ¡nl
Rückkehrerkindem am Instituto Aleman in
Madrid erprobt und sind in ihrergrammatiscbcí
Progression nach dem obengenannten Lehr_
werk sowie nach Braun/Nieder/Schmóe Deulsch
als Frmrdspracáe geordnet. Viele Spiele eignen
sich aber wohl auch fiir mil anderen Leh¡bü-
chern unterrichtete jugendliche und erwachsene
Deutschlehrer.
Im Spielerepertoire finden sich Spiele zu den
Bereichen Lexik und Syntax und Vorschláge fiir
Mikrodialoge, Diskussions- und Rollenspiele.
Im Gegensatz zu anderen Spielesammlungen
legt das TANDEM-Team besonderen Wert auf

"fonetikspiele", die entsprechend der Zielg;ruppe
besonden ñir spanischsprechende Deutschleh-
rer schwierige l¿ute berückichtigen.
Die TANDEM-Publikation verzichtet auf eine
theoretische Einfiihrung zu Sprachlemspielen.
Beim enten Eindruck fiillt der humorvoll
provokative, lockere Stil auf (Kleinschreibung
mensch staff man). Bei genauerem Hinsehen
finden sich aber auch hier unter witzigen Titeln
getamteijbwgen in Form von BildbeJcfueibun-
gerl Ausspracheübunger¡ Vokabelwiederholun-
gen usw. sowie einige schon traütionelle. in der
Schule meist fiinf Minuten vor der pause ge-
spielte Bingos und .Hangmans".
Bedauerlich ist auctr, daB ausschlieBlich Spielbe-
schreibungen gegeberq aber nur in Einzelfiillen
fertige Materiaüen mitgeüefert werden. Da-
durch ergibt sich fiir den Lehrer ein gro8er
Vorbereitungsauñrand, der noch dadurch ver-
stiirh wird, da8 die Spielesammlung kein
Register enthált und erst dann handhabbar wi¡d,
wenn sich der Lehrer - wie vom TANDEM-
Team auch angeregt - eine Spielekafei anlegt.
Bei einigen Spielen vermissen wir Hinweise auf
mógliche Gefah¡en bei spielungewohnten und
sensiblen Lernern.
Fti¡ die endgültige Fassung von Dantsch macht
Spa!!, die Mitte 1984 im Hueber Verlag erschei-
nen solt verspricht der Autor Jürgen V/olff eine
Anreicherung durch Kopiervorlagen und Wort-
listen sowie eine übersichtlichere Anordnuns
der Spiele.

Deutsdrer At¡demischer Austrmcüdiemt

Dezember I983, S. 104/5



MAITE - SPIELKARTEI Que11e:

passend zu Lektion: ausprobiert in/von:Ordnung s zahl :

Name des spiels:

Art des spiels:

Teilnelurerzahl
mindestens:
h6chstens:

Notr+erd ige v oraus setzungen
(muss vorher durchgenommen
werden):

lJas wird geübt/erreicht:

Ablauf/r egeln:

Zeítbedarf:

geeignet für kinder: o
en¡achs. : o

Zubehór:

Vorbereitungsbedar f :

KOMMENTAR ZIIR MAITE-SPIELKARTEI von:

I^iíe lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

hlelche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nricht aufgeführt ?

tr{as kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abwarrd lung en/va r iant en :



MAITE - SPIELKARTEI {'}le11e: Arn 4

ausprobiert in/von:Ordrmngszahl: I passend zu Lektion: 0

Nme des spiels¡ AussPrachespiel

Art des spiels: l=fonetik geeignet für kirder: X
S=gedáchtnisreihen, wbrter s¡mmeIn und erwachs.: }?

nennen

Teilnetmerzahl
mirdestens: 2
h6chstens:

Zeitbedarf : 5 rnin. Zubehór: entsprecherde gegenstánde
oder bildkarten, sovíel

. !ü'ie teilnehmer

Vorbereitungsbedar f : rno rtschatzNot¡¡erdíge voraussetzungen fonetik
(muss vorher durchgencnmen rr¡ortschatz
rüerden):

I{as wird geübt/erreicht: aussprache von konsonantenverbindungen
wo rts chat zve ranke run g

Ab1auf/regeln: Einer nennt gegenstánde, deren bezeichnung mit einer schwierigen konso-
nantenverbindung beginnt (2.b. blatt, b1ock, brief, gruppe, sáhlüsse1,
spiegel). Die anderen müssen den entsprecherden gegenstand hoehheben
und den nemen nocheir:mal aussprechen. Bis zu I0 begriffe verr¡enden.

- Mensch kann auch gegenstánde einführen, die im spanischen gleich benannt werden, sodassdie unterschiedlic.hen bezeichnungen im deutschen geübt r¿erden (fítgerlzehen).
Die r¿iederholung .d.es namens kann um eine antwortformel- erweitert wárden ("Hier habe ich
den ...t').

KOMMENTAR ZT'R I,IAITE-SPIELKARTEI

Ilie lange habt ihr
es gespielt ?

von!

Sird die angegebenen
teilnelmerzahlen r ich-
tíe ?

I{elche notlrerdigen vor-
auBBetzungen werden
«liht aufgeführt ?

I.Iae kann mensch danit
noch ¡iben ?

Konmentar zum spiel:

Abwand lung en/var iant en :
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MAITE . SPIELKARTEI fluelle: Arn 3

passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:Ordrungszahl: 2

Name des spiels: Lala

Art des spieLs: l=fonetik geeignet f ür kirder: X
erwachs.: o !

Teilnetmerz,atri- Zeitbedarf : 3 min. Zubehtir: augenbinde
mirdestens: 2 versteckbarer gegenstand
h6chstens:

Notwerdige voraussetzungen fonetik Vorbereitungsbedarf: fonetiktraining
(nuss vorher durchgencnmen
r¡erden):

Was ¡¡ird geübt/erreicht: hórunterscheidung
genaue aussPrache

Ablauf/regeln: neises oder laut"r"" 1lala' zeígt den blinden, ob er sich dem gegenstand

náhert. Statt tlalar kann auch ein kontrastiv ausgewáhltes wortPaar ge-
normen Werden, wíe theiSs - EiSr, tZoo - sot, tl'Iein - Beinr, tZaubef -

saubert, tseit - Zeít', tTank - Dankr, ther - hiert

- Es darf nur einen ansager geben, ,sonst wird,der blinde verwirrt.

KOMMENTAR ZIJR MAITE SPIELtsABIEI_i 
É-=-=-= I i-j=- == i = = = = = = = = = = = = = == = = = =

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnet¡merzahlen r ich-
tíe ?

I{elche notwerd igen vor-
auaSetzungen werden
nticht aufgeführt ?

t{ag kann menech damit
noch üben ?

Komenter zum spiel:

Abrand lutrg en/var ient en :



Ordnungszahl:3

Name des spiels: Uit ,'sch..,'

Art des spíe1s: l=fonetik

Teilnetrrerzahl
mindestens: 4 (chor)
hiiehstens:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion: 0

fángtt s an, wie geht's weiter ?

Zeitbedarf: 4 min.
bei 6 ¡¿órtern

rpelle: Arn

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡¡achs. :

Zubehór¡ zeichnungen oder bilder
oder anschauungsexemplare von :
schlange, schleife, schloss,
schlüsse1, schmutz, schneemann,
spiegel, sta , stern. stein
Vorbéreitungsbédarf:
lernen der ¡¿6rt,er in den
ersten durchgángen

xx

Notwerd ige vorausseta¡ngen f onetik
(muss vorher durchgencmmen lesen
werden):

I.las wird geübt/erreicht : Besonders schwierige konsonantenverbindungen werden in gelockert.er
stimnung geübt. Gleichzeitig wortscharzarbeit m6g1ich.Ablauf/regeln: Die teilnehmer spreehen dauernd den anfangslaut und vollenden das r^rort,

sobald der leiter auf eine der sachen zeigt. Nach und nach wird die ge-
schwindigkeit gesteigert. Iiauptsáchlich geht es um die aussprache, nur
nebenbei '¡m das lernen und behalten von wdrtern, aber je háufiger die be-
nutzten ¡¿6rter im sonstígen unterricht ver'¡¡endet werden, desto besser.

- Das spiel ist auf andere laute übertragbar.
In bestírrmten klassen wird es gern gesehen, \üeür mensch rspanienr in die wdrter mischt.

KOMMENTAR ZUR I'{AITE-SPIELIGRTEI

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetrnerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerrligen vor-
auBsetzungen werden
ruiiht aufgeführt ?

