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VORSPIEL

Gliicklicherweise mangelt es nicht mehr an Literatur zum Thema 'Spielen und Sprach-
unterricht'. Daher kann sich diese Einfiihrung auf ein paar praktische Hinweise be-
schridnken.

Die folgenden 150 Spiele wurden in den 'Deutsch im Spiel'-Kursen am Instituto
Aleman Madrid, in den Riickkehrerkinderkursen von APOYAR in den Vororten um Madrid
und bei anderen Gelegenheiten erprobt und zuerst 1982 in einer Probefassung ver-
tffentliche.

Sie sind entsprechend der grammatischen Progression von
"Maite lernt Deutsch"

geordnet, kbnnen aber auch mit anderen Lehrwerken eingesetzt werden.

Die Lektionsnummer ist oben in der Mitte der Karten angegeben.

Dabei heisst "0", dass das Spiel der Aussprache-, Lese- oder Verschriftungs-
schulung dient. Spiele ohne Lektionsnummer lassen sich auf vielen Ebenen, auch
bei Fortgeschrittenen, verwenden.

In den tabellarischen Ubersichten zur Unterrichtsverbereitung in der 'Lehrhilfe'
zu "Maite" wird bei den infragekommenden Abschnitten auf die entsprechenden Spiele
verwiesen,

Spiele, die im 'Lernbuch' von "Maite" selbst oder in der 'Lehrhilfe' erkldrt sind,
werden hier nicht nochmal aufgefiihrt. Oft lassen sie sich auch auf andere Lektionen
tibertragen, dazu vertrauen wir auf die Phantasie des Lehrers/Zauberers.

Bei Verwendung als Kartei empfiehlt es sich, die Blitter durch einen untergeklebten
Karton zu verstidrken (erst die Riickseite kopieren ...).

Die 'maximale Teilnehmerzahl' ist fast nie angegeben, aber es diirfte ja Einigkeit
dariiber bestehen, dass bei mehr als 15 Teilnehmern sinnvoller Sprachunterricht
aufh8rt.

Die Kategorien in 'Art des Spiels' liegen teilweise auf verschiedenen Ebenen und
halten keiner wissenschaftlichen Uberpriifung stand. Allerdings decken sich auch

die in der Literatur angebotenen Kategorien nur selten.

Auch kann es nach wie vor passieren, dass unter dem Oberbegriff 'Spiele'

"unter witzigen Titeln getarnte Ubungen in Form von Bildbeschreibungen, Aussprache-
libungen, Vokabelwiederholungen usw.'" auftauchen (vgl. dazu die Rezension der Probe-
fassung, abgedruckt auf -9- ).

Da die Spielesammlung in kleinen Auflagen hergestellt wird, kommen eure Kritik,
Verbesserungs— und Erweiterungsvorschlige fast immer 'rechtzeitig'.

Schliesslich noch eine 'Warnung': manche dieser Spiele fiilhren dazu, dass ein Kurs-
teilnehmer sich gegeniiber der ganzen Klasse exponieren muss oder einige in l&cher-
liche Situationen geraten. Das kann unangenehm sein, wenn es sich um schiichterne
Personen handelt oder innerhalb der Klasse Aggressionen bestehen. Das Ergebnis
widre dann genau das Gegenteil vom beabsichtigten:

Verkrampfung statt Entspannung, Sprechhemmung statt Sprechférderung.

Wir vertrauen darauf, dass jeder Lehrer sich die Spielbeschreibungen vor dem Ein-
satz auch daraufhin durchsieht und notfalls bei der Rollenverteilung Vorsicht
walten lEsst.

Trotz dieser grauenhaft gestelzten Einleitung - viel Spass !
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Es soll denjenigen Benutzern die Arbeit erleichtern, die (noch) nicht mit
"Maite lernt Deutsch" arbeiten und daher ihre Progression nicht kennen.

Mit seiner Hilfe kann mensch schneller das passende Spiel zu einem bestimmten
Thema finden und in die Progression anderer Lehrbiicher einbauen. Natiirlich muss
mensch vorher iiberpriifen, ob der Schwierigkeitsgrad das zulisst.

Nicht erfasst sind die Spiele auf den Seiten | - 10 (Vortraining) und 115 = 146

(progressionsunabhingig einsetzbar).

Thema

Adjektive (Tiere)
Adjektive, attributiv
Akkusativ

alle - alles — ganz - jeder
Artikel

Aussagesatz

Berufe

dass

Dativ
Entscheidungsfrage
Familie

gefallen

Imperativ

indirekter Fragesatz
Komma

Konjugation

Konjunktiv II

lieben

Modalverben

Negation

ob

Ordinalzahlen

Passiv

Perfekt
Possessivartikel
Prdpositionen mit einem Fall
Priteritum {(sein, haben)
Préteritum

reflexive Verben
Relativsatz

sie - Sie

Steigerung der Adjektive
trennbare Verben
Uhrzeit
Verkaufsgesprich

warum - weil

was fir - welcher
Wechselprdpositionen und -verben
wenn

werden + Adjektiv
W-Przgen {lokal)
W-Fragen

Wortbildung

Zahlen

zu + Infiniciv

andere Inemen:

Ordnungszahl (selbst erweitern !)

16,
83,
35‘!
46
20
I,
18
105,
68,
15,
43,
62,
70,
47
112
12
8BS,
63
4B,
22,
107
84
113,
77,
25,
73,
45,
87,
72
109,
17
108
34,
33
39,
48,
104
89,

23, 24
84, 91, 98, 100, 101, 102, 103
b, 37, 38, N

62

106
69, 70, 71
21
44
64, 66
78, 89, 96, 97

92, 93, 94

49, 50, 51, 53, 60, 68
24

114
78, 79, 90
26, 27
74, 75, 76
88
88

110, 111

95

40, 41, 42
55, 57, 58, 59, 60

g0, 95, 96, 97
54, 535, 56, 60

59, 61, 62, 64, 65, 67
81, 82
29, 30, 31, 32
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4, AUFLAGE

Diese Spielkartei ldsst sich auch mit der 4. Aufiage von "Maite lernt Deutsch'
einsetzen, und zwar folgendermassen:
links steht die Lektions- und Textnummer, rechts die Ordnungszahl ("Seite")
des Spiels, das danach mbglich ist. Das Zubehiir hat dieselbe Ordnungszahl
wie die Spielbeschreibung, die allerdings manchmal schlecht gedruckt ist.

TANDEM FUNDAZICA

Bestellungen an:

PUR TR DR R R [ B3 B3 B3 B3 R3]
. O w o ia

e T

e e i

= = A0 Oh Ln L
. =

o o on L e Lnjuw
' u .

e I I BN
+ s

= 322062(10-13H) +FAX
Arpp. 864
E-20080 DONODSTIA

LPL N
= = w

= 00 Ll
"

E;Epﬂqsgzghl

I=10

11
12
13
20
14

15,16, 21
18
17
19
22,23, 24

25,26
27
28,29, 30, 31,32
33

34,35
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36,37
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50
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54,55,56
57,58,60
59
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ektion Ordnungszahl

77,78,79

68
66,67
61,62,64,65
69,71

70

63,72

74
73,75,76

97
89

80,81
B2

B4
99
101
104

.I:_E."Etiﬂﬂ Ordnungsz.
16

16.1. g2

16.2. 93

16.3. 94

17

17 .4. 108

17.6. 108

12115 109,110,111
17.12. 112

18

18.10. 109,110,111
19

19.3. 113

19.7. 114

20

20.8. 143

frei verwendbar

95

115 = 137

139 - 142

144 - 146

83,91,98,100,102,103

105,106,138
107
112

85
B7
86,88
96
o0



Zubehdr

o

PROGRESSION / INHALTSVERZEICHNIS

Verwendete Kategorien

Redemittelliste

Quellen und Literaturhinweise

Bezugsquellen / Bilanz

Rezension der Probefassung

Karteikarte zum Kopieren

Spiele
Numme r

0. Ausspr

Lesen

Yame

Aussprachespiel
Lala

Mit 'sch' fdngts an
Pusten

Stille Post

Wie bitte

Buchstabierspiel
Schnellsprechwunder
Sprich genau - hir genau !
Verdrehte Wirter

Liigen
Konjugieren hilt jung
Li&nder - Sprachen - Leute

Wer bin ich 7

Wer ist das ?
Dschungelbuch

Sissy

Fleissige Handwerker

Sic transit gloria mundi
Transvestit wider Willen

Zubehdr
Bildkarten

Bildkarten
Bildkarten

Legetafel, Bildkarten

Nationalitdten/Sprachen

Tierfotos
Berufsfotos

Substantivliste, kontrastiv

Ich sehe was, was du nicht siehstLegetafel, Bildkarten

Ratespiel
Drei Fragen
Durch die Blume

Besitzverhdltnisse

Egoismus

Adam und Eva im Schottenrock
Heimbingo

Hoch die Zahl

Niisse schiétzen

Verbotene Fiinf

Wer viel hat, dem wird genommen
Fiinf vor zwdlf

Getrennt konjugieren, vereint ...

Domino

Kofferpacken

Obdachlos

Tut mir leid .

Der Markt von Onei-Omea
Postamt

Salamanderkauf

Wir kaufen im Warenhaus ein
Familientreffen

Priisident - Vizeprisident

Zahlentafeln, Zahlenkarten

Zahlenkarten
Uhrzeitentafel

Dominokarten

Geld, Briefmarken, Gebiihren

Familienkarten

eingebaut

-]U_
danach

Seite



Name
Exil

Fuenteovejuna
Nicht zustdndig

Brainstorming

Mit der Giraffe in die U-Bahn
Verkehr verkehrt

Wir haben keine Vorurteile
Zum 'zu' zucken
Bewerbungsgesprich

Eskalation
Konsequenzen
'wenn'-Spiel
Examen
Volksbefragung
Ohne Worte
Sitzplatz

Jugendherberge

Kennenlernspiel (fiir Fadenzieher)

Liebe ohne '"1'
Partnerinterview
Personenermittlung
Mimose

Wie liebst du es 7
Bickerei

Geschenke

Mach's mal
Weihnachten

Héng dich auf, ehe es zu spit ist.

Kein ... ohne ...

Das Haus vom hflzernen Mann
Planetarium
Pripositionsquartett
(Gegensitze ziehen sich an)

Alibi
Schon fertig
Schwieriger Alltag

Pirchenbilder
Was bringt die Zeitung ?
X erinnert an Y

Adjektivparadies
Zuordnung
Zyniker
Dichterlehrling
Sekretdrsspiel
Zu meiner Zeit

Puzzle

Verkehrszeichen, SHtze

Landkarten, Daten, Verbliste
Satzfragmente
Spielfeld, Bedingungskarten

Interpretierbare Bilder

F/V-Karten, Geschenkekarten
Spielfeld, Karten

Ringe fiir Pripositionen
Kartensitze
Verben mit pripos. Objekt

Karten mit Imperativ/Perfekt

Quartett'schnipsel’

Modellbild

Was habe ich in meinen Koffer getan ?

