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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
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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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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 :



MAITE _ SpIELKARTEI cluelle: pAIS dom.=========== 7_6_g1
Ordnungszahl: 39 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nae des spiels: Der markt von Onei-Onea

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Teílnehrnerzahl Zeítbedarf: 5 _ 15 min. Zubeh6r: hrorr_ und bildkarten
mirulestens: vielfaches
hiichstens. von 2, je I

davon einge-

Notrserdige voraU8"iBE^rrg"r, haben, akkusariv Vorbereitungsbedarf : einführung
(muss vorher durchgenomen wortschatz des arortschatzes
werden):

Was wird geübt/erreicht: hórverstándnis

Ablauf/regeln: Díe zu verkaufenden gegenstánde sind sichtbar ausgestellt. Nur die ein-
geweihten r¿issen, dass bestir¡mte vokale (hier rit und ta') tabuisiert
sind.
Al1e teilnehmer versuchen, so viel wie móglich zu kaufen. Díe tabuísier-
ten gegenstánde r¡erden nicht verkauft. Sie müssen herausfinden, warum.
trIichtig ist, nicht zuviel gegenstánde zu tabuisieren, sonst wird das
spíel langweilig.

- Genausogut kann mensch natür1ich nach anderen gesichtspunkten tabuisieren, z.b. alle
gegenstánde mit weiblichem artikel oder wo plural und singular gleich sind.

KOMMENTAR ZI]R MAITE-SPIELIGRIEI von:
=====:i==iE=¿=E=================

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird díe angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
ríg ?

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

Was kann mensch damit
noch üben ?

Konrentar zr:o spiel:

Ab¡rard lung en/var ianten :



MAITE . SPIELKARTEI QUEllC: JüT
===========

Ordmrngszahl: 40 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Postamt

Art des spiels: 3=schálzerL,záhlen, rechnen geeignet f ür kirder: X
erwachs.: X

Teilnetrnerz.aln]r Zeitbedarf:5 - l0 pro durch-Zubehór:spielbriefmarkenr-geld
mirdestens : 2 gartg pos tgebührentabelle
hüchstens:

Not¡¿erdige voraussetatngen zahlen, akkusativ Vorbereitungsbedarf:
(nuss vorher durchgenonmen
r¡erden):

I,las r¡ird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: Die teilnehmer werden mít bestirmten auftrágen aufs postamt geschickt.
Einfachste form: "x marken zu pfg kaufen". Nach und nach erweitern.
Interessant wírd es, r{enn der postbeamte anfángt, kleine privatgescháfte
zu versuchen.

E9W=§IéE=Z9§=UAIEE=9EIE=L§§EEEI , von:

I,lie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetmerzahlen r ich-
tíg ?

l,Ielche notwend igen vor-
auEsetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

K@entar zum spiel:

Abwand lung en/var iant en :



-SOZIALISTISCHE
IV

I^IELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
I9

WELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
l9

I TELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
lq?

I^IELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
s9

I^IELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
sg

I^TELTREPUBLIK

SOZIAIlSTISCHE
sv

I4IELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
5Y

I^TELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
l0 I

I^IELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
l0g

I{ELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
l0I

I4IELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE
l0g

I4IELTREPUBLIK

sOzrALISTrscrrE 
50 g

I^IELTREPUBLIK

SozIALISTISCHE 
50 I

I,ITELTREPUBLIK

sozrAlrsTrscrlE 50 g
I,üELTREPUBLIK

sozrALIsTrscHE 
50 v

I^IELTREPUBLIK

SOZIALISTISCHE

I^TELTREPUBLIK 100 ?
SOZIALISTISCHE

I^IELTREPUBLIK 100 ?
SOZIALIST]SCHE

I^TELTREPUBLIK 100 ?
SOZIALISTISCHE

I.\TELTREPUBLIK 100 I

KAPITALISTISCHE

I^IELTBANK 100 $

KAPITALI STISCIIE

I^IELTBANK 100 $

KAPITALISTISCHE
r00

I,IIELTBANK

KAPITALISTISCHE

I4TELTBANK 100

KAPITALISTISCHE
100 $

I^IELTBANK

KAPITALISTISCHE
100 $

I^TELTBANK

KAPITAIISTISCI{E
r00

I.IELTBANK

KA?ITALISTISCHE
r00

I^TELTBANK

6 I-l-t984

Briefsendungen

Verkehr innerhalb des Bereichs
der Deutschen Bundespost (DBp)