Wae kann mensch danít
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abward lurg en/var ient en :



MAITE . SPIELIGRTEI fluelle: Arn 3

Ordnungszahl: 4

Nme des spiels: pu(sten)

Art des spiels: l=fonetik

passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder: .X
erwachs.: 6 t

Teilnelurerz.ahl Zeítbedarf : l0 sek. Zubehiir z kerze windrad rüattemindestens: I. soie11
h.chstens: ' oH¿v¿¡' pro teilnehmer gefaltete karte

D].IOKarEen von:
pudel puppe pusteblume

Notwendige voraussetzl¡ngen fonetik vorbereitungsbedarf: wórter erkláre¡(muss vorher durchgenmen
werden) 3 fonetiktrainin¡

I,Ias lrird geübt/erreicht: explosive aussprache
des lp/

Ablauf/regeln: Durch den bei richtiger/leicht übertriebener aussprache aes lpl enrstehenden
luftstoss so11 die kerze aus-, das ¡¡indrad an-, die watte und die karte weg-
geblasen trerden. Erfahrungsgemáss darf die ketze nicht weiter als l0 cm vom
m¡nd entfernt sein (náher als 5 cm sollte sie auch nicht gehalten werden,
rdegen der brandgefahr).

- Der leiter erkl'árt/zeigt den Laut lpf.l über einen reifen, der erst p]¿tzt
urd dann luft verliert, oder über einen ballon.
Dann macht ein spielzeughund dumheiten und die teilnetmer schimpf en ihn
aus. Einzelne teilnelmer kdnnen die ro11e des spielzeughundes üb'erneluen.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerdígen vor-
euBsetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danít
noch üben ?

KoÍmentar zum spiel:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Abrard lungen/var ianten !



MArrE - SEIEL§é§IEI rluelle: Gie 7'5'

ordrnrngszahl: 5 passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Nme des sPiels: sti1le Post

Art des spiels: l=fonetik geeignet f ür kirder: X
erwachs.: *

Teilnehrnerzahl Zeitbedarf: l -2minuten Zubehiir:

mindestens: 5

hiichstens:

Nothrerdige vorausseta¡ngen c. .:1 vorbereitungsbedarf:
(muss ,oih"t durchgencmmen roneElK

werden):

I{as wird geübt/erreicht: hdrverstándnis

Ablauf/regeln: Die teilnehmer sitzen im kreis. Einer denkt sich ein wort, flüstert es

dem nachbarn ins ohr. Es láuft reihum. Der letzte sagt das resultat
1aut.
Dann sagt der vorletzte, hras er gehdrt hat, und die kette wírd von hin-
ten aufgerollt. Schliessl-ich sagt der ersEe, I¡Ias er eingegeben hat'

- Je lánger, desto schwerer.

- Auch mit vo1lstándigen sátzen und der konjunktion'dass'mdglich (vg1' 5'3')'

Egry--§IAE= U UE-UAIIE 
= 

gP=IELEAEEE I'

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tíg ?

l{elche notwerdigen vor-
auBgetzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zurn sPiel:

Abrard lung en/va r ianten i

')



I,{AITE - §_EI-E_L§éEIEI ffuelle: Gie e . 7.

Ordrnrngszahl: 6 passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Wi. bitte
Art des spíels: l=fonetik geeignet f ür kirder: !

erwachs.: !|

Teilnetmerza.hL Zeitbedarf : ^ _,__-ten Zubeh6r:mirulestens: 4 ¿ mt,,u

hiichstens:

Not¡¡erdige voraussetz¡.tngen Vorbereitungsbedarf : Es dürf"r,(muss vorher durchgencrnmen
r¡erden): nur sehon bekannte r¿órter ver-

rr¡endet werden.
I,Ias wird geübt/erreieht: hórverst¡indnis

Ablauf/regeln: Einer geht raus. Die übrigen einigen sich auf ein mehrsilbiges wort.
Jeder übernimrt eine silbe.
Dann stellen sie sich durcheinander auf . I^Ienn der eine wiederhereinkonnnt,
rufen alle gleíchzeitig ihre silbe. Er so11 das wort heraushóren.

KOITIMENTAR ZUR MAITE-SPIELIGRTEI von:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
auagetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zun spiel:

Abwatd lung en/va r iant en :



MAITE - SPIELKARTEI c§elle: Gdb 7

0rdnungszahl: 7 passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Buchstabierspiel

Art des spiels: 6=raten und fragen

Teilnetrnerza}¡.]-
mifdestens: 2
h6chstens:

Notwerd íge vorausseta¡ngen fonetik
(muss vorher durehgencrnmen lesen
werden): budhstabieren

geeignet f ür kirder: X
er¡¡achs. : X

Zeitbedarf : 5 min. Zubehiir: kn6pfe, bonbons oder
tafel/papier

Vorbereitungsbedarf : wort ausmachen
und anschreiben, vorherige \¡rort-
schatzarbeit

I{as wird geübt/erreicht: buchstabieren
kontrastive orthogr aphie

Ablauf/regeln:Einer denkt sích ein vüort aus und stelIt a1le buchstaben bis auf einen
durch kreuze/kndpfe usw. dar. Die anderen müssen reihum von vorne nach
hinten die buchstaben raten. (Das spiel r¿ird ín Spanien gespielt, mensch
kann dabeí a1le'ar oder rbt usr¿. auf einmal angeben, dann geht es aber
wesentlich schneller. )
Für den unterricht a sinnvolLsten ist es, wdrter zu nehnen, bei denen
oft fehler gemacht werden, und gerade den buchstaben anzugeben, an dp'n
diese fehler auftreten, oder kontrastiv interessante wdrter (krokodil).

- hlenn es zu lange dauert, kann mensch kleine hinweise geben oder eine liste aller zur
verfügung stehenden r^76rter anschreiben.

KOI',MENTAR ZI,R UAITE-SPIELKABTEI VON:-ii=-=-=== 
= === == E=== == = = = === == === t

I'Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwerd igen vor-
auggetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch da¡oít
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abrard lungen/var ianten :



Ordnungszahl: 8

Nme des spiels:

Art des spiels:

Teilnetn¡erzah]-
mi¡destens: 3

h6chstens:

Zeítbedarf: 2 min.
pro durchgang, r¡enn der
chor zu stark wird, be-
sch¡¿eren sich die nachbarn

MArrE _ g_!IE=!§ABIEI

passend zu Lektion:

Schnellsprechr¿under
Biersinfonie in b
2=1esen

Cluelle ¡ Gdb I

ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder:
er¡¡achs. :

Zubehór: ein textblatt uss vor-
liegen, es kann ein vor- oder nach-
her gegebenes kontrastives diktat
se in
Vorbereitungebedar f:

text vorlesen
und verstehen

x
*,

Notwerdige vorausseta¡ngen fonetik
(muss vorher durchgencromen lesen
werden):

I'Ias wird geübt/erreicht: einfühlen in die intonation, übung des glottisschlages,
Abr.auf /regeln: Der rexr "r::tiilg:'j",H":!i.liff";":l*i ;::r:í:::ll"Hlr:lr*.,, ur"teilnelmer ein. Nach und nach steigert der leiIer das tempo und zeigtschliesslich nur noch über den saüz hinweg, ohne selbst mitzulesen.

- Mensch kann den text auch in verschiedenen stimnlagen (hoch/tief,he1l/dunkel) oder
gefühls tónungen (dramatis ch/romantis ch/resi gniert/aggressiv usw) lesen lassen.
hlenn die teilnehmer erst mal gefallen dran gefunden haben, kann mensch ton-
bandaufnahmen machen.

KOMMENTAR ZT]R MAITE-SPIELIGRTEI
===========E=E=================

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teiInetrrerzahlen r ich-
ríg ?

I{elche notwerd igen vor-
auBsetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{ae kann mensch darnit
noch üben ?

Komentar zr:m spiel:

Ab¡rard lung en/var iant en :



MArrE - !EIE=!§{EIEI rluelle: Mee 25

Qrdnungszahl: 9 passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Sprich genau - hiir genau

Art des spiels: l=fonetik geeignet für kinder z X
erwachs.: X

Teilnetrnerzahl Zeitbedarf z 5 - l0 uin. Zubehtir: pro person eine legetaf e1

mindestens: 2 und spiell. Ini¿ bildern/ uürtern, entsprch.l-e-
hóchstens: gekártchen; je zweí wórter sind

klangáhnlich (kontrastiv ausgewáhlt)

Notwerdige voraussetzungen fonetik Vorbereitungsbedarf: gute aussPra-
(nuss vorher durchgencrnmen lesen cheübungen
werden):

I.Ias wird geübt/erreicht¡ fonetik, h6runterscheidung
lesen

Ablauf/regeln: Die spíeler werden in párchen eingeteilt, die sioh .ín zwei gruppen ent-
fernt gegenübersitzen. Jeweils einer sagt seinem Partner ein wort, der
muss die entsprechende karte suchen und auf das richtige feld legen.
Es darf nur zr¡eimal das u¡ort r'¡iederholt werden und nichts gezeigt werden.

- Einfach ist es, wenn legetafel- und legekarte soldohl- bild als auch rmrt, enthalten, dann

wird nur die aussprache geübt.
Lásst mensch auf áer legátafel nur bilder und auf den legekarten nur wórter erscheinen,
dann kon'mt zr:m aussprachetraining eine ¡^¡ortschatzwiederholung.