Anzeigen aufsetzen
Geheime Wiinsche
Geschenkiibergabe
Reise

Dschungel Madrid
Denkmalbau
Zeichnungsbeschreibung
Reich der Tiere

Suche das Gegenteil

Fragebogen

Metroplan, Anweisungen

Zeichnung

Seite

45

46
47

48
49
50
51
52
53

54
35
56
57
58
59
60

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

73
74
75
76

127

77
78
79

80

81
82

83
84
a5
86
87
88

89
90
91
92
93
94

95
96
97

98
99



Numme

passiv

Wérter:
Sdtze:

Texte:

produktiv

kkk

Wirter:

Sdtze:

Texte:

Name Zubehfix

Bildgeschichtenpuzzle Bildgeschichte
Die Grenze

Prado

Reinkarnation

10 Millionen Belohnung

Gerlichtekiiche

Andere verstehen

Rabeneltern

Patriotismus ist der Anfang vom Ende

Deutsch ist Cliickssache Begriffsliste, kontrastiv
Es lag mir auf der Zunge

Ich kenne jemanden, der ...

Komma-Eliminitis

Beriihmt /beriichtigte Deutsche

Armer Kleiner
Putzen Sie mir die Nase, Morgan

Quartett spezial Quartettkarten

Wie heisst das Wort ? !

Psychiatrie

Schlangen und Leitern Spielbrett, S+L, Anweisungen
Bildergeschichte Bildergeschichten
Diktierspiel

Sag mir das richtige Wort !

ABC-Spiel

Betiteln Fotos
Buchstabensuppe Buchstabenkfrtchen
Die lange Liste

Fingerschnippen

Gegensitze ziehen sich an (+ 10.10.)
Kreuzwortritsel Kreuzwortritsel
Memory )

Tick tack tock Instruktionskarten
Wortbaustelle

Wortschopfung

Alle gegen mich

Kreuzwortlegen

Sympathiespiel

Worter stechen

Worter von A bis Z ) )
Debatte Red?mrttell1ste
Eigentum ist aller Laster Anfang Besitzkarten
Rollenspiel Rollenvorgabefoto
Schnellreimerei

Synchronisieren

Titelblatt

Tote Taste

Pferderennen
Schatzsuche

Seite
100
101
102
103
104

105
106
107
108
109
110
111
112

113
114

115
116
117
118
119
120
121

122
123
124

125

126
127
128
129
130
131

132
133
134
135
136
137
138
129
140
141

142
143
144

145
146

Hinweis zum Zubehbr:

Wenn Zubeh&ir zu fehlen scheint, kann das drei Griinde haben;
- es ist weiter vorne, beim Spiel, wo es zuerst gebraucht wird, eingeordnet

- es fiillt nur eine halbe Seite und ist weiter vorne mit anderen zusammengefasst

- es soll im Lauf des Spiels von den Teilnehmern hergestellt werden.
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VERWENDETE KATEGORIEN

Phonetik

Lesen

Schédtzen, zdhlen, rechnen

Wiirfelspiele, Quartette, Bilderlottos
Gedidchtnisreihen, Wirter sammeln und nennen
Raten und fragen, beschreiben und erkennen
Vergleichen und definieren

Interpretieren

SEtze und Geschichten schreiben und erzidhlen
Anlegespiele

Mikrodialoge, Diskussion und Rollenspiele

— 0 ND 0D~ U BN -

REDEMITTEL-LISTE

Diese Liste sollte nach und nach so behandelt werden, dass auch die Metakommuni-
kation wihrend des Spiels auf Deutsch verliuft. (Sie stammt aus: "Mit dem Rad
nach Miinster", s. Literaturverzeichmis.)

Ausserdem sind die im Lernbuch eingestreuten Intentionsbl&cke und die Liste

in L. & dazu niitzlich.

Redeabsicht Redemittel
fragen Wer beginnt ?

Wer fdngt an ?

Wer ist an der Reihe ?

Bin ich an der Reihe 7

Wer kommt dran 7

Komm ich dran ?

Bin ich dran ?

Wer wiirfelt als erster 7

Wie bitte ?

Kannst du die Frage/Aufgabe wiederholen ?

auffordern/bitten Du bist an der Reihe.
Du bist dran,
Weiter ! Mach weiter !
Spielt ziigig !
Gib mir den Wiirfel, bitte !
Darf ich mal den Prospekt haben 7

Meinung #ussern Das verstehe ich nicht.
Das kapiere ich nicht.
Ich finde das gut/schlecht/bl8d/interessant.
Ich habe keine Ahnung.
Ich weiss es nicht.
Das finde ich mnicht.
Das finde ich auch.
Ich glaube ...

sich entschuldigen Entschuldige bitte !
Verzeih !
Entschuldigen Sie bitte |
Verzeihen Sie !

gich bedanken Dankeschén ! Vielen Dank ! Tausend Dank !
Besten Dank ! Danke ! Danke vielmals !

Affekte Hussemn Gut/toll/prima/fein/fantastisch/Klasse !
Bl8d/doof/idiotisch/Sch.../Zu dumm !
Au weia/0je !
Was soll denn das ?
Na klar !
Mensch !
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QUELLEN UND LITERATURHINWEISE

Die verwendeten Biicher sind auf den Karteikarten mit den ersten 3 Buchstaben

des Autorennamens angegeben und unten mit * aufgefiihrt.

Daneben wurden miindliche Anregungen wvon

Maite Alejos, Brigit Aschwanden, Gesa von der Fecht, Wolfgang Heim, Andrea Kraus,

Feter Kuhn, Hermann Schaefer, Klemens Veith
sowie Spielideen aus der Sonntagsbeilage der spanischen Zeitung 'EL PAIS' auf-

gegriffen.
Uber die {ibrigen Titel der Liste, die nicht alle fiir den Unterricht Deutsch als

Fremdsprache gedacht sind, ist nichts bekannt.

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

2.* Arndt, Didaktische Spiele; Volk und Wissen, Berlin/DDR

3.* Arvola u.a., Mit dem Rad nach Miinster; Goethe-Institut, 55 rue Belliard,
1040 Bruxelles, Belgien

4. Baer, Kennenlernspiele - Einstiegsmethoden; Baer, Kiippelstein 34, 5630 Rem-
scheid |

5.* Bundesarbeitsgemeinschaft Englisch an Gesamtschulen (Hg), Kommunikativer
Englischunterricht; Langenscheidt—Longman

6.* Daublebsky, Spielen in der Schule; Klett

7+ Deutscher Akademischer Austauschdienst (Hg), Spiele fiir den Sprachunterricht,
32 Lernspiele; Arbeitsgemeinschaft der DAAD-Lektoren in Jugoslawien

8. Dreke, Rollenspiele und andere Sprechanlisse fiir Fortgeschrittene; in:
Bericht vom 2.Treffen der 'Associacifo Portuguesa de Professores de Alenm3o'
Lishoa 1982

9. Geller u.a., Spiele fiir den Sprachunterricht; in: Info DaF 2/1982

10.* Giese/Winnig, Aufenthaltsspiele; 43 Seiten, SFE-SFB, Postfach 1.480, 6232
Bad Soden

11.* Gdock, Das grosse Buch der Spiele; Bertelsmann 1964

12 Gibel, Lernen mit Spielen - Lernspiele fiir den Unterricht mit ausl#ndischen
Arbeitern; Pd#dagogische Arbeitsstelle des Deutschen Volkshochschul-Verbandes,
Holzhausenstr. 21, 6ooo Frankfurt

13.* GObel/Hessel/Klaas, Lernspiele als Ubungsalternative im Fremdsprachenunter-
richt; PA des DVV

14, Helm von Faber (Hg), Rollenspiele und Simulation im Fremdsprachenunterricht;
Goethe-Institut, Postfach 20 10 09, 8000 Miinchen 2

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

16. Huberich, Spiele fiir die Gruppe; 188 Seiten, Quelle & Meyer

I Kirchmayer, Schulspiele fiir Jungen und M#dchen; 267 Seiten, televersand - 3,
Postfach 103.444, 6900 Heidelberg |

18.* Kiihn, Der Einsatz von Kreuzwortrdtseln im Deutschunterricht; in: Der deutsche
Lehrer im Ausland, 1981 (Nummer unbekannt)

19.  Kiihne, Rollenspielkartei fiir die Sekundarstufe | und 2, 15 Rollenspiele;
Verlag W. Kiinne, Postfach 26, 6393 Wehrheim |, Bestellnummer 95/5

20. Lehners/Internationale Lehrerarbeitsgruppe, Das Miinchen-Spiel; Inter Nationes
Bonn, Bestellnummer 20 680

21. Leue, Comic Spiele Buch und Rezeptbuch fiir Spiele; je 128 Seiten, Gerald
Leue, Proellstr. 20/21, 1000 Berlin 48

22.  Lohfert, Kommunikative Spiele fiir Deutsch als Fremdsprache, Spielpldne und
Materialien fiir die Grundstufe; Hueber Miinchen 1982
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23.* Lgffler, Das Spiel im kommunikativen Fremdsprachenunterricht; Urban & Schwar-
zenberg, ISBN 3-541-40B61-8

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

25.* Meese u.a., Uberblick iiber verschiedene Ubungsmiglichkeiten durch Spiele; in:
Deutsch lernen 2/1980

26.* Mohr, Spielen im Kommunikativen Englischunterricht; Hessisches Institut fiir
Lehrerfortbildung, Reinhardswaldschule, 3501 Fuldatal 1

27. Nachrichtendienst 'Infokiste', Adressbuch Spiel und Theater; Wolfgang Bort,
Postfach 600 223, 4630 Bochum 6

28. Paass, Lernspiele im Unterricht Deutsch als Fremdsprache; in: Zielsprache
Deutsch 3/1982

29, Post u.a., Einfache Spiele kreativer Selbsterfahrung; Georg Post, Bulthauptstr.
22, 2800 Bremen 1

30. Rogalla, Spielerische Methoden der Wortschatz-Erweiterung; in:
unbekannte Ouelle

31.* Schiffler, Interaktiver Fremdsprachenunterricht; Klett

32. Schmitt, Buchstabensalat, 60 Lernspiele fiir Deutsch als Fremdsprache; Verlag
fiir Deutsch

33. Schuh, Lehrerhandbuch zu "Komm bitte !': Hueber

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

35. Steinhilber, Didaktik des Spiels im Fremdsprachenunterricht; Hirschgraben
Frankfurt 1982

36.* Wagner, Spieliilbungen und Ubungsspiele im Fremdsprachenunterricht; Arbeits-
kreis Deutsch als Fremdsprache beim DAAD, Dr.Armin Wolff, Universitdtsstr.3l,
8400 Regensburg

37.* Weisele-Alexa, Deutschunterricht mit tiirkischen Hausfrauen; in: Deutsch lernen
1/1979

38. Woesler, Spiele - Feste — Gruppenprogramme; Fischer

Unversffentlicht:

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

40. Heike Schabbel, Spielsammlung; Goethe-Institut Lisboa, Portugal

EKein Autor bekannt:

41. Autorenkollektiv, Provopoli; Horatio—Verlag, 8491 Zandt

42. 7, Biirokrauts, wir kommen - Tips und Tricks zum Argern der deutschen Beamten-
seele; Eichbornverlag, Sh. Landwehrweg 293, 6ooo Frankfurt 70

43, 7, Die Neuen Spiele; Ahorn-Verlag, Weidgartem 2, 8091 Soven

44, 7?7, Remscheider Spielkarten, 200 kooperative Spiele; Rhinozeros, Stoppenberger
Strasse 13-15, 4300 Essen

45. 7, Spiele fiir den Franzbsischunterricht; Landesverband der Volkshochschulen
in Niedersachsen

46, 7, Spielen - aktivieren - animieren; 198 Seiten, Jugendfahrtendienst e.V.,

Heumarkt 64-66, 5ooco K&ln |

Weitere Fundstellen:

Friedensspiele; DOKU-Verlag und Vertrieb, G.Runz, Erich Heckelstr. 5, 7505
Ettlingen &



48,
49,

50.
51.
52.