Brlefsendungen Ausland t9
Verkehr m¡t dem Ausland
F-ür. sendungen nach den ósterre¡chischen ZolausschruBgebie6
Kleinwalsertal (Vorarrberg) mit den orten 8995 Hirscheoo. 8986 Mitrer-Kte inwatserrat .(Vorarrbe rg) mit den orten 8985 H *"ñ"ss, eg-Btiüiti;i-
berg und 8984 Riezlern sowie 8965 Jungholz (Tirol) fináén die für den
Verkehr ¡nnerhalb des Bere¡chs der Deuischen BuÁdcsnn<r ñotréh¿itáñ
Gebühren Anwendung.

Deutschen Bundespost geltenden

1,30 Briefsendungen

1,90 Brlel freizumachen DM
2,50 Stsndardbrlel*) 1t20

3,10 Brlel bis 50 g 1180

50 bis 100 g 430
über 100 bis 250 g 430

0,50
über 250 bis 500 S q30
über 500 bis 10O0 g f4;50

DM
Standardbr¡et') 0,80
Brief bis 50 g

über 50 bis 1@ g

über 100 bis 2509
über 250 bis 500 g

über 500 bis 10009 3,70

Verkehr innerhalb von Berlin (West)

Standardbrief')
Brief bis 50 g 0,80

über 1000 bis 2000 g 23,t)über 50 bis f 00 g I,10 Hóchstgewicht 2 kg
über "100 bis 250 g 1,40

über 250 bis 500 g 1,70
ElmáR¡gte Gebühr

über 500 bis 1000 g 2,@ für Standardbrlere.) Q80
Hóchstgewicht 1000 g

Hóchst- und MindestmaBe
für Briefe in HóchstmaBe
rechteck¡ger Lánge 60 cm, Bre¡te 30 cm, Hóhe .lS cm
Form

la:h frld9r8, Betg¡sn, Dánemsrk (o¡nschl Fárósr und Gróntand). Frankreich
(€lnschl. üb6rs€eische. Dépertemonts.cuadeloupe, Ouayane, Ui.t¡nüue,
llylpn, Sl Pi6re*und Miquoton), hatisn, Liechisnstein. Lui;;b;;;lMonaco,
oen N¡sdertanden. Ostereich, San Mañno, d6r Schwe¡2 und der Vat'ikanstadt
ñ8ch Griochentand, GroBbr¡lannisn ("inschl. ltoro¡rtm¿, i-áiiiGiiiio
lns8l Men) und lrland

Brlef bls20 g t,g0
ohne E¡nhaltung der StandardmaBe.) nach vorstehenden Lándern
Brlel bls 5() g 1,30mch Andora, Frsnkre¡ch (einschl. úberese¡sche Dépanements Guade_

loup€, Guayana, Marrin¡que, Ráunion, Sl. piene und Miquetoni, fri"áU*g
ur¡d Mor¡so

Hóchst- und MlndestmaBe
für Briefe in HóchstmaBe
rechteck¡ger Lánge, Breite und Hóhe zusammen 90 cm,Form Lánge jedoch nicht mehr als 60 cm

t00

Postkarto

Einfache Postkarte 0,6{,

Postkarte m¡t Antwoñkarte 1,-0

Verkehr innerhalb von Berlin (West)

Einfache Postkañe 0,40
Postkarte mit Antwortkarte 0,80
') Briel b¡s-20 g: Lánge ryischen ,4 und Z3,S cm. greite eischen 9 und t2 cm. (Eine Breite

bis zu 12.5 cm wird nichi beanstandet.) Hóhe bis O,S cm; Lánge mindesrens aa! l.¿iaifre
der Breite. ') Bí6f bis 20 g; Lánge eischeñ t¡t_und 23,5 cm. Breile ilrschen 9 und t2 cm, Hóhe bis0,5 cm: Lánge m¡ñdestens das l,¿llac¡re ¿ei ¡jáite.
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MArrE - SPTELKARTET Que1le: Jür

Ordnungszahl: 41 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nane des spiels: Salamanderkauf

Art des spiels: I l=míkrodíaloge geeignet für kinder: )4
erwachs.: X

Teilnetrnerzah¡ Zeitbedarf : I0 - 15 min. Zubehiir: bilder der tiere
mindestens: in dieser form
hiichstens 2 4

NotT{erdige voraussetzungen kauf-wortschatz Vorbereitungsbedarf: kauf-ws
(muss vorher durchgencrnmen spez. rüs wiederholen
werden) !