§9ry=§$§=39E-UAIIE=EEIE=LEAEEEI ' von:

I{íe lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwerd igen vor-
ausgetzungen werden
nócht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zum sPiel:

Abward lurg en/var iant en :
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MAITE - SPIELIABIEI Cluelle: Mee 27
===========

Ordnungszahl: l0 passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Nme des sPiels: verdr.ht" $alr"(.)
Art des spiels, 2=1"r.r,

9=sátze und gesehichten schreiben

Nothrerdige voraussetzungen lesen
(nuss vorher durchgencmmen
werden):

I.Ias r¡ird geübt/erreicht: lesen

Ablauf/regeln: In einem zusa enhángenden text urerden einzelne r¿órter, aL1e wórter für
sich oder der ganze text von hinten nach vorne geschrieben. Die leser
sollen den text umschreiben.

- Schwerer wird es, I¡renn mensch die grossbuchstaben gleichzeitig in kleine umformt oder
umgekehrt und nicht sagt, was mit dem text gemacht ¡¿orden ist.

- Variante: ttrlortschlange I

E inze 1new6r t erodersá t z e s indohnewor t gren zeane inander ger e iht .
Aufgabeistes, dieeinzelnenwórterdurcheinen/zutrennenunddanndiegefundenen-
r¡6rtervorzulesen.

geeignet f ür kirder:
erwachs. :

Vorbereitungsbedarf : text verdrehen

xx
Teilnetrnetzahl
nirdestens: I
h6chstens:

Zeitbedarf: je nach lánge Zubehór:

KOMMENTAR ZUR IIAITE-SPIELKABIEI, von:
= == = =ii == E=EÉ E== === == == == == = E ==

Wie lange habt ihr
es gespíelt ?

Sind die angegebenen
teilnet¡nerzahLen r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
auBgetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I{ae kann mensch damit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Ab¡rard lung en/var iant en :



MAITE - _§EIE=!§4BIEI cluelle: Her

ordnungszahl: ll passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels¡ Lügen

Art des spiels. 6=raten und fragen geeignet für kirder: x
I l=mikrodialoge err¡achs.: X

Teilnetmerz.ahL ZeÍtbedarf : 5 - l0 rnin. Zubeh6r:
mirul estens : 4l 8
h6chstens:

Not¡serdige voraussetzungen vorstellungsformeln Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgencrnmen 3. person singular
werden):

I,Ias r¡ird geübt/erreicht: kennenlernen
3. person singular

Ablauf/regeln3 rn gruppen stellen sich die schü1er gegenseitig vor.
Danach ste11t sich aus jeder gruppe ein schüler dem plenum falsch (mit
erfundenen angaben) vor.
Die anderen aus der gruppe berichtigen ihn:

Das stinrnt nicht ! Er heísst/wohnt/

KOIIIMENTAR ZLIR UAITE-SPIELIGRTEI von:

tlie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetrrerzahlen r ieh-
tíg ?

I{elche notwend igen vor-
augsetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

KoñÍentar zun spiel:

Abward lung en/var iant en :



MAITE - SPIELKARTEI Cluelle: Jür

Ordnungszahl: 12 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Konjugieren hált jung

Art des spiels: lO=anlegespiele

TeilnetrnerzahL
mirulestens: /¡

h6chstens:

geeignet f ür kirder: X
erwachs.: ¡¡

Zeítbedarf: 5 min. Zubehór: konjugationsbestandteil-
kártchen (kdnnen vorher von den
teilnehmern selbst geschrieben
werden)

Notwerdige voraussetzungen konjugation prásens. vorbereitungsbedarf:
(muss ,oih". durchgenomen práteritum
r¡erden) , " Perfekt

Was ¡¡ird geübt/erreicht: konjugation prásens
bei interesse: perfekt,

Ablauf/regeln: práteritum
Ein teilnehmer tercÁi kárt"h"r, mit den personalpronomen, einer mit den

verbstámen, einer mit den endungen, einer nit ", sEarken stánrmen, binde-
tet (in t antwortenr ).
Der erste legt ein personalpronomen, der zweite einen starnYl, der dritte
und vierte die fehl-enden endungen und zeichen. Der Letzte liest das er-
gebnis vor.
Da der dritte und vierte job der schwerste ist, solLte jeder teilnehmer
einmaL alle funktíonen übernomen haben'

- Bei práteritun unlperfek¡ muss die zerlegung der form und die verteilung auf kártchen
natürlich anders vorgenolmen r¿erden.

KoMMENTAR zuR I-IAITE:§PIEIKABIEI , von:
-i É-=-=-= 3 i-= J= = = = = = = = = = = = = = == = = = = = =

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetrrerzahlen r ich-
tig ?

I,lelche notlrerid igen vor-
auEsetzungen werden
nócht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Koíñientar zum spiel:

Abrard lutrg en/var ianten :



Ordnungszahl: I 3

Nme des spiets:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

fluelle: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet f ür ki¡der:
erwachs. :

Lánder - leute
(Grundkurs für
4=würfe1spie1e,

bilderlottos

- sprachen
zoLl- und bgs-beamte)
quartette und oi

x
Teilnel¡nerzahl
mindestens: 2
h6chstens: g

No t¡¡erd ige voraus setatngen
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I,Ias wird geübt/erreicht :

nation/per son/ spnache, z . b.

u . a . v er b en vor be re r.l,E';ll*'r:""' -n / spani s ch

Zeitbedarf : nach intensiver Zubehór. dialogsteuernde tafel
vorbereitung 4 min. pro teiIn. satz flaggenkártchen

satz ttpássett mit:

formen von tseint
entscheidung sfrage

lro /wohin/r¡oher fragen und antrs.
w-fragen

Abl auf /r ege ln : 1f rd-er-.. nat ionali táts- und spr aehbezeic hnunsenFlaggen und "páése" weidéri-rm§édiehE-'áui'áéñ"ri;¿ñ-géIéE¿l
Dialog zwisehen kontrolleun und grenzüberschreiter :

f Woher konmen Sie ? X Ich konme aus
x = grenzüber- | Sind Sie . .. ? Nein, ich bin kein .. .,

schreiter I X ich bin ...
nínrnt flaggef Sprechen Sie . .. ? Ja, ich spreche ... .

p = " niunt passl Wohin fatren Sie ? X Ich fahre nach ...
I Was machen Sie da ? Ich lerne ...I

I Bitte Ihren Pass ! P Hier, bitte .

alle pásse müssen vorher
eing ef ühr t / abges chr ieben
werden, ausserdem die bi1-

dung sr egeln:
-ien -)iener
-a <il:.
- 4e

Sird die angegebenen
teilnetr¡rerzahlen r ich-
tig ?

KOI'IMENTAR ZUR I,ÍAITE-SPIELIGRTE I

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

hlelche notwerd igen vor-
auagetzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Ab¡¡ardtungen/varianten;Aus gedáchtnisgründen sollt,e mensch die karten begrenzen auf :die wichtigsteu europáischen 1ánder, einige gags (Vatikan, Andorra, die fundesrepublikmit türkisch, jugoslawisch, spanisch, griechísch, italienisch...) und einige, die die
bildung sr egeln veranschaulichen.
trrlenn menech die flaggen und pásse aufeinander abstinmt, ergeben sich oft übereinstinmungen
z¡^rischen aussage urd pass, viele teilnehmer dürfen über diá grenze. tr{enn sie nicht über-
einstinmen, werden sie reihenr¿eise festgencrnmen.



Ordrmngszahl: l4

Nae des spiels: trrler bin

Art des spiels: 6=raten geeignet f ür kirder:
er¡¡achs. :

Teilnetrne rzah]..
mindestens: 2
hiichstens:

Zeitbedarf: 5 - 10 min. Zubeh6r:

Notwerdige voraussetatngen aussagesatz, l./2. person Vorbereitungsbedarf: person aus_,.(muss vorher durchgencrnmen entscheidungsfrage mrchen¡¡erden): negationen
Was ¡¡ird geübt/erreicht:

Ablauf/regeln: Einer geht hinaus, die arderen legen fest, wen er verk6rpert. Er konrn¡herein urd uuss dureh geschicktes fragen seinen n,men herausfirrren.Es sind nur entscheídungsflagen zugelássen. Charakteristische handber^¡e_gungen und grimassen müssen vom spielleiter verhindert ¡.¡erd.en.Bei mehreren teilnetmern lst ein gtei"tr"r informationssLand über die aus-gewáh1te person ni5tig, dmit sie sic.h nicht rnridersprechen.
- Uu das spiel spannerder zu machen, kann mensch eine f'ragenhijchstzahl einführen.
- Jeder teilnehmer bekomrt ein stirnband oder einen zettel auf den rücken.Darauf steht der nanre einer persónlichkeit. Durch fragen (h6chstzahl

festlegen ?) muss jeder herausbekonmen, wen er darstellt.

MArrE - SEIE!§é§IEI

passend zu Lektion:

ich ?

und fragen

r'lue1le: G6o 7

L6f 158
ausprobiert in/von:

T
x

KOMMENTAR ZUR I'{AITE-SPIELI(ARTE I

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teiLnetmerzahlen r ich-
tíg ?

Ilelche notwerd igen vor-
auEsetzungen werden
nricht aufgeführt ?

I{ae kann mensch danit
noch üben ?