Und - falls ihr meint, ihr hdttet 150 Spiele gekauft und nur 146 bekommen -
erfindet doch selbst welche !
Auf der {iberndchsten Seite ist ein Vordruck zum Vervielfdltigen.

- B =

Trainer und Lernspiele; Heinevetter Verlag Hamburg

Projekt Schulspass und Schulspiele: AOL, Waldstr. 17, 7585 Lichtenau
(Veréffentlichungen bei Rowohlt)

Rubrik 'Sprachlernspiele' in den Programmen der Lernmittelverlage
Spielmittel-Grundausstattungspaket; Wehrfritz, Postfach 1107, 8634 Rodach
Themen - Information - Praxis, Beilage zu 'SCALA-wir'; Hueber

Eine Liste spanischer Titel gibt es gegen Einsendung von Ptas 50/DM 1.- in
Briefmarken an: Ediciones TANDEM
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Zum Vergleich die Rezension der Probefassung von

Anke Aref und Hans-Erich Herfurth, in: Info Daf Nr. 5, Dezember 1983, S. 104/5

TANDEM:

Deutsch macht SpaB!

216 didaktische Spiele fiir den Deutschunterricht
an Auslinder. Manuskriptdruck - Madrid 1982.
119 Seiten, DM 20.-

(zu beziehen durch TANDEM. Apartado 3.304.
Madrid)

Bei der vorliegenden Spielesammlung handelt
es sich um eine Probefassung, die als Zusatzma-
terial zu dem TANDEM-Lehrwerk Maire lerm!
Deutsch entwickelt wurde.

Die 216 darin aufgenommenen Spiele wurden
vom TANDEM-Team u.a in Kursen mil
Riickkehrerkindern am Instituto Aleman in
Madrid erprobt und sind in ihrer grammatischen
Progression nach dem obengenannten Lehr-
werk sowie nach Braun/Nieder/Schmée Deurseh
ais Fremdsprache geordnet. Viele Spiele eignen
sich aber wohl auch fiir mit anderen Lehrhii-
chern unterrichtete jugendliche und erwachsene
Deutschlehrer.

Im Spielerepertoire finden sich Spiele zu den
Bereichen Lexik und Syntax und Vorschliige fiir
Mikrodialoge, Diskussions- und Rollenspiele,
Im Gegensatz zu anderen Spiclesammiungen
legt das TANDEM-Team besonderen Wert auf
~onetikspiele”, die entsprechend der Zielgruppe
besonders fiir spanischsprechende Deutschieh-
rer schwierige Laute beriicksichtigen.

Die TANDEM-Publikation verzichtet auf eine
theoretische Einflihrung zu Sprachlernspielen.
Beim ersten Eindruck fillt der humorvoll
provokative, lockere Stil auf (Kleinschreibung,
mensch statt man). Bei genaverem Hinsehen
finden sich aber auch hier unter witzigen Titeln
getarnte Ubungen in Form von Bildbeschreibun-
gen, Ausspracheiibungen, Vokabelwiederholun-
gen usw. sowie einige schon traditionelle, in der
Schule meist fiinf Minuten vor der Pause ge-
spielte Bingos und .Hangmans®,

Bedauerlich ist auch, daB ausschlieBlich Spielbe-
schreibungen gegeben, aber nur in Einzelfiillen
fertige Materialien mitgeliefert werden. Da-
durch ergibt sich fir den Lehrer ein groBer
Vorbereitungsaufwand, der noch dadurch ver-
stirkt wird, daB die Spielesammiung kein
Register enthiilt und erst dann handhabbar wird,
wenn sich der Lehrer - wie vom TANDEM-
Team auch angeregt - eine Spielekartei anlegt.
Bei einigen Spielen vermissen wir Hinweise auf
mdgliche Gefahren bei spielungewohnten und
sensiblen Lernemn.

Fiir die endgiiltige Fassung von Deutsch macht
Spaf!, die Mitte 1984 im Hueber Verlag erschei-
nen soll, verspricht der Autor Jiirgen WolfT eine
Anreicherung durch Kopiervorlagen und Wort-
listen sowie eine {ibersichtlichere Anordnung
der Spiele.

Deutscher Akademischer Austanschdienst



MAITE - SPIELKARTEI Muelle:

Ordmungszahl: passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels:

Art des spiels: geeignet fiir kinder: o
erwachs.: o

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: Zubehir:
mindestens:
héchstens:

Notwend ige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenommen
werden) :

Was wird getibt/erreicht:

Ablauf/regeln:
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELEARTEI von:
e e

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr

teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7

tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch fiben 7

Kommentar gzum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Arn 4

Ordmungszahl: | passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Name des spiels: Aussprachespiel

Art des spiels: |=fonetik geeignet flir kinder: »

5=gedichtnisreihen, wbrter sammeln und erwachs.: 2

nennen

Teilnetlmerzahl Zeitbedarf: 5 min. Zubehdr: entsprechende gegenstinde
mindestens: 2 oder bildkarten, soviel
hiichstens: wie teilnehmer
Notwendige voraussetzungen fonetik Vorbereitungsbedarf: wortschatz
(muss vorher durchgenommen wortschatz
werden) :

Was wird geilbt/erreicht: aussprache von konsonantenverbindungen
wortschatzverankerung
Ablauf/regeln: Einer nennt gegenstdnde, deren bezeichnung mit einer schwierigen konso-
nantenverbindung beginnt (z.b. blatt, block, brief, gruppe, schliissel,
spiegel). Die anderen miissen den entsprechenden gegeustanﬂ hochheben
und den namen nocheinmal aussprechen. Bis zu 10 begriffe verwenden.

= Mensch kann auch gegenstinde E1nfuhren. die im spanischen gleich benannt werden, sodass
die unterschiedlichen bezeichnungen im deutschen geiibt werden (finger/zehen).
Die wiederholung des namens kann um eine antwortformel erweitert werden ("Hier habe ich

den ...").

- e .
KOMMENTAR Z ITE-SPIELKARTEI von:
e e e e T T T ]

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnehmerzahlen rich- es gespielt ?
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch {iben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten!
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Ordnungszahl: 2

Name des spiels: Lala

Art des spiels: I=fonetik

Teilnehmerzahl
mindestens: 2
htichstens:

Notwend ige voraussetzungen
(muss vorher durchgenommen
werden) :

Was wird gelibt/erreicht:

Ablauf /regeln:

MAITE - SPIELKARTEI

SEEE=====

passend zu Lektion: 0

Zeitbedarf: 3 min.

fonetik

hérunterscheidung
genaue aussprache

Muelle: Arn 3

ausprobiert in/von:

geeignet fiir kinder: o
o

erwachs.:

Zubehdir: augenbinde
versteckbarer gegenstand

Vorbereitungsbedarf: fonetiktraining

Leises oder lauteres 'lala' zeigt dem blinden, ob er sich dem gegenstand

ndhert. Statt 'lala' kann auch ein kontrastiv ausgewahltes wortpaar ge-

nommen werden, wie

sauber',

'Zo0 — so', 'Wein - Bein',
'gseit — Zeit', 'Tank - Dank',

"heiss - Eis’',

'Zauber -
'her - hier'

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

Sind die angegebenen
teilnelmerzahlen rich-

tig 7

Welche notwendigen vor-
sussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch {iben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

EOMMENTAR ZUR HAIEE-BPIELKABTEI

EsscSEEEEEsSESES=EEE EEmEEEESS

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:



MAITE - EPIELKAR 1 Muelle: Arn 4

EEEEE D

Ordnungszahl: 3 passend zu Lektiom: O ausprobiert in/von:

Name des spiels: yj¢ "gch,." fingt's an, wie geht's weiter ?

Art des spiels: I=fonetik geeignet flir kinder: x
erwachs.: 3

Tgilnehmerzahl Zeitbedarf: 4 min, ZubehBr: zeichnungen oder bilder
mindestens: 4 (chor) bei 6 wittern oder anschauungsexemplare von:
htchstens: schlange, schleife, schloss,

schliissel, schmutz, schneemann,
spiegel , stamm, stern, stein

Notwendige voraussetzungen fonetik Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenommen j]egen lernen der wirter in den
werden) : ersten durchgingen

Was wird geiibt/erreicht: pegonders schwierige konsonantenverbindungen werden in gelockerter
P - stimmung geiibt. Gleichzeitig wortschatzarbeit mSglich.
aul/regeini  pie teilnehmer sprechen dauernd den anfangslaut und vollenden das wort,
sobald der leiter auf eine der sachen zeigt. Nach und nach wird die ge-
schwindigkeit gesteigert. Hauptsichlich geht es um die aussprache, nur
nebenbei um das lernen und behalten von wirtern, aber je hiufiger die be-
nutzten wirter im sonstigen unterricht verwendet werden, desto besser.

- Das spiel ist auf andere laute iibertragbar.
In bestimmten klassen wird es gern gesehen, wenn mensch 'Spanien' in die wirter mischt.

k. o =
EOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7
tig ?

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch Uben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



Ordnungszahl: &

Name des spiels: py(sten)

Art des spiels: |=fppetik

Teilnehmerzahl
mindestens: |1, spiell.
hbchstens:

Notwendige voraussetzungen
(muss vorher durchgenommen
werden) :

Was wird geiibt/erreicht:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektiomn: 0

ZEithdarf:Iﬂ.SEk,
pro teilnehmer

fonetik

explosive aussprache
des /p/

Muelle: Arn 3

ausprobiert in/von:

geeignet flir kinder:
erwachs.: ol

ZubehBr: yerze windrad watte
gefaltete karte
bildkar ten von:
pudel puppe pusteblume
Vorbereitungsbedarf: ysrter erkliirer
fonetiktraining

Ablauf/regeln: Durch den bei richtiger/leicht {ibertriebener aussprache des /p/ entstehenden
luftstoss soll die kerze aus-, das windrad an-, die watte und die karte weg-
geblasen werden. Erfahrungsgemdss darf die kerze nicht weiter als 10 cm vom
mund entfernt sein (ndher als 5 cm sollte sie auch nicht gehalten werden,

wegen der brandgefahr).