I.Ias wird geübt/erreichtt "-'lkaufenakkusativ
Ablauf /regeln: :il.:"ir:lH:,"#::::rt"#l":i:'iffi":i:T,:xsuil"3l"3:-::'ri'ffi":ixr..,

Jíne schlange. Im dritten gibt es zrrar salamander, aber nur ausgestopfte.
Offenes ende.

- Im prinzíp sind a1le kaufsituationen m6g1ich, aber das objekt sollte maskulin sein.

E9ry--§EA§=USE=U4IIE=9P=IE=LEA§EEI ' von:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nricht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Abward tung en/var iant en :



MAITE - §EIE-IKABIEI ctrrelle; Arn 6

Qrdnungszahl: 42 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Wir kaufen im qrarenhaus ein

Art des spiels: 5=w6rt.er sarmeln und nennen

Teilnetmerz.ahL
mindestens: Z

h6chstens:

geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Zeitbedarf: I uin. pro wort Zubehór: mehrere sátze spielzeug-
Í/aren oder karten mit pluralangabe

Notwerdige voraussetatngen zahlen Vorbereitungsbedarf: u¡ortschatz
(muss vorher durchgencxnnen plural
werden): akkusativ

Was wird geübt/erreicht: plural
akkusativ

Ablauf/regeln: Eine person steht an der kasse, die anderen suchen sich sachen aus und
fragen: "trIas kosten die ...". Die verkáuferin gibt den preis an, sobald
der p1ura1 richtig gesagt ¡.nrrde.

- Erweiterung durch einführurg von oberbegriffen als abteilungen (m6be1, geschirr, lebens-
¡nittel) . Várfreudung durch verkau.f unverkáuf licher dinge/personen.

E9ry=§IAE=4gE=UAIIT;EEIELEA§IEI

tlie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teil-netrrerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwendigen vor-
auesetzungen werden
nócht aufgeführt ?

I{as kann mensch demit
noch üben ?

Komentar zum sPiel:

Abward lung en/var iant en :



Ordnungszahl: 43

Nme des spiels:

Art des spiels:

MArrE - SEIE=L§AEIEI

passend zu Lektíon:

F arnilientreffen

6=raten und fragen

Quelle: Moh I/5

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

nach Zubeh6r: pro teílnelmer eine karte,
auf der die gesamte familie steht
und die eigene stellung unterstri-
chen ist
VorbereitungsbedarÍ : in situation
einführen, trortschatz zur beschrei-
bung von familienverháltnissen und
r¿eiterer verwandschaf t, stambar-m
mit bezeichnungen an tafellplakat

xx

Teilnetrnerzatr.l.
mindestens: g
h6chstens:

Zeitbedarf: l0 - 20
gr6sse des tclanst

Not¡verd ige voraussetzungen entscheidungsfrage
(muss vorher durchgenommen tseint
werden): fhabenr

I,Ias ¡¡ird geübt/erreiehts übung der verwandschaf ts-
bezeichnungen

Ablauf /r egeln: Der leiter gibt eine kurze einführung in die lage: die wirren im nach-
kriegseuropa haben die familien Travolta und llutzlputzl in alle r¿inde
verstreut. Dunrnerweíse findet das erste familientreffen in einem 1okaI
statt, dass an beide grossfamilien gleichzeitig ve:mietet wurde. Um seí-
ne familie zus¿utrnenzusuehen, kann jeder teilnetmer entscheidungsfragen
nach namen, geschlecht, vorhandenseiñ von kindern, elLern, geschwistern
stellen. Bei jedem "ja" darf er eine r¿eitere frage stellen.

- Dasselbe spiel kann auf andere sozialgruppen mit festgelegter rollenverteilung übertragen
werden.