Kor?rnentar zum spiel:

Abna¡d lung en/var ianten :



MAITE - SPIELKARTEI CfuelLe: Moh

Ordnungszahl: l5 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: I,Ier ist das ?

It¿indchenhal ten
Art des spiels: 6=raten und fragen, beschreiben geeignet für kirder: X

urd erkennen erwachs.: X

Teilnetmetzabl- Zeítbedarf : 5 min. Zubeh6r: stellnrand oder augen-
mirdestens: 3 urd spiell. binde
h6chstens:

Not¡¡endige vorausseta¡ngen aussagesatz Vorbereitungsbedarf: "opfer,' hin-
(muss vorher durchgencrmen entscheidungsfrage setzen, augen verbirden
werden):

Was lrird geübt/erreicht: entscheidungsfrage
negation ttneintt

Ablauf/regeln: negation "nicht"
Die teilnetmer ¡¿erden in zwei gruppen eingeteilt. Aus der einen r¿ird zu-
erst ein opfer ausgewáhlt und hinter eine stelhrand gesetzt oder bekorrmt
die augen verbunden. Danach ¡¡erden durch gesten und stunrn eine zu identi-
fízierende person urd ein rdolmetscherr itm gegenüber gesetzt.
Nun darf er 5 fragen über die person an den dolmetscher richten, der nur
ttjatt oder ttneintt antl{rorten darf . Dann n¡rss er sagen, wer es ist. Irzt er
sich, konr¡t er in die gegnerische gruppe, hatte er recht, komt die iden-
tífízíerte person in seine eigene.

- Mensch kann die hánde des fragers und des erfragten ineinander legen, allerdings wird
da.s. manchmal ungoütlich, f alLs beide uánner sind.

KOI'{MENTAR ZlrR MAITE-SPIELI(ABIEI von:
===========E=E================t 

:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwerd ígen vor-
auBBetzungen rrerden
nricht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zun spiel:

Ab¡rand lung en/va r iant en :



Ordmrngszahl: l6

Nme des spiels: Dschungelbuch

Art des spiels: 5=r¡ijrter smeln und nennen

Tei lnetrne rzaht
mirdestens: 5
hiichstens:

Zeítbed.arf z 25

Notr¡erdige voraussetzungen formen von tseint
(muss vorher durchgencnmen tiernamen
werden): adjektive
Was ¡sird geübt/erreicht: fomen von rseinr

tierna¡nen
Ab1auf/regeln: adjektíve

MAITE . SPIELIGRTEI

passend zu Lektion:

Quelle: G6o l6

ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder:
erwachs. :

Zubeh6r: tierfotos, fal1s keine
lebendigen oder ausgestopften in
der klasse sind

Vorbereitungsbedar f:

x
,<

Zunáchst r¿erden die tiernamen und die adjektive miteinanÁer verknüpft
(dr"r¡m wie eine kuh, schdn wie ein schwan, hungrig wie ein rrclf). Dann
bekomen alle teilnelmer ein tier'foto urd fragen sich: "Bíst du ein ...?r,Bei richtiger vermutung bekom,t der frager das foto. Danach iirweiterung
auf : 'bann bist du (adjektiv).'r Schliesslieh kornmt es zu einer offenen
aussprache, die teilnehmer kiinnen sich gegenseitig sagen, was sie vonein-
arder halten ("Du bist so schmutzig wie ein schwein !n "Du bist so ge-
schwátzig r¿ie ein papa.gei !"). Dabei kann mensch die formel'banke für
das komp 1 iment" s i tua,tionsgef echt einf'ülrren.

KOMI"IENTAR ZIJR }ÍAITE-SPIELKARTEI
= a= =É====== E= B=== == ==== == ==== ==

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwerd igen vor-
auasetzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

Ilas kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zr:n spiel:

Abrand lung en/var ianten :
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MAIrE - SEIE=!5ABIEI

passend zu Lektion:

Sissy

9=sátze und gesehichten schreiben

Que1le: Jür

ausprobiert in/von:Ordrmngszahl: 1l

Nane des spiels:

Art des spiels: x
x.

Teilnetrne rz,aln]- Zeitbedarf : 5
mindestens: I , spie11. für vergleich
hiichstens:

geeignet für kinder:
err¡achs. :

min. und 5 nin.Zubeh6r: vorbereitetes diktat
der ergebnisse foto/figur, die 'siet und foto/

figuren, die 'sie'(Plural) dar-
s tel1t

Vorbereitungsbedarf:Notwerd ige voraussetzungen
(muss vorher durchgencmmen
werden):

I,Ias rsird geübt/erreieht: sie/sie/Sie und verbformen

Ablauf/regeln: A11e teilnehmer machen drei paralleIe rubriken auf ihrem
sie: I . ich/wir Z. sie (q)
Dann diktiert der spielleiter aussagen in den formen

Sie .. .en sie ...t

blatt und betiteln
3. síe (4o4)

sie ...en
bunt durcheinander. Die teilnehmer tragen sie in die entsprechende rubrik
ein. Am ende werden die ergebnisse vorgelesen und an die tafel geschrieben.
Die unterscheidung zwischen tSie ...en' und 'sie ...ent ist vom gehdr her
nicht zu machen, aLso erfolgt sie inhaltlich, z'b'

r Sie sind klugt tsie sind dunrmr

I^Ier in einem solchen fall umgekehrt eintrágt, ist selbst schuld'

KoMMENTAR_ Z UB-UAIIE 
= 

SEIELEéEEE I::=========é=é==

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tíg ?

!üelche nothrendigen vor-
auosetzungen werden
nócht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Abward lung en/var iant en :



Ordnungszahl: I 8

Nane des sPiels:

Art des spiels:

MArrE - SEIEIEAEIEI

Passend zu Lektion:

F leis s ige hardwerker/r,ra s chfrauen

5=¡¿órter s¡mme1n und nennen

Quelle: Góo 15, Arn
Gdb 6, Moh

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡¡achs. :

Zubehiir: karten/fotos von den ak-
tivitáten/berufen, deren bezeieh-
nungen gelernt r¿erden sol1en

Vorbereitungsbedar f :

x
x.

Teilnelmerzet^L
mirdestens: 2

h6chstens:

Zeitbedarf : mindestens
10 minuten

Notwendige voraussetzungen aussagesatz
(muss vorher durchgenonmen verbf ormen
werden): entsPrech. wortschatz

I,Ias r¡ird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: ffi :fi:::,,:i:":,:;::::ti.:iffi:;:r:ll"l;.lllii.'l:l: ;::"::x"'.uHI.,
,,Du bist ...,, o¿"r-ñO, ...strt, UuL.,*t die karte, falls er reeht hatte.

Bei anfángern ist es rats¿m, das begriffsfeld einzugrenzen und vorher die mdglichen

berrf e/ tátigkei ten durchzugehen'
Ebenfallskannmenschdieberufskarüenverdeektandieteilnetnnerverteil-en'diesich
gegenseitig fragen und sie bei.erraten bekom"o' 

-s" 
sollten nicht mehr a1s l0 neue berufe

auf einmal sein. rnteressaoa *:-ai-"", *"o, *urr".h b"iufe ¡¿ie 'tvaterrt, trmutterttundttplay-

boy" uiteinbringt.

Sird die angegebenen
teilnetsrerzahlen r ich-
rig ?

§9W§IAE= Z 
gE=UéIIE 

= 
EEIE=LEAEEE I

I"Iie lange habt ihr
es gespielt ?

t{e1che notwendigen vor-
aussetzungen werden
náiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Koímentar zr.rm sPiel:

Abrard lung en/var iant en :

Die teilnetrner denken sich eine für einen bestí:mnten beruf kennzeichnende

tatigtreit aus und führen sie sturrn vor. trüer zuerst sagt: 'Du bist " .l',
darf die náchste vorfütlren'
Die bezeichnungen r¿erden an der taf el gesarnmelt. Im.zweiten bearbeitungs-
setrritt zeígt áer leiter auf eine bezeichnung und die teilnetmer fütrren
die tátigkeit aus, die dazu gehtirt'
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Ordnungszahl: l9

Nae des spiels:

Art des spiels:

Sic transit gloria mundi

7=vergleichen

MAITE - SPIELKARTEI
===========

passend zu Lektion:

Quelle; Jür

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡¡achs. :

Zubehór: grosse tafel- oder wand-
zeí tung (zerschneidbar)

Vorbereitungsbed ar f : be deutungs-
klárung und einübung von adjektiven
in gegensatzpaaren

Yx

Teilnetmerz.at.]-
mindestens: 2

h6chstens:

No tr¡erÉ ige voraus seta¡ngen
(muss vorher durchgencnuen
werden):

Zeitbedarf:5-l0min.

lJas wird geübt/erreicht: werden
r^7o rts ch at z

Abl-auf/regeln: Es wird eine liste von adjektiven in gegensatzPaaren aufgestellt und durch

,irr"g"r, bei abdecken jernreils eines teiles eingeübt.
Dann rrerden die r¿j"tt"i"" durcheinandergemischt oder ganz úreggewischt'

;i;;. sagt: "Ich bin ...". Der andere antwortet: I'Aber bald wirst du "' !"