- Der leiter erklért/zeigt den laut /pf/ iiber einen reifen, der erst platzt
und dann luft verliert, oder iiber einen ballon.
Dann macht ein spielzeughund dummheiten und die teilnehmer schimpfen ihn
aus. Einzelne teilnehmer kénnen die rolle des spielzeughundes iibernehmen.

N

-

Sind die angegebenen
teilnelmerzahlen rich-
tig 7

Welche notwendigen vor-
augsetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch {iben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

KOMMENTAR ZUR_MAITE-SPIELKARTEI von:



MAITE - EELMTE; fuelle: Gie 7.5.

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

Name des spiels: Stille Post

Art des spiels: |=fonetik geeignet flir kinder: »
erwachs.: 2

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: | - 2 minuten Zubehir:

mindestens: 5

hichstens:

Notwend ige voraussetzungen . Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen fonetik

werden):

Was wird geilibt/erreicht: h&rverstindnis

Ablauf/regeln: Die teilnehmer sitzen im kreis. Einer denkt sich ein wort, fliistert es
dem nachbarn ins ohr. Es l#uft reihum. Der letzte sapgt das resultat
laut.

Dann sagt der vorletzte, was er gehdrt hat, und die kette wird von hin-
ten aufgerollt. Schliesslich sagt der erste, was er eingegeben hat.

- Je lénger, desto schwerer.

— Auch mit vollstdndigen sitzen und der konjunktion ‘dass' mbglich (vgl. 5.3.).

il - i
KOMYENTAR_ZUR MAITE-SPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt ?

tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:




Ordnungszahl: 6

MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Gie 9.7,

EE====

passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Name des spiels: Wie bitte
Art des spiels: |sfonatik geeignet fiir kinder: ;4
erwachs.: X

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: : Zubehdr:
mindestens: 4 £ wanuben
hochstens:
Notwendige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf: 3
(muss vorher durchgenommen ¢ Es s

o nur schon bekannte wirter ver—
werden):

wendet werden.

Was wird geiibt/erreicht: htrverstindnis

Ablauf/regeln: Einer geht raus. Die iibrigen einigen sich auf ein mehrsilbiges wort.
Jeder iibernimmt eine silbe.
Dann stellen sie sich durcheinander auf. Wenn der eine wiederhereinkommt,
rufen alle gleichzeitig ihre silbe. Er soll das wort heraush&ren.

ez il o o

Sind die angegebenen
teilnelmerzahlen rich-
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

KOMMENTAR ZUR MAT

SPIE RTEI von:
I 1 =

Wie lange habt ihr
es gespielt 7



MAITE - SPIELKARTET Muelle: G&b 7

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

Name des spiels: Buchstabierspiel

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet fir kinder: »
erwachs.:

Teilnelmerzahl Zeitbedarf: 5 min. Zubeh®r: knbpfe, bonbons oder
mindestens: 2 tafel/papier

hichstens:

Notwendige voraussetzungen fonetik Vorbereitungsbedarf: wort ausmachen
(muss vorher durchgenommen lesen und anschreiben, vorherige wort-
werden): buchstabieren schatzarbeit

Was wird geiibt/erreicht: buchstabieren
kontrastive orthographie

Ablauf/regeln:Einer denkt sich ein wort aus und stellt alle buchstaben bis auf einen
durch kreuze/knSpfe usw. dar. Die anderen miissen reihum von vorne nach
hinten die buchstaben raten. (Das spiel wird in Spanien gespielt, mensch
kann dabei alle 'a' oder 'b' usw. auf einmal angeben, dann geht es aber
wesentlich schneller.)
Fiir den unterricht am sinnvollsten ist es, worter zu nehmen, bei demen
oft fehler gemacht werden, und gerade den buchstaben anzugeben, an dem
diese fehler auftreten, oder kontrastiv interessante wirter (krokodil).

- Wenn es zu lange dauert, kann mensch kleine hinweise geben oder eine liste aller zur

verfiigung stehenden wiirter anschreiben.
A, e =

KOMMENTAR_ZUR MAITE-SPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnehlmerzahlen rich- es gespielt 1

tig 17

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



Ordmungszahl: 8

Name des spiels:

MAITE - SPIELKARTE

E======

passend zu Lektion: 0

Schnellsprechwunder

Biersinfonie in b

Art des spiels:

Teilnelmerzahl
mindestens: 3
htéchstens:

Notwend ige voraussetzungen
(muss vorher durchgenommen

werden):
Was wird geiibt/erreicht:

Ablauf/regeln:

2=lesen

Zeitbedarf: 2 min.
pro durchgang, wenn der
chor zu stark wird, be-

schweren sich die nachbarn

fonetik
lesen

Muelle: GBb |

ausprobiert in/von:

geeignet fiir kinder: x
erwachs.: ¢

Zubehr: ein textblatt muss vor-
liegen, es kann ein vor- oder nach-
hEF gegebenes kontrastives diktat
sein
Vorbereitungsbedarf:
text vorlesen
und verstehen

einfilhlen in die intonation, iibung des glottisschlages,
fliissigeres lautes lesen, abbau von sprechhemmungen

Der text wird langsam und deutlich zweimal vorgelesen, dann stimmen die

teil?ehme? ein. Nach und nach steigert der leiter das tempo und zeigt
schliesslich nur noch iiber den satz hinweg, ohne selbst mitzulesen.

- Mensch kann den text auch in verschiedenen stimmlagen (hoch/tief,hell/dunkel) oder
gefiihlstdnungen (dramatisch/romantisch/resigniert/aggressiv usw) lesen lassen.

Wenn die teilnehmer erst mal gefallen dran gefunden haben, kann mensch ton-

bandaufnahmen machen.

Sind die angegebenen
teilnehmerzahlen rich-
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefilhrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

KOMMENTAR 2

MAT —SPIELK&RTEE von:

P et et e T e T

Wie lange habt ihr

es gespielt 7



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Mee 25

oC=E======

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

Name des spiels: Sprich genau - hir genau

Art des spiels: I1=fonetik geeignet fiir kinder: x
erwachs.: X

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: 5 - 10 min. Zubehdr: pro person eine legetafel
mindestens: 2 und spiell. mit bildern/ wiirtern, entsprch.le-
héchstens: gekdrtchen; je zwei worter sind

klangihnlich (kontrastiv ausgewidhlt)

Notwendige voraussetzungen g ... Vorbereitungsbedarf: gute ausspra-
(muss vorher durchgenommen fanen cheiibungen
werden):

Was wird geiibt/erreicht: fonetik, hérunterscheidung
lesen
Ablauf/regeln: Die spieler werden in pirchen eingeteilt, die sich in zwei gruppen ent-
fernt gegeniibersitzen. Jeweils einer sagt seinem partner ein wort, der
muss die entsprechende karte suchen und auf das richtige feld legen.
Es darf nur zweimal das wort wiederholt werden und nichts gezeigt werden.

- Einfach ist es, wenn legetafel und legekarte sowohl bild als auch wort enthalten, dann
wird nur die aussprache geiibt.
Lidsst mensch auf der legetafel nur bilder und auf den legekarten nur worter erscheinen,
dann kommt zum aussprachetraining eine wortschatzwiederholung.

.l e
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEIL von:
t:---m:n---------sa:---u------
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7

tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:
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NATION m. PERSON f£. SPRACHE
England Englédnder -in Englisch
Kanada Kanadier -in Russisch
UsA US-Amerikaner =-in Schottisch
Russland Russe Russin Griechisch
Schottland Schotte Schottin Irisch
Griechenland Grieche Griechin Deutsch
Irland Ire Irin Italienisch

. Schweiz Schweizer -in Franztsisch
Frankreich Franzose Franzdsin Ritoromanisch
Osterreich Osterreicher -in Baskisch
Italien Italiener -in Katalanisch

. Bundesrepublik Deutsche = Galicisch
Spanien Spanier -in Kastilisch / "Spanisch"

. Tiirkei Tiirke Tiirkin Tiirkisch
Dinemark Déne Dénin Dinisch
Korsika Korse Korsin Korsisch
China Chinese Chinesin Chinesisch
Japan Japaner -in Japanisch

. Andalusien Andalusier -in T



Ordmungszahl: 10

Name des spiels:

Art des spiels:

Teilnehmerzahl
mindestens: |
hichstens:

Notwend ige voraussetzungen
(muss vorher durchgenommen

werden):

Was wird geiibt/erreicht:

2=lesen
9=gdtze und geschichten schreiben

MAITE - SEIELKARTEI fuelle: Mee 27

EEEEE==TT

passend zu Lektion: 0 ausprobiert in/von:

Verdrehte xS:Sg te(r)

geeignet fiir kinder: »

erwachs.: K

Zeitbedarf: je nach ldnge  Zubehir:

lesen Vorbereitungsbedarf: text verdrehen

lesen

Ablauf/regeln: In einem zusammenhfngenden text werden einzelne wérter, alle wirter fiir
sich oder der ganze text von hinten nach vorne geschrieben, Die leser
sollen den text umschreiben.

- Schwerer wird es, wenn mensch die grossbuchstaben gleichzeitig in kleine umformt oder

umgekehrt und nicht sagt, was mit dem text gemacht worden ist.

- Variante: "Wortschlange'

Einzelnewbrterodersidtzesindohnewortgrenzeaneinandergereiht.
Aufgabeistes, dieeinzelnenwdrterdurcheinen/zutrennenunddanndiegefundenen-

wirtervorzulesen.

Sind die angegebenen
teilnehmerzahlen rich-
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

KOMMENTAR _ZUR_MAITE-SPIELKARTEL von:

Wie lange habt ihr
es gespielt 7



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Her

=======

Ordnungszahl: 1! passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Liigen

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet fiir kinder: "3
ll=mikrodialoge erwachs.:

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: 5 - 10 min, Zubehdr :

mindestens: 4/8

htichstens:

Notwendige voraussetzungen vorstellungsformeln Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen 3. person singular

werden):

Was wird geiibt/erreicht: kennenlernen
3. person singular
Ablauf/regeln: In gruppen stellen sich die schiiler gegenseitig vor.
Danach stellt sich aus jeder gruppe ein schiiler dem plenum falsch (mit
erfundenen angaben) vor.
Die anderen aus der gruppe berichtigen ihn:
Das stimmt nicht ! Er heisst/wohnt/ ...

5 s il
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7
tig ?

Welche notwendigen vor-
augsetzungen werden
nicht aufgefilhrt ?