KoI0@N IAB- Z UB -UAIEE= 
= 

SEIE=IEAEIE I
=== = === ====== E==i

llie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teil-netrrerzahlen r ích-
tig ?

t{elehe notwerul igen vor-
auasetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I.las kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abward lung en/var ianten :



43

-Grossvater Travol ta
Grossautter
Vater
Uutter
Onkel
Tante
Sohn
Toehter
Enkel
tsnkel].n

Grossvater Travolta
Grossqutter
va!eL
Hutter
Oskel
Tante
Sohn
TochEer
Enkel
Enkelin

Grossvater Travolta
GrqssButtel
Vater
Hutter
Onkel
Tante
Sohn
Tochter
Enkel
Enkelin

Grossvater Travolta
Grossmutter
Vater
Su!!er
Onkel
Tante
Sohn
Tochter
Enkel
Enkelin

Grossvater Hutzlputzl
Grossmutter HufzIFtzl
Vater Hutzlputzl
Hutter HutzlPutzl
Onkel Hutzlputzl
Tante HutzlPutzl
Soha HutzlPutzl
Tochter HutzlPutzl
Enkel llutzlputzl
Enkelin Hutzlputzl

Gros svater Hutzl-Putz1
Gros suutter HutzlPutzl
Vater Hut¿IPutzI
lñ¡tter HutzlPutzl
Onkel HutzlPutzl
Taute llutzlPutzl
Sohn Hutzlputzl
Tochter llutzlPutzl
Enkel EutzlPutzl
Enkelin HutzlPutzl

Crossvater Eufzlputzl
Gros smut ter H.ut.z Ip_ulz 1

Vater Hutzlpnrtzl
Hutter llutz1putel
Oukel ltutzlputzl
Tante Hutzlputzl
Sohn Hutzlputzl
Tochter Hutzlpulzl
Enkel Hutzlputzl

_=Eqle1in Hutzlputz1

Grossvater Hutzlputzl
Gros sñautter liutzlputzl
Vater Hutzlputzl
Mr¡tter Ifutzloutzl
Onkel }tutzlputzl
Tante Hutzlputzl
Sohn Hutzlputzl
TochEer llutzlputzl
Enkel llutzlputzl
Enkelin Eutzlputzl

Vater
Ftutter
ADkel
Tante
Sohn
Tochter
Enkel
Enkelin

Grossvater Travolta Grossvater Travolta
GrossEutter Gro§smltter

Vater
Mutter
Onkel
Tanle
Sohn
Tochter
Enkel
Enkelin

Grossvater Travolta
Grossmutter
Vater
Mutter
Onkel
Tante
§ohq
Tochter
Enkel
Enkelin

Grossvater Travolta
GrossButter
Vater
lfutEer
Onl.,e1
Tante
Sohn
Tochte.r
Enkel
Enkelin

Grossvater Travolta
Grossmutter
Vater
Vater
Onkel
Tante
Sohn
Tochter
Enkel
Enkelt-n

Grossvater Travolta
Gros smutter
Vater
M¡tter
Onkel
Tante
Sohn
Tochter
En\,e1
Enkelin

Grossvater HutzlPutzl
Grosstutter HutzlPutzl
Vater llutzlputzl
Hutter llutzl-putzl
Onkel Eutzloutal
Tante Hrltzlpu,tz1
Sohn Hutzlputzl
Tochter lkrtzlputzl
Enkel llutzlputzl
Enkelin Hutzlputzl

Grossvater llutzlputzl
Gros smutter Hutzlputzl
Vater Itutzlputzl
Hutter llutzlputzl
Onkel Hutzlputzl
Tante 4urzlput?l
Sohn Hutzlputzl
Tochter Hutzlputzl
Enkel Hutzlputzl
Enkelin Hutzlputzl

Gros svater IIutzlPutzl
Grossurtter Hutz1Putzl
Vater ltutz1putzl
Mutter HutzlPut.zt
Onkel llutzlPutzl
TanEe HutzlPutzI
Sohn EutzLputzl
Tochter llutzlputzl
Enkel Hutzlputzl
Enkelin llutzlputzl

Grossvater IIutzlPutzl
Gros sm.¡tter llutzlPutzl
Vater Hutzlputzl
l'lutter Eutzlputzl
Onkel Hutzlputzl
Tante HutzlPutzl
Sohn Hutzlputzl
Tochter Hutzlputzl
Enkel Hutzlputzl
Enkelin Hutzlput.zl