§9W§IAE= g gE=gAIIE 
= 

gEIE=LSEEE I

I'Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tig ?

l{elche notwendigen vor-
au8setalngen werden
nócht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Koilrentar zum spiel:

Abn¡ard lutrg en/var iant en :



Ordnungszahl: 20

Nme des sPiels:

Art des spiels:

MAIrE - SEIE=_LSABIEI

Passend zu Lektion:

Transvestit r¿ider willen

6=raten un<i fragen

Que1le: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder:
err¿achs. :

x
x

Teilnetmerz.ahL Zeitbedarf:5-l0min.
mindestens: 3/6, sPie11'
hiichstens:

Notr¿erd ige voraus set zungen
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I.Ias wird geübt/erreicht: artikel

Zubehiir: kontrastive substantiv-
liste (anhángend)

Vorbereitungsbedar f :

Ablauf/regeln: Die teilnehmer werden in drei gruppen eingeteilt, die die drei gr¡nrmati-
schen geschlechter vertreten. Der spielleiter liest die substantive bunt
gemischt ohne artikel vor. Wenn eine gruppe meint, das substantiv hátte
áen artikel, den sie vertreten, ¡¿iederholt sie artikel und substantív.
Es r^rerden punkte vergeben: 1 pluspunkt für richtiges wiederholen

I minuspunkt für falsches r¿iederholen
I minuspunkt für schweigen an der falschen stell

Normalerweise entwickelt sich eine riesige hdfliehkeit: jede gruppe ládt
die andere ein, zuerst loszuschreien (und sich evtl. den minuspunkt einzu-
handeln) .

8gry=§IAE=ZgE=UAIEB==EP=IELEAEEEI

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sírd die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tíg ?

I.Ielche notwend igen vor-
auBsetzungen werden
nócht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zum sPiel:

Abward lung en/var ianten :



20

Kontrastive substantivliste zrJ " t-tartsvestit wider willen"

Artikel: die Fehler: der Artikel : das Eehler: der

Auge
Ausland
Bad

Artikel : der tr'ehler: die

Ab te ilung
Ampel
Angs t
Arbeit
Bank
Briefmarke
Brücke
Ehe
Eisenb ahn
Erinnerung
Farbe
Gabe 1

Gefahr
Hose
Kohle
Kunst
Liebe
Luft
Mauer
Minute
Nul1
Pos t
Prüfung
Regierung
Reise
Schulter
Seife
Seite
Sonne
Sprache
S te1 1e

Be ispiel
Bild
Boot
Brot
Buch
Dach
Dorf
Ei
Ende
Feld
Feuer
Flugzeug
Frühs tück
Geld
Gericht
Gescháft
Glas
Gold
Haar
Heim
Herz
Hotel
Jahr
Kilograrnn
Kino
Kleid
Krankenhaus
Lager
Land
Loch
Material
I'leer
Messer
Meta1l
I'{i tte 1

o1
Paket
Papier
Problem
Programn
Rathaus
Restaurant
Schlos s

Schwein
Spiel
Taxi
Telefon
Telegrarm
Tier
Volk
I{etter

Abend
Bahnhof
Ball
Beruf
Besen
Besuch
Betrieb
Brief
Fi1rn
Frühling
Koffer
Kopf
Krieg
Laden
L6ffe I
Mond
Morgen
Mund
Nachmittag
0fen
Platz
Rock
Rücken
Schalter
Schlüsse1
Schnee
Stuhl
Stein
Stern
Streik
Strom
Strumpf
Teil
Tisch
Unterschied
Vorteil

SErassenbahn
ToileLte
Lrel t
Zahl
Zeít
Zeitung
Zígarette

A:das F:gie
Amt Gesicht
Bein Gras
Benzin Gunmi
Bett Haus
Bier Hemd
Blatt Holz
Blut Huhn
Büro Leben
Ding Licht
Essen Lied
Fach Mádchen
Fahrrad Mal
Fenst,er Mehl
Fernsehen MoEorrad
Fes t
Tleisch
Foto
Fráulein
Gebiet

Netz
Obs t
Ohr
Pfund
Rad

srück
Tuch
I^Ias s e r
I{erk

I,trort
Zelt
Zím,ter

S alz
Schaf
Sí lber
Streichholz



Ordnungszahl:21

Nare des sPiels:

Art des sPiels:

Ich sehe was, was du

6=raten und fragen

MArrE - g_EIE=!§ABIEI

passend zu Lektion:

nicht síehst

fluelle: Arn I ,B
Moh IIl I

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehór: zimter volt von gegen-

stárrden, f otos, sPielzeug, tier-
darstellungen

Vorbereitungsbedarf : der worts c}:.ai'z

u,rss breiter sein, als er normaler-
vreise bei lernern in der 2. lektion
ist

xx

TeilnetmerzahL
mindestens: 3

h6chstens:

No tr¿erd ige v oraus set anngen
(muss vorher durchgenommen
werden):

I,Ias wird 8eübt/erreicht :

Zeitbedarf:5-8min.

aussagesatz
adjektiv prádikativ
entscheidungsfrage
negation 'nein/níchtt

Ablauf/regeln: 

"ilj':: 
5}:'.;á:;:"fl:f:Ti;*,:5;%:i::""1i1-;'t.it':i"r;i""'";'i;u,

r¡eitere eigenscháften ab, die "rig.fi"aet 
werden' Wer fragtrrlst es ein(e)

..." und rechE hat, wird als náchlter befragE' I'{er sieh irrt' setzt eine

weile aus. Die formel setzt das kennen der geschlechter der substantive

, H:T:'nicht weiss!" mit abstrakten begriff en, setzE h6here def initions-

fáhigkeit und grósseren üIortschatz voraus

- :i:i-;:::';:?'3:l"ii'"l"ui;'fi;;;"'á"i-á" "bi:I' T-'.1xi1:*:*::,:":,,Í"1"n l"liu"ÍX;iXi'ui"ii[:':i:f,,;:';J';,"-;i;.-;"-;i"; **,i") oder über kcmparativ ("rch " ' und das
^L ^-l ^- 

'l ol, + i nn annach den entsprechend eq-lsErionenist grósser aLs .i, filg"t")--Eiig}i3!,

Egry=UIAE=UgE=UAIIE==9P=IE=L§AEEEI

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwend igen vor-
auBsetzungen werden
nócht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zum sPiel:

Abwand tung en /var iant en :

-)
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ffi
e Lokomotiver-n

;_ 1

t

1L-* t
á

,.*_* .¡

e Maschine,-n

w
e Masker-n

§

NfrE#¡

s MikroskoPr-e e Pfeife,-n

M
e Pistole,-n s Reagenzglas,:er Ságe, -n Schallplatte, -

$,,

'r)
e Scherer-n

,'.ffia
tr;{Í. Glllh
§,,.\t
r Schlauch,3e Schlíps,-e S chmetterl ing, e

?
S chrauben-
schlüsse1,

@
r Schuh,-e

-¿t&do.,-,;#=-"Y*w3
§.:&ffiroE "**r"}ffiffiatrffiHrqilr il

s Sparsehwein,-e

II

,l
$

{
Spri tze , -n stift,-e S trumpf , 

-e

@̂
kffi

r stuhl,:e

e Tascher-n Te le fon, -e Tempel,-

HN¿#\q
s Tier,-e r Topf,:e

ffi
r Traktor,-en Trompete, -n Uhr,-en

J

tl
r Zahnr:e

%
Zígarre,-n



Ordnungszahl:22

Nme des spiels: RatespíeI

Art des spiels: 6=raten und fragen

Tei lnetrne rzah]
mindestens: 3

hiichstens:

MAITE - SPIELKARTEI Quelle: Arn l, Góo 7

I,lag l9 , 20

passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

geeignet für kinder: {
erwachs.: X

Zeítbedarf,5 - l0 min. Zubehiir: gegebenenfalls bildkarren
oder liste durch zuruf

Notwerdige vorausseta¡ngen aussagesatz
(muss vorher durchgenonmen adjektiv, prádikativ

Vorbereitungsbedar f :

werden): entscheidungsfrage

I{as r¿ird geübt/erreicht: negationen

Ablauf/regeln: Einer denkt sich etwas. Die anderen so11en durch entscheidungsfragen heraus-
f inden, riüorum es sich handelt. I,{er die Frage "Ist es ein .." gestellt hat
und nicht recht hatte, setzt einmal aus. Hatte er recht, denkt er sich als
náchs ter e tvras aus .

Nur die ant!¡orten ttJa, es ist ein ...tt oder ttNein, es ist kein ...t' sind
erlaubt.
Bei einsatz gleich nach 2.12, tritt das problem auf, dass zwar a1le wichti-
gen fragestrukturen vorhanden sind, aber nur ein sehr sct¡naler wortschatz.

- Inlenn mensch die rol1en r¡mkehrt (aIle denken sich gemeinsau etr^7¿rs aus, ein vorher rausge-
schickter koumt rein und fragt), braucht mensch einen zi-emlich aktiven und schnellen fra-

-ger.
KOMMENTAR ZUR I"IAITE-SPIELEABIEI
=======i===E===================

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwend igen vor-
au8§etzungen werden
ndcht aufgeführt ?

l{as kann mensch danit
noch üben ?