Was kann mensch damit
noch f{iben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIELKARTEL Muelle: Jiir

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

Name des spiels: Konjugieren hdlt jung

Art des Epil’.lﬂ: Iﬂ:anlegespie]g gﬁEiEl‘lEt fiir kinder: x
erwachs.: W

Tgilnetmerzahl Zeitbedarf: 5 min. Zubehtr: konjugationsbestandteil-
mindestens: 4 kirtchen (kbnnen vorher von den
héchstens: teilnehmern selbst geschrieben
werden)
Notwendige voraussetzungen konjugation prisens Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenommen préteritum ’
werden) : perfekt
Was wird geiibt/erreicht: konjugation présens
beli interesse: perfekrt,
Ablauf /regeln: priteritum

Ein teilnehmer bekommt kirtchen mit den personalpronomen, einer mit den
verbstimmen, einer mit den endungen, einer mit “, starken stdmmen, binde-
'e' (in 'antworten').

Der erste legt ein personalpronomen, der zweite einen stamm, der dritte
und vierte die fehlenden endungen und zeichen. Der letzte liest das er-

gebnis vor.
Da der dritte und vierte job der schwerste ist, sollte jeder teilnehmer

~__ einmal alle funktiomen iibernommen haben.
- Bei priteritum und perfekt muss die zerlegung der form und die verteilung auf kdrtchen

natiirlich anders vorgenommen werden.
- C—

KOMMENTAR ZUR_MAITE-SPIELKARTEI von:

EEEECEE=snEE EEEEEE==SEEEE
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7

tig 7

Welche notwendigen vor-
augsetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



KARTEI

======

MAITE - SPIEL
=====

Ordnungszahl: 13 passend zu Lektion: ausprobi

Name des spiels: Linder - leute — sprachen
(Grundkurs fiir zell- und bgs-beamte)

Art des spiels: (4=wiirfelspiele, quartette und geeignet
bilderlottos

T?ilnehnerzahl Zeitbedarf: nach intensiver Zubehdr:

mindestens: 2 vorbereitung 4 min. pro teiln.

hichstens: 8

Notwendige voraussetzungen formen von 'sein' u.a. verbenVorberei
(muss vorher durchgenommen entscheidung sfrage
werden):

wo /wohin/woher fragen und antw.
w-fragen

» Dationalitdts— und sprachbezeichnungen
werden umgedreht auf den tisch gelegt.

Was wird geilibt/erreicht:

Ablauf /regeln:
Flaggen und

nder-

pidsse

1

Mluelle: Jiir

ert in/von:

fiir kinder: z

erwachs.:

o

x

dialogsteuernde tafel
satz flaggenkirtchen
satz "pidsse" mit:
nation/per son/sprache,z.b.
Chile/Chilene,-n/Spanisch
tungebedarf:
alle pHsse miizsen vorher
eingefiihrt/abgeschrieben
werden, ausserdem die bil-
dungsregeln:
—ien —piener
gse
= Qaner
- — &

Woher kommen Sie ? ¥ Ich komme aus ... .

x = granziiber- |Sind Sie ... ? Nein, ich bin kein ...,
schreiter 3 feh bin .. s
nimnt flagge| Sprechen Sie .., 7 Ja, ich spreche ... .

p = " nimmt pass| Wohin fahren Sie ? X Ich fahre nach ... .

Was machen Sie da ? Ich lerne ... .
Bitte Ihren Pass ! P Hier, bitte .

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELEARTEI
== ToEECESESSEEEEE

e e e

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilnehmerzahlen rich-
tig ?

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefilhrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

von:

A?wanﬁlunqanfvarinnten:Aus geddchtnisgriinden sollte mensch die karten begrenzen auf:
d}e w1¢h51gsten europdischen li#nder, einige gags (Vatikan, Andorra, die Bundesrepublik
mit tirkisch, jugoslawisch, spanisch, griechisch, italienisch ...) und einige, die die

bildungsregeln veranschaulichen.
Wenn mensch die flaggen und pdsse aufeinander abstimmt, ergeben

sich oft iibereinstimmungen

zwischen aussage und pass, viele teilnehmer diirfen {iber die grenze. Wenn sie nicht iiber-

einstimmen, werden sie reihenweise festgenommen.



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: ggo 7

==s=ss=s=aa

L&Gf 158

Ordnungszahl: 14 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:
Name des spiels: Wer bin ich ?
Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet fiir kinder: x

erwachs.:
Teilnehmerzahl Zeitbedarf: 5 - 10 min. Zubeh&r:
mindestens: 2
hiichstens:

Notwendige voraussetzungen aussagesatz, 1./2. person  Vorbereitungsbedarf: person aus-
(muss vorher durchgenommen entscheidungsfrage machen
werden) : negationen

Was wird geiibt/erreicht:

Ablauf /regeln: Einer geht hinaus, die anderen legen fest, wen er verkdrpert. Er kommt
herein und muss durch geschicktes fragen seinen namen herausfinden.
Es sind nur entscheidungsfragen zugelassen. Charakteristische handbewe-
gungen und grimassen miissen vom spielleiter verhindert werden.
Bei mehreren teilnelmern ist ein gleicher informationsstand i{iber die aus-
gewdhlte person nétig, damit sie sich nicht widersprechen.

— Um das spiel spannender zu machen, kann mensch eine fragenhchstzahl einfiihren.

~ Jeder teilnehmer bekommt ein stirnband oder einen zettel auf den riicken.
Darauf steht der name einer persénlichkeit. Durch fragen (hdchstzahl
festlegen ?7) muss jeder herausbekommen, wen er darstellt.

— _. .

EOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnehmerzahlen rich- es gespielt 7
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Mch

Ordnungszahl: 15 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Wer ist das 7

) Hindchenhalten "

Art des spiels: é=raten und fragen, beschreiben geeignet fiir kinder: x

und erkennen erwachs.:
Teilnelmerzahl Zeitbedarf: 5 min. Zubehdr: stellwand oder augen-
mindestens: 3 und spiell. binde
héchstens:
Notwendige voraussetzungen aussagesatz Vorbereitungsbedarf: "opfer" hin-
(muss 1vsqu:lrl-uar durchgenommen entscheidungsfrage setzen, augen verbinden
werden) :

Was wird gelibt/erreicht: entscheidungsfrage
negation "nein"
Ablauf/regeln: negation "nicht"
Die teilnelmer werden in zwei gruppen eingeteilt. Aus der einen wird zu-
erst ein opfer ausgewdhlt und hinter eine stellwand gesetzt oder bekommt
die augen verbunden. Danach werden durch gesten und stumm eine zu identi-
fizierende person und ein 'dolmetscher' ihm gegeniiber gesetzt.
Nun darf er 5 fragen iiber die person an den dolmetscher richten, der nur
"ja" oder "nein" antworten darf. Dann muss er sagen, wer es ist. Irrt er
gich, kommt er in die gegnerische gruppe, hatte er recht, kommt die iden-
tifizierte person in seine eigene.
- Mensch kann die hinde des fragers und des erfragten ineinander legen, allerdings wird
das manchmal ungemiitlich, falls beide ménner sind.

KOMMENTAR ZUR_MAITE-SPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 17

tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefilhrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



Ordnungszahl:

MAITE - SPIELKARTEI (uelle: Goo 16

EEEEEE==ET

16 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Dschungelbuch

Art des spiels

: S=wirter sammeln und nennen geeignet flir kinder: P4

erwachs.:

Teilnelmerzahl Zeitbedarf:25 Zubehir: tierfotos, falls keine

mindestens: 5 lebendigen oder ausgestopften in

hichstens: der klasse sind

Notwend ige voraussetzungen formen von 'sein' Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen tiernamen

werden) : adjektive

Was wird geiibt/erreicht: formen von 'sein'

tiernamen

Ablauf /regeln: adjektive
Zunfichst werden die tiernamen und die adjektive miteinander verkniipft
(dum wie eine kuh, schén wie ein schwan, hungrig wie ein wolf). Dann
bekommen alle teilnehmer ein tierfoto und fragen sich: "Bist du ein ...7"
Bei richtiger vermutung bekommt der frager das foto. Danach erweiterung
auf: "Dann bist du (adjektiv)." Schliesslich kommt es zu einer offenen
aussprache, die teilnehmer k¥nnen sich gegenseitig sagen, was sie vonein-
ander halten ("Du bist so schmutzig wie ein schwein !" "Du bist so ge-
schwitzig wie ein papagei !"). Dabei kann mensch die formel "Danke fiir
das kompliment" situationsgerecht einfiihren.

— 1. - .

KOMMENTAR ZUR MAITESPIELKARTEL von:

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr

teilnelmerzahlen rich- es gespielt ?

tig ?

Welche notwendigen vor-

aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit

noch iiben 7

Kommentar zum

spiel:

Abwand lungen/varianten:
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MAITE - EEI_EL‘KAR EI Muelle: Jiir

mEmEEE==

Ordnungszahl: 17 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Sissy

Art des spiels: O=sitze und geschichten schreiben geeignet fiir kinder: x
erwachs.: g

Teilnelmerzahl Zeitbedarf:5 min. und 5 min.ZubehSr: vorbereitetes diktat

mindestens: 1, spiell. fiir vergleich der ergebnisse foto/figur, die 'sie' und foto/

héchstens: figuren, die 'sie'(Plural) dar-
stellt

Notwendige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen

werden):

Was wird geiibt/erreicht: sie/sie/Sie und verbformen

Ablauf/regeln: Alle teilnehmer machen drei parallele rubriken auf ihrem blatt und betiteln

sie: 1. ich/wir 2. sie (@R) 3, sie (Do)
Dann diktiert der spielleiter aussagen in den formen
Sie ...en gie ...t gie ...en

bunt durcheinander. Die teilmehmer tragen sie in die entsprechende rubrik
ein. Am ende werden die ergebnisse vorgelesen und an die tafel geschrieben.
Die unterscheidung zwischen 'Sie ...en' und 'sie ...en' ist vom gehSr her
nicht zu machen, also erfolgt sie inhaltlich, z.b.

'Sie sind klug' 'sie sind dumm'
Wer in einem solchen fall umgekehrt eintrdgt, ist selbst schuld.

. o .
—_—

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEIL von:

EosEEEEETCSSEREERSSEREESE S=E=aEs

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7
tig 7

Welche notwendigen vor-
sussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SEIELEARIEL Quelle: GBo 15, Arn 4

&b 6, Moh
Ordnungszahl: 18 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:
Name des spiels: Fleissige handwerker/waschfrauen
Art des spiels: 5=wbrter sammeln und nennen geeignet fiir kinder: >

erwachs.: ‘@

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: mindestens Zubeh8r: karten/fotos von den ak-
mindestens: 2 10 minuten tivitidten/berufen, deren bezeich-
héichstens: nungen gelernt werden sollen
Notwendige voraussetzungen aussagesatz Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen verbformen

werden) : entsprech. wortschatz

Was wird geiibt/erreicht:

Ablauf/regeln: Die karten liegen verdeckt swischen allen. Einer zieht eine und fiihrt
den anderen die dargestellte/angegebene titigkeit vor. Wer zuerst ruft:
"Dy bist ..." oder "Du ...st", bekommt die karte, falls er recht hatte.