Gros svater llutzlPutzl
Gros smutter llutzlPutz 1

Vater HutzlPutzl
Mutter HutzlPutzl
Onkel Hutzlputzl
Tante llutzlPutzl
Sohn Eutzlputzl
Tochter HutzlPutzl
Enkel HutzlPutzl
fl[e1in HutzlPutzl

Grossvater llutzlPutzl
Grossmutter llutzlPutzl
Vater HutzlPutzl
Hutter llutzlPutzl
OnkeL ÉutzlPutzl
Tante HutzlPutzl
Sohn HutzlPutzl
Tochter UutzlPutzl'
Enkel tl:utzlPutzl
E¡Felin HglLLPgEel



0rdnungszahl: 44

Nme des spiels:

Art des spiels:

Teilnetmerzah^]-
mirdestens : 5 u. spiel1 .

h6chstens:

Sird die angegebenen
teilnelurerzahlen r ich-
tíg ?

Welche notwerdigen vor-
au8§etzungen werden
nóéht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zum sPiel:

MArrE - SEIE=IESBSEI

Passend zu Lektion:

Prásident - vizeprásident

geeignet für kinder:
5=gedáchtnisreihen, wórter san¡meln und - erwachs.:

nennen

Zeitbedarf:5-l0min.
je nach gruPPengrósse

Zubehór : werfbarer gegenstard

Quelle: Moh I/2

ausprobiert in/von:

Vorbereitungsbedar f : bezeichrurngen
üben

Xx

Notwerd ige voraussetzungen negatlonen
(muss roih"t durchgenommen en'scheidungsfrage
werden): sPezieller ws

I.las wird geübt/erreicht: spezieller l¡ortschatz

Ablauf/regeln: Die teilnetmer werden zu einer mafiafamilie o.á. ernannt' die sich aus

angst vor polizeilieher verfolgung (wenig realistisch) ein 16sege1d/eine
auá "irr.r i.ir"tr" geraubte wertvolle figur mit der formel "vcrm prásidenten
an den vízeprásidenten" (usw.) zuwerfen. Wer einen anderen falsch anredet
oder die heisse hTare zu lange behá1t, scheid.et aus (der spielleiter ver-
haftet ihn).
Die zeit, in der die bezeichnungen auswendig gelernt werden, kann sinnvoll
verwendet werden, da of t fragen arr vergewisserung korrmen r¿ie t'bist du der
.. oder der ?"

- Das spiel kann auf a|le gruppen mit einer festlegbaren inneren struktur (familie, sport-

-verein) 
übertragel Lrerden.

E9WEIéE= g gE=UgIIE 
= 

EEIE=L§AEIE I

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Abwand lung en/var iant en :



MAITE - SPIELIGRTEI Quel1e: Jür

passend zu Lektion: ausprobiert in/von:Ordnungszahl:45

Nane des spiels: Exil

Art des spiels: 5=wdrter sau¡ne1n und nennen

Teilnet¡nerzahl
mirdestens: 2
h6chstens:

geeignet für kinder: ¡1
erwachs.: X

Zeitbedarf: 5 min. Zubeh6r: bei interesse karten mit
den titel der teilnehmer, szepter,
kronen usw.

Notrserdige voraussetzungen prát. 'seint Vorbereitungsbedarf: bezeichnungen
(nuss vorher durchgencrnmen prát. thabent wie 'ktinig, zar, prásidentt lerienwerden): akkusativ
I.Ias r¡ird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: Die ehemaligen kdnige, ministerprásidenten usr.r. sitzen im exil auf dem
mond oder dem schuttabladepl aEz der weltgeschichte zusammen und erzáhlen
sich: "Ich war der Schah von Persien. Ich hatte einen Rolls Royee, eine
Armee, ...tt
Danach konmt der náchste dran. Der reiz des spieles liegt darin, dass jeder
versucht, mehr al-s der andere zu haben. (=gehabt zu haben)

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEIi====É=======É=================

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
tei lnetrrerzahlen r ich-
ríg ?

I{elche not}rend igen vor-
auBsetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Koutrentar zum spiel:

Ab¡vard lung en /var iant en :



Ordnungszahl: .46

Nme des spiels¡

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

Fuenteovej una

6=raten und fragen

Que1le: Jür

ausprobiert in/von:

Tei lnetrne rz,ah]-
mirdestens: z
h6chstens:

Zeitbedarf:5- l0min.