Koñnentar zum spiel:

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Abr¡ard lung en/va r iant en :



MAITE - SPIELIGRTEI {'luelle: G6o 2

Ordnungszahl: 23 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Drei fragen

Art des spiels' 6=raten und fragen geeignet für kinder: X
err¿achs. : I

Teilnelmerzahl Zeitbedarf : 2 min. Zubehiir:
mindestens: 2
h6chstens:

Notr¡erdige voraussetanngen entscheidungsfrage Vorbereitungsbedarf: fraggn aus-
(nuss vorher durchgenommen w-frage denLen
werden):

I'Ias r¡ird geübt/erreicht: bild.rng von entscheidungs- und. w-fragen

Ablauf/regeln: Jeder darf seinem nachbarn drei fragen stellen, auf die dieser mitttjatt-ttneinrr-rtichrr an!\.rorten Im¡ss.

- Wichtig sird hier nicht die antr^¡crten, sondern die geschickte fragestellung.

- Bei klassen mit geringem hrortschatz kann es sinnvoll sein, vorher zeít zt¡l- forrurlieren
zu geben.
Auch so1Ite mensch darauf achten, dass die in den sátzen meistens enthaltenen anspielun-
gen keínen teilnelmer verletzen.

Sird die angegebenen
teilnetsrerzahlen r ich-
tig ?

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI
===========É=E================E

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Welche notwendigen vor-
augBetzungen werden
nticht aufgeführt ?

I{as kann mensch denit
noch üben ?

Komrentar zum spiel:

Abward lutrg en/var iant en :

Der erste sagt einen verneinten satz, r^rirft einem arderen einen gegenstand
zu, dieser muss beim auffangen "Aber ich !" sagen, dann wirft er ihn mit
einem verneinten satz weiter.
Mensch rnrss besonders auf den unterschied z¡^rischen "nicht/kein" achten.



Ordnungszahl: 24

Nme des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI
===========

passend zu Lektion:

Durch die blume

I I =nikrodialoge, diskussion

Cluelle: G6o

ausprobiert in/von:

geeignet für kirder:
er¡¡achs. :

Zubehór:

Vorbereitungsbedar f :

ú
3

Teilnetrne rzahl
mindestens: 2
h6chstens:

No tn¡erd ige voraus setzungen
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I.las r¡ird geübt/erreicht :

Zeitbedarf: I0 min.

verbkonj ugation
entscheidung sfr age
negationen

aussagesatz
umschreibungen der negation und des akzeptierensAblauf/regeln: Einer beko'rrnt von den anderen fragen gestellt, auf die er weder mitrjat noch mit tnein/nicht/keinr antworten darf.

Bei anfángern sollte mensch eine liste von geeigneten formeln vorgeben.
trlenn die fragen schnell genug konmen, kann áer ú""rru*orter provo zíertwerden, spontan tneint oder rjat zu sagen, und ¡nrss seinen pt^c, abge-ben (was er manehual allzugern macht).

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELI(ARTEI

I{ie lange habt
es gespielt ?

ihr

von:

Sird die angegebenen
tei lnetrrerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwendigen vor-
auSsetzungen werden
ruicht aufgeführt ?

l{as kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Abward lurg en/va r iant en :



Ordrnrngszahl: 25

Nme des spiets:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI
===========

passend zu Lektion:

Bes i tzverhá1 tnis se

6=raten und fragen

ffuelle: Her

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Te i lnetrne r z.ahl
mirdestens: 4
h6chstens:

Not¡¡erd ige voraus set a¡ngen
(nuss vorher durchgencrnmen
werden):

hlas ¡¡ird geübt/erreicht :
roror tschatz

Ablauf/regeln: Die teilnetmer werden in zr¿ei gruppen geteilt, die eine bekou¡nt dieobjekte, die andere (verdeckt) die karten. Die gruppe nit den objekten
muss fragen: ttrst das deine ...tt, der angesprochene antwortet:
"Ja, das ist meíne ...t'oder "Nein, das ist nicht meine ...". Bei "Jan
bekcmmt er das objekt zur karte.

- Llenn die gruppen gr6sser sind, kann mensch auch leere karten austeilen.

xx
Zeítbedarf :5 - l0 min. Zubehór: ein sarz alltáglicher

objekte, ein satz entsprechender
b ildkarten

aussagesatz
f ormen von ,sein, Vorbereitungsbedarf : worteinfiitrrung
negation rnichtr r tneint
pos ses sivpr ononen

KOMMENTAR ZUR MAITE.SPIELKARTEI
E==========E=E=================

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sind die angegebenen
teilnelimerzahlen r ich-
tíg ?

l{elche notwerdigen vor-
augEetzungen werden
nticht aufgeführt ?

I{ae kann mensch damit
noch üben ?

KoÍmentar zum spiel:

Abward lung en/var iant en :



MAITE - SPIELKARTEI fluelle: Jür

passend zu Lektion: ausprobiert in/von:Ordnungszahl:26

Name des spiels: Egoismus

Art des spiels: I l:mikrodialoge

Te i lnetrne r z.ahL
mirdestens: 2

hiichstens:

geeignet für kinder: o
erwachs.: X

Zeítbedarf:3 - 5 min. pro Zubeh6r:
durchgang

Not¡¡erdige voraussetzungen poss.pron.'Ihrt Vorbereitungsbedarf: geschleeht
(muss vorher durchgencnmen a11er vernrendeten ¡¿drter muss be-
¡serden) ¡ kannt sein
I.Ias ¡¡ird geübt/erreicht: poss.pron.

Ablauf/regeln: Der eine bríngt áusserungen wie: "Mein vater íst tot." "Meine mutter
ist krank." "Mein bruder ist arbeitslos." "Meine klassenkameraden sindidioten." Auf jede aussage antr4rortet der chor mit "Das is¡ Ihr problem,'
oder itDas ist Ihre sacherr.
Danach geht das wehklagen auf andere teilnehuer über.

- Der eine stel1t indiskrete fragen. Der andere anthrortet: "Das ist nicht thr probleru/
Ihre sache . rt

KOMMENTAR ztR MAITE-SPIELKARTEI von:
= == = === == == E= E== = == == == ==== ====

Wie Lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teílnetmerzahlen r ich-
tíg ?

l.Ielche notwendigen vor-
au8setzungen werden
nricht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Koñmentar ztm spiel:

Abward lung en/va r iant en :



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: Jür
===========

Ordnungszahl: 27 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Adam und Eva im schottenrock

Art des spiels: 6=beschreiben und erkennen
geeignet für kinder: X

erwachs.: X

Teilnetrnerz.ahL Zeitbedarf:10 min. einschl. Zubeh6r: filzstifte al1er farben
mindestens: l, spie11. ausstellung der ergebnisse für jeden teilnehrner
h6chstens 3

Notwerdige voraussetzungen farben, kleider Vorbereitungsbedarf:modellbild
(muss vorher durchgenommen selbst zeichnen, kleider erkláren
r¡erden):

Was r¡ird geübt/erreichts sein/ihr (singular)

Ablauf/regeln: Es geht um zwei figuren, eine maskuline, eine feminine, die aber alle arten
von kleidung tragen k6nnen.
Der spielleiter beschreibt sie in der form: "Der rock ist grün."

:ffi:r;:,'Hil3,:t"i:*:r::: Í#-:;iJ:::il"ff:l ::ii.ihr 
rock ?"

*i:tilx'á::""::;J:'*,;il:;:::"' 
und von den künsrlern beschríeben

- Die ro11e des spielleiters kann ein fortgeschrittener teilnehmer (kurswiederholer) über-
nehmen, danu empfiéhlt es sich, die einzelnen teile zu beschriften.

KOMMENTAR zUR MAITE-SPIELI(ABIEI von:
f á =-=-=i= ==== == ==== == = === == === ===

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sírd die angegebenen
teilnehmerzahlen r ieh-
tig ?

I'lelche notwend igen vor-
auesetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

l,Ias kann mensch danit
noch üben ?

Kottrnentar zum spiel:

Abward lungen/variánten :



Ordnungszahl:28

Nae des spiels:

Art des spiels:

Teilnelmerz,ah]-
mindestens: 4
hbchstens:

MAITE -

passend

SPIELKARTEI

zu Lektion:

Heimbingo

3=schátzen, záhlen, rechnen

Zeitbedarf: lO -

Cluelle: Wol

ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder:
erwachs. :

15 min. Zubeh6r: zahlenkarten I - 99 für 1ei.
ter; je eine karte mít zah-
lengemisch pro teilnehmer :

x
*

Notwerd.ige voraussetarngen zahlen I - 99
(muss vorher durchgencrmen
werden):

I.Ias r¡ird geübt/erreicht : zahlen

Abrauf/regeln: Zr¡ei teilnehmer r¿erden spíelleiter, sie teilen an jeden anderen eine karte
aus. Abwechselrd drehen die leiter je eine vor ihnen liegende zahlenkarte
um und Lesen sie vor (ausspracheübung). Die teilnehmer suchen, ob die vor-
gelesene zahl auf Ílrer karte erscheint, und markieren sie mit einem kreuz.
Iüer a1le angekreuzt hat, ruft'rBingo !" und gibt seine karte an einen
spielleiter. Dieser liest die markierten zahlen vor, der andere spielleíter
überprüft, ob sie wirklich vorgelesen vn¡rden.