Bei anfingern ist es ratsam, das begriffsfeld einzugrenzen und vorher die miéiglichen
berufe/titigkeiten durchzugehen.

Ebenfalls kann mensch die berufskarten verdeckt an die teilnehmer verteilen, die sich
gegenseitig fragen und sie bei erraten bekommen. Es gsollten nicht mehr als 10 neue berufe
auf einmal sein. Interessant wird es, wenn mensch berufe wie "vater", "mutter" und "play-

boy" miteinbringt.

v i .
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEL von:
-:ﬂﬂl--:ﬂ---ﬂ--ﬂﬂﬂ--ﬂﬂﬂ“ﬂ---ﬂﬂ‘

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr

teilnehmerzahlen rich- es gespielt ?

tig ?

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

Die teilnehmer denken sich eine fiir einen bestimmten beruf kennzeichnende
titigkeit aus und fiihren sie stumm vor. Wer zuerst sagt: "“Du bist ...",
darf die nichste vorfiihren.

Die bezeichnungen werden an der tafel gesammelt. Im zweiten bearbeitungs-
schritt zeigt der leiter auf eine bezeichnung und die teilnehmer fiihren

die tHtigkeit aus, die dazu gehdrt.
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MAITE - SPIELEARTE (uelle: Jir

SEEEEEE=E=ED

Ordmungszahl: 19 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Sic transit gloria mundi

Art des spiels: i ' :

P 7=vergleichen SN S :;:;:;E . :
Teilnelmerzahl Zeitbedarf: 5 — 10 min. Zubehir: grosse tafel oder wand-
mindestens: 2 zeitung (zerschneidbar)
héchstens:

Notwendige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf:bedeutungs—
(muss v?rrher durchgenommen klirung und einiibung von adjektiven
werden): in gegensatzpaaren
Was wird gelibt/erreicht: werden

wortschatz

Ablauf/regeln: Es wird eine liste von adjektiven in gegensatzpaaren aufgestellt und durch
abfragen bei abdecken jeweils eines teiles eingeiibt.
Dann werden die adjektive durcheinandergemischt oder ganz weggewischt.
Einer sagt: "Ich bin ...". Der andere antwortet: "Aber bald wirst du ... !"

" a~ N
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEIL von:
--!==---I-'=tﬂ---FF‘!I-I--E“----H-

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr

teilnelmerzahlen rich- es gespielt ?

tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - §EIELK.&R‘£E=I. Melle: Jir

Ordmungszahl: 20 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Transvestit wider willen

geeignet fiir kinder: »

Art des spiels: g=raten und fragen
erwachs.: =

Teilnelmerzahl Zeitbedarf: 5 — 10 min. ZubehBr: kontrastive substantiv-
mindestens: 3/6, spiell. liste (anhingend)

hibchstens:

Notwendige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen

werden) :

Was wird geilibt/erreicht: artikel

Ablauf/regeln: Die teilnehmer werden in drei gruppen eingeteilt, die die drei grammati-
schen geschlechter vertreten, Der spielleiter liest die substantive bunt
gemischt ohne artikel vor. Wenn eine gruppe meint, das substantiv hitte
den artikel, den sie vertreten, wiederholt sie artikel und substantiv.

Es werden punkte vergeben: | pluspunkt fiir richtiges wiederholen

1 minuspunkt flir falsches wiederholen

| minuspunkt fiir schweigen an der falschen stell
Normalerweise entwickelt sich eine riesige h&flichkeit: jede gruppe lidt
die andere ein, zuerst loszuschreien (und sich evtl. den minuspunkt einzu-

handeln).
= A = -
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich=- es gespielt ?

tig ?

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



Kontrastive substantivliste zu "transvestit wider willen"

Artikel:die Fehler:der Artikel:das Fehler:der Artikel:der Fehler:die
Abteilung Auge Abend
Ampel #Ausland Bahnhof
Angst Bad Ball
Arbeit Beispiel Beruf
Bank Bild Besen
Briefmarke Boot Besuch
Briicke Brot Betrieb
Ehe Buch Brief
Eisenbahn Dach Film
Erinnerung Dorf Frithling
Farbe Ei Koffer
Gabel Ende Kopf
Gefahr Feld Krieg
Hose Feuer Laden
Kohle Flugzeug Liffel
Kunst Frithstilick Mond
Liebe Geld Morgen
Luft Gericht Mund
Mauer Geschiftr Nachmittag
Minute Glas Ofen
Null Gold Platz
Post Haar Rock
Priifung Heim Riicken
Regierung Herz Schalter
Reise Hotel Schliissel
Schulter Jahr Schnee
Seife Kilogramm Stuhl
Seite Kino Stein
Sonne Kleid Stern
Sprache KErankenhaus Streik
Stelle Lager Strom
Strassenbahn Land Strumpf
Toilette Loch Teil
Welt Material Tisch
Zahl Meer Unterschied
Zeit Messer Vorteil
Zeitung Metall
Zigarette Mittel
01
A:das F:die Paket
4 Papier
Amf Gesicht Prgblem
Bein Gras
Benzin Gummi Programm
Rathaus
Bett Haus R
. estaurant
i Hemd Schloss
Blatt Holz Sohwein
Blut Huhn 5‘:,
p piel
B?ru Leben Taxi
Elng Licgt Telefon
ssen Lie
Fach M#dchen g;:igrsmm
Fahrrad Mal Volk
Fenster Mehl Wetter
Fernsehen Motorrad
Fest Netz
Fleisch Obst Salz Stiick WoEL
Foto Ohr Schaf Tuch Zglt
Friulein Pfund Silber Wasser Zimmer
Gebiet Rad Streichholz Werk



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: arn 1,8
Moh II/1

Ordoungszahl: 2] passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Ich sehe was, was du nicht siehst

geeignet fiir kinder: .

Art des spiels: f=raten und fragen
erwachs.: M

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: 5 - 8 min. Zubeh8r: zimmer voll von gegen-
mindestens: 3 stinden, fotos, Epielzeug’ tier=—
hichstens: darstellungen

Notwend ige voraussetzungen aussagesatsz Vorbereitungsbedarf: der wortschatz
(muss vorher durchgenommen adjektiv prédikativ muss breiter sein, als er normaler-
werden): entscheidungsfrage weise bei lernmern in der 2. lektiom

Was wird geiibt/erreicht: negation 'mein/nicht! ist
s und sagt "Ich ... und das ist g
wobei er eine eigenschaft angibt. Der niichste fragt "Ist es ..." und fragt
weitere eigenschaften ab, die aufgelistet werden. Wer fragt "Ist es ein(e)
..." und recht hat, wird als nichster befragt. Wer sich irrt, setzt eine
weile aus. Die formel setzt das kennen der geschlechter der substantive

Ablauf/regeln: Der eine wihlt einen gegenstand au

voraus.
"Ich denke was, was du nicht weisst" mit abstrakten begriffen, setzt hhere definitions-

fihigkeit und grisseren wortschatz voraus
auch beschreibung iiber die zahl, in der das objekt im raum vorhanden ist ("Ich sehe was,
was du nicht siehst, und das gibt es hier x-mal") oder {iber komparativ ("Ich ... und das

ist grosser als ein finger") mdglich, nach den entsprechenden lektionen

ELEARTEL von:

KOMMENTAR ZUR MAITE-SP

.H---ﬂlm------ﬂﬂ--#- =

5ind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt ?
tig ?

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefilhrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:
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g Bett,-en
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s Bild,-er

4

e Birne,-n

s Blatt,=er

e Blume,-n

&

g Boot,-e

g Brille,-n

S

5 Brot,—e

g Buch,“er

s Dreieck,-e

t2-

e Filmkamera,

e Fliege,-n

r Hammer,=

il

r Handschuh,-e

e Hantel,-n

g Haus,“er

it

bt

& Hemd,-en

r Hut,=e

s Kamel,-e

e Kamera,-s

r Knopf,=e

r Koffer,-

e Lampe,-n

r LEW,-s



g Maschine,-n

e Maske,-n

N
w

s Mikroskop,-e

e Pfeife,-n

e Pistole,-n

s HReagenzglas,Zer

e SHge,-n

e Schallplatte,-n

I/F h

e Schere,-n

r Schlauch,®e

r Schlips,-e

r Schmetterling,e

r Schrauben-
schliissel ,-

r Schuh,=-e

& Sparschwein,-e

/

e Spritze,-n

r Stift,-e

r Strumpf,=e

r Stuhl,*e

e Tasche,—-n

g Telefon,-e

&

&5

g Tier,-e

f

r Topf,=e

r Traktor,—en

e Trompete,-n

e Uhr,-en

f

r Zahn,=e

AN

e Zigarre,-n



MAITE - SPIELKARTEI

Ordnungszahl: 22 passend zu Lektion:

Name des spiels: Ratespiel

Art des spiels: 6=raten und fragen

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: s _ |0 min.

mindestens: 3

hichstens:

Notwendige voraussetzungen aussagesatz )

(muss vorher durchgenommen adjektiv, pridikativ

werden): entscheidungsfrage
negationen

Was wird geiibt/erreicht:

Muelle: Arn 1, Gdo 7
Wag 19,20
ausprobiert in/von:

geeignet fiir kinder: x
erwachs.: ¢

Zubeh8r: gegebenenfalls bildkarten
oder liste durch zuruf

Vorbereitungsbedarf:

Ablauf /regeln: Einer denkt sich etwas. Die anderen sollen durch entscheidungsfragen heraus-
finden, worum es sich handelt. Wer die Frage "Ist es ein .." gestellt hat

und nicht recht hatte, setzt einmal aus.
nichster etwas aus,

Nur die antworten "Ja, es ist ein ...
erlaubt.

Hatte er recht, denkt er sich als

L1

oder "Nein, es ist kein ..." sind

Bei einsatz gleich nach 2,12, tritt das problem auf, dass zwar alle wichti-

gen fragestrukturen vorhanden sind, aber

nur ein sehr schmaler wortschatz.

- Wenn mensch die rollen umkehrt (alle denken sich gemeinsam etwas aus, ein vorher rausge-
schickter kommt rein und fragt), braucht mensch einen ziemlich aktiven und schnellen fra-

—_— E 2L » =
KOMMENTAR_ZUR MAITE_SPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnehmerzahlen rich- es gespielt 7
tig ?