KOMMENTAR ZUR },IAITE-SPIELKARTEI
-==========E=E===============ÉÉ

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwend igen vor-
au8setanngen werden
nócht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zr.rm spiel:

Abwand lungen/varianten :



28
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Ordrmngszahl: 29

Nme des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI
===========

passend zu Lektion:

Hoch die zahl

3=schátzen, záhlen, rechnen

Que1le: G6o

ausprobiert in/von:

geeignet für kirder:
erwachs. :

Zubehór:

x
o?

Teilnetmerzahl Zeitbedarf :5 min.
mi¡destens: 9 und spiel1.
h6chstens:

Not¡¡erd ige voraussetzungen zahlen
(muss vorher durchgenonmen
werden):

Vorbereitungsbedarf : Regel erkláren

I.Ias wird geübt/erreicht : zahlen hórverstehen

Ablauf/regeln: Jeder teilnelmer bekonrmt eine zahl zugeordnet. Der spielleiter erzáh1t
eine geschichte. Sobald eine der zahlen auftritt, r¡,ss der entsprechende
spieler seine zahl rufen. Bei zweistelligen zahlen rufen die beiden be-
troffenen, óder mensch ordnet bei grossen klassen jedem eine zahl zu
und kann so bis zu tt3Ott üben ...

-Menschuuss definieren, ob der artikel "ein(e)r'als zahl gilt oder nur die zahl "eins".

KOMMENTAR ZT'R MAITE-SPIELIGRTEI

I.lie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnet¡nerzahlen r ich-
ríg ?

I{elche notwerd ígen vor-
auBsetzungen werden
ndcht aufgefiihrt ?

I{as kann mensch da¡nit
noch üben ?

Komnentar zr:m spiel:

Abward lung "o/rr. i.r,t "r 
:



MAIrE - SEIg!§4BIEI Quelle: G6o 8

Ordnungszahl: 30 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Nüsse schátzen
(Streichholzresr)

Art des spiels! 3=scháEzen, záh1en, rechnen geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Teílnehnerzahl Zeítbedarf: je nach Zubeh6r: durchsichtiges glas,
mindestens: 2 zahl der nüsse tuch, nüsse/münzen/osterái"r-rrrr.
h6chstens:

Notwerdige vorausseta¡ngen zahlen Vorbereitungsbedarf: einfüIlen
(muss vorher durchgenonmen
werden):

Was wird geübt/erreicht: rhlen

Ablauf/regeln:Das gefüllte glas ist mit einem tuch bedeckt. Es wird I - 2 minuten abge-
deekt, a1le teilnet¡mer schátzen den inhalt. Die werte werden aufgeschrie-
ben, dann wird ausgezáhlt (1aut, im chor).
Wer am náchsten dran war oder wer an ¡¡eitesten danebengehauen hat,
bekonmt sie.

- Nach dem selben verfahren kann mensch eine mit etwas gefül1te undurchsichtige schachtel
herr:mgehen lassen, die jeder einige male schütteln darf, um den inhalt zu schátzen.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELI(ARTEI von:
= == ========E=E=== == ============

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLneturerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwendigen vor-
aussetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zr:m spiel:

Ab¡rard lung en/va r ianten :

--



Ordnungszahl:31

Nme des spiels:

Art des spiels:

MAITE . SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Verbotene fünf

3=schátzen, záhlen, rechnen

fluelle: unbekannt

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Vorbereitungsbedarf:

resultat, fal1s eine
es durch eine andere

sicher waren, dass

xx
TeilnetrnerzahL
mindestens: 2
h6chstens:

Zeitbedarf : je nach klassen- Zubehdr:
sEárke

Notwerdige voraussetaJngen zahlen
(muss vorher durchgenonmen grundrechenarten
werden): mit dt. bezeichnungen
I.Ias ¡¡ird geübt/erreicht: zahlen

Ablaur/regeln: Einer stel1t ffiy:fflffIT:. náchsre darr das
fünf darin vorkcrnd, nicht sagen, sondern n¡¡ss
rechenoperation umschreiben ( I 0:2=2+3) .
Es sol1 schon garrze klassen gegeben haben, die
5+100=1.000:2 isr.,.

Sird die angegebenen
teilnetrnerzahlen r ich-
tig ?

KOI',MENTAR ZUR MAITE-SPIELIGRTEI

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

I.Ielche notwend igen vor-
auEsetzungen werden
nticht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Korrmentar z,m spiel:

Ab¡rand lung en/va r iant en :

Es r¿ird im kreis herumgezáhlt. AIle zah]-er., die eine "7" enthalten,
durch 7 teilbar sind oder deren guersurrne 7 ergibt, werden durch "brr"
ersetzt.
Teilnetmer(innen), die eine solche zahl aussprechen, werden zu hexe(riehe)n
erklár t.

Es 1ásst sich natür1ich auch mit anderen zahlen machen (mdglichst nicht mit "2", dabei
lernen die teilnehmer nicht viele zahlen). Die aufgabe kann auch vereinfacht werden, in-
dem mensch nur eine der drei angegebenen bedingungen aufstellt.



MAITE - SPIELKARTEI fluelle¡ I'tro1

Ordnungszahl:32 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Wer viel hat, dern wird genor¡men

Art des spiels: 3=schátzen, z'áhlen, rechnen geeignet für kinder:
er¡¡achs. :

TeiLnetrnerzahl Zeitbedarf: 3 min. Zubeh6r: zahlenkarten
mindestens: 2 und spiell. pro durchgang
hiichstens:

Notwerdige vorausseta.¡ngen zahlen vorbereitungsbedarf ¡ regel erkláren
(muss vorher durchgenamen
werden):

I,Ias r¡ird geübt/erreicht: zahlen

Ablaur/regeln: iffl"lT:ffiT::.:;'.í:l:";H::il.t:i5 T:H:1.1""::1"íi:i"ndiktat 
um-

Die teilnetrner werden'in zweier-, dreier- oder vierergruppen aufgeteilt,
bei grossen klassen kornmt zu jeder gruppe ein kontrolleur ohne karten.
Nun zeigt jeder seine erste karte und sagt die zah1, wer die niedrígsge
hat, bekonmt die entsprechende, von den arderen gezeigte, und legt sie
ab. I{enn a1le ursprünglich ausgeteilten karten eiruoal gezeigt worden sind,
wird ausgezáh1t. Gewonnen hat natür1ich der ármste, es ist ja nur ein spíel.

- Bei sehr grossen klassen kann mensch mehrere runden hintereinander bis zur endausscheidung
durchführen.

xx

KOMMENTAR ZlrR I,IAITE-SPIELIGRTEI von:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sírd die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwerdigen vor-
auogetzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

KoÍmentar zum spiel:

Abward lung en/var iant en :
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Ordnungszahl:33

Nme des spiels: Fünf vor zw61f

Art des spiels z 3=záhLen und rechnen

fluell-e: Jür, Iniol

geeignet f ür kirder: X
er¡¡achs. : X

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Teilnetn¡erzahl Zeítbedarf:15 min. einschl. Zubeh6r: tafel, auf der viele
mindestens: 2, spiell. vergleich uhrzeiten in zíffern stehen, wobei
hiichstens: a1le schr¿íerigkeiten vertreten sein

ItrUSSen

Not¡¡erdige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf t bláaa"r mit(muss vorher durchgencrnmen
werden): genausoviel leeren quadraten von

teilnehmern herstellen lassen
I,Ias ¡¡ird geübt/erreicht: uhrzeit

Ablauf/regeln: Der spielleiter diktiert aIle zeiten in offizieller form (dreiundzwartzíg
uhr fünfundfünfzig),, wobei die teilnehmer freiheit haben, in welcher ver-
teilung sie sie auf ihren blatt eintragen.
Dann liest er sie in populárer form vor (fünf vor zwólf). I,Ier zuerst die
richtige zeit findet, darf sie ausstreichen.

- Der spielleiter kann auch die offizielle form vorlesen oder einfach auf die ziffer an
seiner pappüafe1 zeigen. hler zuerst die populáre form formuliert hat, darf sie ausstreiehe:

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELIGRTEI
== 

j========E=É=================

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnet¡merzahlen r ich-
tig ?

I.lelche notwendigen vor-
aussetzungen werden
náiht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Konrnentar zum spiel:

Ab¡¡ard lung en/va r ianten :



33
r.00 17.53 9 .30 22.05 0.30 24.00 16.32

t7.49 6 .40 18.26 23 .59 0 .00 t .27 11.30

21.20 8.23 17. I5 r9.50 3 .4s 7.45 12.55

8. r0 18.25 22.40 9. r5 r 0.20 11.12 t2. l5

13.25 r6.30 8.45 0.50 23.32 17 .O7 7 .07

7 .54 8.23 10.26 11.09 r 7.00 20.18 20.20

9.25 9.52 s.29 2.59 0.29 2.O9 9.02

35

-Wann korrnt der Zug aus Kopenhagen ? Kopenhagen ? Moment ma1. Ko¡mn, wir

haben keine Zeít. Das dauert sicher eine Stunde. Le7 E ist

Geld. Hier ! Heute komnt eíner aus Kopenhagen. Ja, aber um

wíevie1 Uhr ? Moment maI. Ah hier ! Um 9.oo h. Und wieviel IIhr i st

es jetzt ? Ich habe keine Uhr. Sehen Sie, da íst

eine. Danke. I,Ií e spát í st es ? Ich sehe die Uhr nicht. Es

ist 8.oo h. Gehen I wír ins Restaurant und ü7arten.



MAITE - SPIELKARTEI fluel le : Jür

Ordrmngszahl: 34 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Getrennt konjugieren, vereint

Art des spiels: I l=mikrodialoge geeignet für kinder: X
erwachs.: ¡(

TeilnetrnerzahL Zeitbedarf.z2 pro durchgang Zubehijr:
mindestens: 2
hdchstens:

Not¡verdige voraussetarngetr satzbau trennbare verben Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenommen
werden):

I'Ias wird geübt/erreicht: satzbau trennbare verben

Ablauf/regeln: Eine 1íst€ trennbarer (und untrennbaret ?) verben r,¡ird durch das vorge-
gebene dialogmuster'lhindurchgeschickt" :

lch .... jetzt Móchtest du .... auch .... ?

Nein, ieh .... al1ein .... !
I^Iarum .... du nicht .... ?

I,Ieil ich .... nie !
Dann kann mensch den dialog frei ¡¿eiterführen.
Bei sicheren teilnehmern kdnnen irreführende 1ücken gelassen werden,
d¡mi¡ sie selbst überlegen/ahnen müssen, ob es getrennt oder zusar¡men
auftritt.

KOMMENTAR ZtlR I'IAITE-SPIELI(ARTEI von:
===========E=B================-

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei Lnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerxl igen vor-
auasetzungen werden
nrióht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Koilrentar zum spiel:

Ab¡rard lung en/va r iant en :



Ordnungszahl: 35

Nae des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Domino

I 0=anlegespiele

Quelle: I^/o1

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡¿achs. :

(jeZubehór: Pro gruppe 30 spielkarren
im domino-sti1. Mode11 :

xx

Notwerdige voraussetarngen Konjugation
(muss vorher durchgencmmen
¡¡erden):

lxan-ilñq FIñl !üTq

Vorbereitungsbedar f :

I.Ias ¡¡ird geübt/erreicht :
Kongruenz im Satz

Ablauf/regeln:
Die teilnehmer werden in vierergruppen aufgeteilt, bei jeder gruppe etr{a
30 karten verdeckt auf den tisch gelegt. Jeder ziet.t 5 karten.
Der erste legt eine kart,e offen auf den tisch. Im uhrzeigersinn versuchen
die anderen, passend anzulegen. I,Ier nicht anlegen kann, nirrmt eíne der ver-
deckten karten und qrartet, bis er wieder an der reihe ist.
ttGewonnentt hat, Íüer zuerst seíne karten losgeworden ist.

Teilnetrnerzahl Zeitbedarf:l5 pro gruppe
mindestens: 3 pro gruppe nach anzahl der kartán)
hiichstens:

KOMI'IENTAR ZT'R }IAITE-SPIELIGRTE I
======= ====E= E=== ======== ======

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

I.Ielche notwendigen vor-
auBsetzungen werden
ndóht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Koúrnentar zum spiel:

Ab¡rand lung en/var iant en :



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: G6o 4, Moh IV/l
===========

Ordnungszahl: 36 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Kofferpacken

Art des spiels: Fgedáchtnisreihen geeignet f ür kirder: X
err¡achs. : *.

TeiLnetrnerz-ahl Zeítbedarf:bis die teil- Zubehdr: m6g1. bildkarten odermindestens: 3 nehmer den spielleiter spielzeug oder liste an der tafelhiichstens: erlnirgen

Not¡¡erdige voraussetzungen akkusativ Vorbereitungsbedarf: b"hrlt"n des(muss vorher durchgencmmen
werden) : r'lor tschatzes

I,Ias ¡vird geübt/erreicht: gedáchtnis
akkusativ

Ablauf /regeln: rrrortschatz
Der erste sagt: "Ich packe meinen koffer urd lege ... hinein", der zr¡eite
wiederholt die formel und legt noch etwas dazu. Jeder r,¡iederholt alle ge-
genstánde, die die vorgánget hineingepackt haben. Voraussetzung sind gute
aussprache der gegenstánde und kennen des geschlechtes.

- Als gedáchtnisstütze kijnnen bildkarten verwendet werden. Ebenfalls kann der náchste mit-
zunehmende gegenstand durch abnehnen einer karte entschieden werden.

- Mensch kann den zweck der reise festlegen, sowie strafen für leute, die gegenstánde mit-
nehm.en, die nicht in den koffer od'er zr¡m ziel-land passen.

KOMI'{ENTAR ZUR UAITE-SPIELKARTEI von:
====E================= 

I

I,lie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tíg 7

Ilelche notwerdígen vor-
auSSetzungen werden
ntlcht aufgeführt ?

I.{as kann menseh damít
noch üben ?

K@entar zun spiel:

Abward lung en/var ianten :



MAITE - SPIELKARTEI fhrellel r{ao ?
===========

cdb 3ordnungszahl: 37 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Obdachlos

Art des spieLs: 4=quartette, bilderlottos geeignet f ür kirder: )(
err¿achs. : o a

Teilnetunerz,ahl Zeítbedarf : 3 pro durchg. Zubeh6r: r¿ort/bildkarte pro person,
mirdestens: 3 liste mit f ragef ormen und obJekt-
hiichstens: liste für a1le sichtbar

stüh1e (teilnehnerzahl - l)
Not¡¡endige voraussetzungen entscheidungsfrage Vorbereitungsbedarf: r¡ortschatz,(nuss vorher durchgencrnmen negatíonen stüh1e aufstellen
werden) ' rrhabent

I,Ias wird geübt/erreichtr tein' Akk.

Ablauf/regeln: Al1e teilnehmer haUen einen platz und- eine karte, nur einer nicht.
Dieser n¡¡ss nach dem besitzer einer beliebigen karte fragen, wenn er
ihn gefunden hat, bekomt er den platz und die karte und der andere
geht auf r¿anderschaft.

- Als situative einkleidung eignen sich u.a. einkaufen, fragen nach dem weg, suche nach
einem verlorenen gegenstand.

- Mensch kann auch nach jedem durchgang die objektkarten vertauschen, um das merken zuverhindern. Die frageformel kann beliebig erweitert werden, z.b. kann der besitzlose
eine sache verloren haben, kaufen wollen, leihen wollen usw.

KOIIMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnet¡nerzahlen r ich-
ríg ?

I{elche notwerd igen vor-
euBsetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{ae kann mensch danit
noch üben ?

Ko¡¡nentar zum spiel:

Abrard lurg en/var ianten :



Ordnungszahl:38

Nme des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI
===========

passend zu Lektion:

Tut mir leid

4=b ilde rlotto

Que11e: Jür
Sch

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

xx
Teilnetmerzah]-
mindestens: 21416/..
htichstens 3

Zeitbedarf: jeder
5 minuten

durehgang Zubehór: bild- und wortkarten

Notwerd íge voraus set zungen
(muss vorher durchgencmmen
werden):

I.las wird geübt/erreicht: akkusativ

Ablauf/regeln: ::: ::;:::t :
reihenfolge.

Vorbereitungsbedar f : eventuell er-
stellung der karten mit ausgefal-
lenen gegenstánden

werden in párchen eingeteilt. Je einer hat die l^Iortkarten'
bildkarte.r. ni" karten liegen in eínem stapel in fester

Der wortkartenbesitzer nimt
Der bildkartenbesitzer sagt :

die entsprechende karte oben
Im zweiten durchgang fragen
wer wortkarten (káufer) und

die oberste ab und fragt: "Hast du einen "'?"
"Ja, nimn ihn/den ... híer!", falls zufállig
fielt, oder: "Tut mir leid, ich habe keinen ""

sich-ai1e párchen ab, dann muss sichtbar sein,
r^rer bildkarten (verkáufer) hat.

- Ein paar tage spáter kann mensch dasselbe spielen, aber diesrnal fragen die bildkarten-
besitzer. Damit ¡¿erden gleichzeitig die nanen geübt.
Bei schlechter aussprgche sagen sie: "Tut mir 1eid. ich verstehe Sie nicht."

KOMMENTAR ZUR },ÍAITE.SPIELKABIEI
= 

--=== 
== ===E= 

E=== == == ==== == = = ==

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
ríg ?

Í'lelche notwerd igen vor-
auE8etzungen werden
ndóht aufgeführt ?

Wae kann mensch danit
noch üben ?

Korrmenter zum spiel:

Abwand lungen/var ianten :
















































































































































































































































































