Welche motwendigen vor-
augsetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/variantent



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: Go 2

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

Name des spiels: prei fragen

Art des spiels: O=raten und fragen geeignet fiir kinder: x>
erwachs.: 3

Teilnehlmerzahl Zeitbedarf: 2 min. Zubehbr:

mindestens: 2

héchstens:

Notwend ige voraussetzungen entscheidungsfrage Vorbereitungsbedarf: fragen aus-
(muss vorher durchgenommen w-frage denken
werden):

Was wird geiibt/erreicht: bildung von entscheidungs- und w-fragen

Ablauf/regeln: j.4er darf seinem nachbarn drei fragen stellen, auf die dieser mit

"ja"~"nein"-"ich" antworten muss.

Wichtig sind hier nicht die antwoaten, sondern die geschickte fragestellung.

Bei klassen mit geringem wortschatz kann es sinnvoll sein, vorher zeit zum formulieren

zu geben.

Auch sollte mensch darauf achten, dass die in den sitzen meistens enthaltenen anspielun-
gen keinen teilnehmer verletzen.

a— .._ &

KOMMENTAR_ZUR MAITE-SPIELKARTEIL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7

tig 7

Welche notwendigen vor-

aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

Der erste sagt einen verneinten satz, wirft einem anderen einen gegenstand
zu, dieser muss beim auffangen "Aber ich !" sagen, dann wirft er ihn mit
einem verneinten satz weiter.

Mensch muss besonders auf den unterschied zwischen "nicht/kein" achten.



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Gio 4

Ordnungszahl: 24 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Durch die blume

Art des spiels: I|l=mikrodialoge, diskussion geeignet fiir kinder: >
erwachs.: =

Teilnelmerzahl Zeitbedarf: 10 min. Zubehbr:

mindestens: 2

héchstens:

Notwendige voraussetzungen verbkonjugation Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen entscheidungsfrage

werden) : negationen

Was wird geiibt/erreicht: aussagesatz

umschreibungen der negation und des akzeptierens
Ablauf/regeln: E?ner bekommt von den anderen fragen gestellt, auf die er weder mit
’J?I noch mit 'nein/nicht/kein' antworten darf.
Bei an{Engern sollte mensch eine liste von geeigneten formeln vorgeben.
Wenn die fragen schnell genug kommen, kann der beantwor ter provoziert
werden, spontan 'nein' oder 'ja' zu sagen, und muss seinen platz abge-
ben (was er manchmal allzugern macht).

.l, .
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEIL von:
IEr OO EET S S S ESEEEEEEEE
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt ?

tig 7

Welche notwendigen vor=-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch liben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Her

B

Ordnungszahl: 25 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Besitzverhdltnisse

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet fiir kinder: o
erwachs.:
Teilnehmerzahl Zeitbedarf:5 - 10 min, ZubehBr: ein satz alltiglicher
mindestens: 4 objekte, ein satz entsprechender
hichstens: bildkarten
aussagesatz

Notwendige voraussetzungen
(muss vorher durchgenommen
werden) :

formen von 'sein' Vorbereitungsbedarf: worteinfiihrung

negation 'micht', 'nein'

possessivpronomen

Was wird geiibt/erreicht:

wor tschatz

Ablauf /regeln: Dig teilnelmer werden in zwei gruppen geteilt, die eine bekommt die
objekte, die andere (verdeckt) die karten. Die gruppe mit den objekten
muss fragen: "Ist das deine ...", der angesprochene antwortet:
"Ja, das ist meine ..." oder "Nein, das ist nicht meine ...". Bei "Ja"
bekommt er das objekt zur karte.

Wenn die gruppen grdsser sind, kann mensch auch leere karten austeilen.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEIL von:
=== E=m=s e

EE=E=s====

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt ?
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIEL I
M 1

£ = _E.°

Ordnungszahl: 26 passend zu Lektion:

Name des spiels: Egoismus

Art des spiels: |l=mikrodialoge

Teilnelmerzahl Zeitbedarf:3 - 5 min. pro
mindestens: 2 durchgang

hiéichstens:

Notwendige voraussetzungen poss,pron.'Thr'
(muss vorher durchgenommen
werden) :

Was wird geiibt/erreicht: poss.pron.

uelle: Jiir

ausprobiert in/von:

geeignet fiir kinder: )
erwachs.: €

Zubehbr :

Vorbereitungsbedarf: geschlecht
aller verwendeten wirter muss be-
kannt sein

Ablauf/regeln: Der eine bringt Husserungen wie: "Mein vater ist tot." "Meine mutter
ist krank." "Mein bruder ist arbeitslos." "Meine klassenkameraden sind
- 2 mn L) -
idioten.”" Auf jede aussage antwortet der chor mit "Das ist Ihr problem"

oder "Das ist Ihre sache".

Danach geht das wehklagen auf andere teilnehmer iiber.

- Der eine stellt indiskrete fragen. Der andere antwortet: "Das ist nicht Ihr problem/

Thre sache."

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

Sind die angegebenen
teilnelmerzahlen rich-
tig 7

Welche notwendigen vor-
augsetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

Wie lange habt ihr
es gespielt 7



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: Jiir

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

Name des spiels: Adam und Eva im schottenrock

Art des spiels: geeignet fiir kinder: x

f=beschreiben und erkennen ervachs.: J¢
Teilnelmerzahl Zeitbedarf: |10 min. einschl. Zubehdir: filzstifte aller farben
mindestens: 1, spiell. ausstellung der ergebnisse fiir jeden teilnehmer
héchstens:
Notwendige voraussetzungen farben, kleider Vorbereitungsbedarf:modellbild
(muss vorher durchgenommen selbst zeichnen, kleider erkliren
werden) :
Was wird geiibt/erreicht: sein/ihr (singular)

Ablauf/regeln: Es geht um zwei figuren, eine maskuline, eine feminine, die aber alle arten
von kleidung tragen kdnnen.
Der spielleiter beschreibt sie in der form: "Der rock ist griin."
Daraufhin miissen die teilnehmer fragen: "Sein rock oder ihr rock 7"
Gemdss der antwort zeichnen sie den entsprechenden teil.
Am ende werden die werke vorgestellt und von den kiinstlern beschrieben
sowie mit der vorlage verglichen.

- Die rolle des spielleiters kann ein fortgeschrittener teilnehmer (kurswiederholer) iiber—
nehmen, dann empfiehlt es sich, die einzelnen teile zu beschriften.

— . &

KOMMENTAR_ZUR_MAITE-SPIELKARTEI von:

T s ST S S eSS EEEEE S

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Wol

Ordnungszahl: 28 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:
Name des spiels: Heimbingo
Art des spiels: 3=schiitzen, zdhlen, rechnen geeignet fiir kinder: )(

erwachs.: 2

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: |0 - |5 min. ZubehSr: zahlenkarten | - 99 fiir lei-
mindestens: 4 ter; je eine karte mit zah-
héichstens: lengemisch pro teilnehmer:

Notwend ige voraussetzungen zahlen 1 - 99
(muss vorher durchgenommen
werden):

Was wird geiibt/erreicht: saliles

Ablauf/regeln: zyei teilnehmer werden spielleiter, sie teilen an jeden anderen eine karte
aus. Abwechselnd drehen die leiter je eine vor ihnen liegende zahlenkarte
um und lesen sie vor (ausspracheiibung). Die teilnehmer suchen, ob die veor-
gelesene zahl auf ihrer karte erscheint, und markieren sie mit einem kreuz.
Wer alle angekreuzt hat, ruft "Bingo !" und gibt seine karte an einen
spielleiter. Dieser liest die markierten zahlen vor, der andere spielleiter
iberpriift, ob sie wirklich vorgelesen wurden.

KOWMENTAR_ZUR_MAITESPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 17

tig ?

Welche notwendigen vor-
sussetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:
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MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Gdo 5

Ordmungszahl: 29 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Hoch die zahl

Art des spiels:  3=schitzen, z#hlen, rechnen geeignet fiir kinder: P4
erwachs.: o !

Teilnelmerzahl Zeitbedarf: 5 min. Zubehbr:
mindestens: 9 und spiell,
hichstens:

Notwendige voraussetzungen zahlen Vorbereitungsbedarf: Regel erkliren
(muss vorher durchgenommen
werden):

Was wird geiibt/erreicht: zahlen hérverstehen

Ablauf/regeln: Jeder teilnehmer bekommt eine zahl zugeordnet. Der spielleiter erzihlt
eine geachichte Sobald eine der zahlen auftritt, muss der entsprechende
spieler seine zahl rufen. Bei zweistelligen zahlen rufen die beiden be-
troffenen, oder mensch ordnet bei grossen klassen jedem eine zahl zu
und kann so bis zu "30" iiben ..

Mensch muss definieren, ob der artikel "ein(e)" als zahl gilt oder nur die zahl "eins".

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnehmerzahlen rich- es pgespielt 7
tig 7

Welche notwendipen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - EPIELKARTEI Muelle: G#o 8

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

Name des spiels: Nisse schitzen

(Streichholztest)

Art des spiels: 3=schiitzen, zdhlen, rechnen geeignet flir kinder: x
erwachs.: ¢

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: je nach Zubehdr: durchsichtiges glas,

mindestens: 2 zahl der niisse tuch, niisse/miinzen/ostereier usw.

hichstens:

Notwendige voraussetzungen =zahlen Vorbereitungsbedarf: einfiillen

(muss vorher durchgenommen

werden) :

Was wird gelibt/erreicht: sahlen

Ab“ufkegﬂ'“:nas gefiilite glas ist mit einem tuch bedeckt. Es wird | - 2 minuten abge-

deckt, alle teilnehmer schédtzen den inhalt., Die werte werdem aufgeschrie-
ben, dann wird ausgez#hlt (laut, im chor}.
Wer am nidchsten dran war oder wer am weitesten danebengehauen hat,

bekommt sie.

~ Nach dem selben verfahren kann mensch eine mit etwas gefiillte undurchsichtige schachtel
herumgehen lassen, die jeder einige male schiitteln darf, um den inhalt zu schitzen.

.l B
KOMMENTAR_ZUR_MAITE-SPIELKARTEL von:

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7
tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefithrt ?

Was kann mensch damit
noch iben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - §££ELKARTE£ Muelle: unbekannt

Ordoungszahl: 3] passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Verbotene fiinf

Art des spiels: 3=gchiitzen, zihlen, rechnen geeignet fiir kinder: X
erwachs.: M
Teilnelmerzahl Zeitbedarf: je nach klassen— ZubehBr:
mindestens: 2 stidrke
htchstens:
Notwendige voraussetzungen zahlen Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenommen grundrechenarten
werden) : mit dt. bezeichnungen
Was wird geiibt/erreicht: zahlen
grundrechenar ten

Ablauf/regeln: Einer stellt eine aufgabe, der nichste darf das resultat, falls eine
fnf darin vorkommt, nicht sagen, sondern muss es durch eine andere
rechenoperation umschreiben (10:2=2+3).

Es soll schon ganze klassen gegeben haben, die sicher waren, dass
5+100=1.000:2 ist...

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

L e b 3 4 ] 1 B 3 1 F-° B P J_F 3 ++ =3 L F o F 0 3 1 % ¢

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7
tig 7

Welche notwendigen vor-
augsetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:
Es wird im kreis herumgezihlt. Alle zahlen, die eine "7" enthalten,
durch 7 teilbar sind oder deren quersumme 7 ergibt, werden durch "brr"

ersetzt.
Teilpnehmer(innen), die eine solche zahl aussprechen, werden zu hexe(riche)n

erklire.

Es ldsst sich natilirlich auch mit anderen zahlen machen {mGglichst nicht mit "2", dabei
lernen die teilnehmer nicht viele zahlen). Die aufgabe kann auch vereinfacht werden, in-
dem mensch nur eine der drei anpgegebenen bedingungen aufstellt.



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Wol

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

Name des spiels: Wer viel hat, dem wird genommen

Art des spiels: 3=schitzen, zihlen, rechnen geeignet fiir kinder:
erwachs.:

Teilnehmerzahl Zeitbedarf: 3 min. Zubeh&ir: zahlenkarten

mindestens: 2 und spiell. pro durchgang

hdchstens:

Notwendige voraussetzungen zahlen Vorbereitungsbedarf: regel erkliren
(muss vorher durchgenommen

werden) :

Was wird geiibt/erreicht: zahlen

Ablauf/regeln: Nach herstellung der zahlenkarten (die mensch in ein zahlendiktat um-
formen kann) werden diese gemischt und verdeckt verteilt.
Die teilnehmer werden in zweier—-, dreier- oder vierergruppen aufgeteilt,
bei grossen klassen kommt zu jeder gruppe ein kontrolleur ohne karten.
Nun zeigt jeder seine erste karte und sagt die zahl, wer die niedrigste
hat, bekommt die entsprechende, von den amderen gezeigte, und legt sie
ab. Wenn alle urspriinglich ausgeteilten karten eimmal gezeigt worden sind,
wird ausgezihlt. Gewonnen hat natlirlich der drmste, es ist ja nur ein spiel.

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

i "
KOMMENTAR_ZUR _MAITE_SPIELKARTEI von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7

tig ?

Welche notwendigen vor-
augsetzungen werden
nicht aufgefiihrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:






MAITE - SPIEL
=====

Ordoungszahl: 33 passend z

Name des spiels: Fiinf vor zwGlf

Art des spiels: 3=zHdhlen und rechnen

Teilnelmerzahl
mindestens:
htichstens:

2, spiell. vergleich

Notwendige voraussetzungen
(muss vorher durchgenommen
werden):

Was wird geiibt/erreicht: uvhrzeit

Ablauf/regeln:

<

t B - F_d -

u Lektion:

Zeitbedarf:15 min. einschl.

Muelle: Jiir, Wol

ausprobiert in/von:

geeignet fiir kinder: x
erwachs.: X

Zubehir: tafel, auf der viele
vhrzeiten in ziffern stehen, wobei
alle schwierigkeiten vertreten sein

miissen
Vorbereitungsbedarf: blitter mit

genausoviel leeren quadraten von
teilnehmern herstellen lassen

Der spielleiter diktiert alle zeiten in offizieller form (dreiundzwanzig

uhr fiinfundfiinfzig), wobei die teilnehmer freiheit haben, in welcher ver-
teilung sie sie auf ihrem blatt eintragen.

Dann liest er sie in popullrer form vor (fiinf vor zwBlf). Wer zuerst die
richtige zeit findet, darf sie ausstreichen.

= Der spielleiter kann auch die offizielle form vorlesen oder einfach auf die ziffer an
seiner papptafel zeigen. Wer zuerst die populdre form formuliert hat, darf sie ausstreiche

KOMMENTAR_ZUR_MAITE-SPIELKARTEI

Sind die angegebenen
teilnelmerzahlen rich-
tig ?

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch ben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

Wie lange habt ihr

es gespielt 7



= 1.00 17.53 9.30 22.05 0.30 24.00 16.32
17.49 6.50 18.26 23.59 0.00 1.27 11.30
21.20 B.23 17.15 19.50 3.45 7.45 12.55
8.10 18.25 22.40 B.15 10.20 11.12 12.15
13.25 16.30 B.45 0.50 23.32 17.07 7.07
7.54 8.23 10.26 11.09 17.00 20,18 20.20
9.25 9.52 5.29 2.59 0.29 2.09 9.02

oemmm—— —

35

" Wann kommt der

Zug aus Kopenhagen 7

Kopenhagen 7 Moment

mal. Komm, wir

haben keine

Zeit., Das dauert

gicher eine Stunde.

Zeit ist

Geld. Hier ! Heute

kommt

einer aus Kopenhagen.

Ja, aber um

wieviel Uhr ?

Moment mal, Ah

hier ! Um 9.00 h. Und

wieviel Uhr ist

es jetzt 7 Ich

habe keine

Uhr. Sehen

Sie, da ist

eine. Danke. Wie

spit ist

es ? Ich sehe die

Uhr nicht. Es

ist B.00 h. Gehen

wir ins

Restaurant und

warten.



MAITE - SPIELKARTEI Muelle: Jiir

=========

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

Name des spiels: Getrennt konjugieren, vereint ...

Art des spiels: |l=mikrodialoge geeignet fiir kinder: X
erwachs.:

Teilneblmerzahl Zeitbedarf: 2 pro durchgang Zubehdr:

mindestens: 2

hichstens:

Notwendige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenommen

werden) :

satzbau trennbare verben

Was wird geiibt/erreicht: satsbau trennbare verben

Ablauf /regeln: Eine liste trennbarer (und untremnbarer ?) verben wird durch das vorge-
gebene dialogmuster "hindurchgeschickt":

Ich .... jetzt .... . Mochtest du .... auch .... ?

Nein, ich .... allein .... !
Warum .... du nicht .... ?

Well ich ... nie ... !

Dann kann mensch den dialog frei weiterfilhren.
Bei sicheren teilnehmern k&nnen irrefiihrende liicken gelassen werden,
damit sie selbst i{iberlegen/ahnen miissen, ob es getrennt oder zusammen

aufrrite.
KOMMENTAR_ZUR MAITE_SPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnetmerzahlen rich- es gespielt 7

tig ?

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefilhrt 7

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SEIELKARTEI Muelle: Wol

Ordnungszahl: 35 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Domine

Art des spiels: I0=anlegespiele geeignet fiir kinder: x
erwachs.: M

T?ilnehmerzahl Zeitbedarf:15 pro gruppe (jeZubehdir: Pro gruppe 30 spielkarten

mindestens: 3 pro gruppe npach anzahl der karten) im domino-stil. Modell:

héchstens: |Hans: ich| |bin: wir |machen | er]

Notwend ige voraussetzungen Kopjugation Vorbereitungsbedarf:

(muss vorher durchgenommen

werden):

Was wird geiibt/erreicht: ;
Kongruenz 1im Satz

Ablauf /regeln: = =
Die teilnehmer werden in vierergruppen aufgeteilt, bel jeder gruppe etwa

30 karten verdeckt auf den tisch gelegt. Jeder zieht 5 karten.

Der erste legt eine karte offen auf den tisch. Im uhrzeigersinn versuchen
die anderen, passend anzulegen. Wer nicht anlegen kann, nimmt eine der ver-
deckten karten und wartet, bis er wieder an der reihe ist.

"Gewonnen" hat, wer zuerst seine karten losgeworden ist.

— ._ Pru— .
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:
EEEsEEsceEs CE - -t ¢ ¢+ T 1T 7 7 (¢ 3

Sind die angegebenen Wie lange habt ihr

teilnehlmerzahlen rich- es gespielt 7

tig 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch {iben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIELKARTEY

Ordnungszahl: 36 passend zu Lektion:

Name des spiels: Kofferpacken

Art des spiels: 5=geddchtnisreihen

Teilnelmerzahl Zeitbedarf:bis die teil-
mindestens: 3 nehmer den spielleiter
hochstens: ervirgen
Notwend ige voraussetzungen akkusativ
(muss vorher durchgenommen
werden):
Was wird geiibt/erreicht: geddchtnis

akkusativ
Ablauf/regeln: wortschatz

Muelle: Gdo 4, Moh IV/I

ausprobiert in/von:

geeignet flir kinder: »

erwachs.: >

Zubehdr: migl. bildkarten oder
spielzeug oder liste an der tafel

Vorbereitungsbedarf: pohalten des
wor tschatzes

Der erste sagt: "Ich packe meinen koffer und lege ... hinein", der zweite
wiederholt die formel und legt noch etwas dazu. Jeder wiederholt alle ge-
genstinde, die die vorginger hineingepackt haben. Voraussetzung sind gute
aussprache der gegenstinde und kennen des geschlechtes.

- Als gedidchtnisstiitze kbtnnen bildkarten verwendet werden. Ebenfalls kann der ndchste mit-
zunehmende gegenstand durch abnehmen einer karte entschieden werden.

- Mensch kann den zweck der reise festlegen, sowie strafen fiir leute, die gegenstinde mit-
nehmen, die nicht in den koffer oder zum zielland passen.

KOMMENTAR_ZUR MAITE-SPIELKARTEL von:
Sind die angegebenen Wie lange habt ihr
teilnelmerzahlen rich- es gespielt 7

tig 7

Welche notwendigen vor-

augsetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben ?

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:



MAITE - SPIE TE
= ==

i

Ordnungszahl: 37 passend zu Lektion:

Name des spiels: Obdachlos

Art des spiels:

4=quartette, bilderlottos

Teilnehmerzahl
mindestens: 3
hbchstens:

Zeitbedarf: 3 pro durchg.

Notwendige voraussetzungen entscheidungsfrage
(muss vorher durchgenommen negationen
werden) : "haben'
i
Was wird geiibt/erreicht: ein’ Akk.

Ablauf /regeln:

Muelle: Heg 2
Gdb 3
ausprobiert in/von:

geeignet fiir kinder: x
o

erwachs. : t

ZubehBr: wor t/bildkarte pro person,
liste mit frageformen und objekt-
liste fiir alle sichtbar

stilhle (teilnehmerzahl - 1)

Vorbereitungsbedarf: wortschatz,
stiihle aufstellen

Alle teilnehmer haben einen platz und eine karte, nur einer nicht.

Dieser muss nach dem besitzer eimer beliebigen karte fragen, wenn er
ihn gefunden hat, bekommt er den platz und die karte und der andere

geht auf wanderschaft.

Als situative einkleidung eignen sich u.a. einkaufen,

einem verlorenen gegenstand.

fragen nach dem weg, suche nach

Mensch kann auch nach jedem durchgang die objektkarten vertauschen, um das merken zu

verhindern. Die frageformel kann beliebig erweitert werden,

z.b. kann der besitzlose

eine sache verloren haben, kaufen wollen, leihen wollen usw.

— ... . .

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEL

Sind die angegebenen
teilnehmerzahlen rich~-
tig 7

es gespielt 7

Welche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch iiben 7

Kommentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten:

Wie lange habt ihr

von:











































































































































































































































































































































































































































