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehór:

Vorbereitungsbedarf : genaue abgren-
zung der verr¿endr:ng in beispielen
und im unterschied zum spanischen

tJas r¡ird geübt/erreicht! ,,

Ablauf/regeln: Der spielleiter oder alle teilnehmer reihum stellen fragen. Die antworten
darauf müssen eins der vier obengenannten richtig ven¡endet enthalten.

xx

Notr¡erdige voraussetarngen alle/aI1e s / gatz/ jed.er
(muss vorher durchgencmuen
werden):

KOMMENTAR ZIIR MAITE-SPIELI(ARTE I

Sind die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tíg ?

I{eLche notwerd igen vor-
auBgetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

Ilas kann mensch denit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

I,Iie lange habt
es gespielt ?

ihr

Ab¡rard lurrg en/va r iant en :



MAITE - SPIELKABTEI Quelle: Jür
===========

Ordnungszahl: 47 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Nicht zustándig

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet für kinder: o 1
erwachs.: X

Teilnet¡nerz,ahl Zeitbedarf :3 min. pro teiln.Zubehdr:
mindestens: 3/6191..
hiichstens:

Notwerd ige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf :wiederholung
(muss vorher durchgencrnmen des satzbaus in indirekten fragen
rserden):

Was wird geübt/erreichtr satzbau indirekte frage
wrssen/kennen

Ablauf/regeln: Die teilnehmer werden in anrufer, sekretárin und sachbearbeiter eingeteilt.
Der anrufer ste11t irgendeine w-frage oder eine frage nach personen.
Die sekretárin gibt sie in der form: I'Er fragt/¡¿ilt wissen, ..." weiter.
Der sachbearbeiter antwortet stereotyp: ttlch weiss nichtr r¡7.. .tt oder
"I,Ioher soll ich wissen, \d..." oder "Das ist nicht mein problem, w...t'

:i:*:ii:i :#:::i{i:il:t":ffil"i"i:lrí:;*: 
:::"i;;;'l}ill;"'" in p's'Een'

KOMI'{ENTAR ZUR I'ÍAITE-SPIELKABIEI
==á==========E=================

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teílnetmerzahlen r ich-
tíg ?

t{elche notwerd igen vor-
auesetzungen werden
ruicht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Ab¡¡ard lung en/var iant en :



MArTE - §PIEIKABTEI euelle: r^ras 13
=========== 

\ -'-o -

0rdnungszahl: 48 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Brainstorming

Art des spiels: 6:raten und fragen geeignet f ür ki¡der: X
erwachs.: t

Teilnelmerz,aht Zeitbedarf : I0 min. Zubeh6r:
mindestens: 3
hiichstens:

Notwerdige voraussetanngen flüssiges deutsch Vorbereitungsbedarf:.ausgefallene(muss *roih"r durchgencrnñen weil
werden). wenn aufgabenstellung finden

tlas wird geübt/erreicht- r¿ei1
hTenn

Ablauf/regeln: 
Es wírd .rr" lf"Í*:il:l" aufgabensrellung vorgegeben. Jeder machr dazu
miiglichst verrückte lósungworschláge.

- Danach kann mensch in der gruppe die einzeLnenvorschláge durchsprechen, jeder muss sei-
nen gegen aIle einwürfe verteidigen.
Auch zur übung von 'v¡arum/wei1r und des konjunktív II einsetzbar.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Si¡d die angegebenen
tei lnetmerzahlen r ieh-
tig ?

I{elche notwend igen vor-
au§Betzungen werden
ruicht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Komentar ztrm spiel:

Abward lungen/varianten :



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

passend zu Lektion:

Mit der giraffe in die u-bahn
und mit dem elefanten ins hochhaus
I l=mikrodialoge, diskussion und

rol lensp ie1

fluelle: Wag

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehór: giraffe, elefant usw.
(notfalls durch bilder ersetzen)

Vorbere i tung sbedar f : s i tuat ion
und absichten vorgeben (ggf. durch
fotos oder karikaturen)

37

Ordrnrngszahl: 49

Nane des spiels:

Art des spiels: x
x

Teilnetrne rzat.l-
mirdestens: 2
h6chstens:

Zeítbedarf: 20 min.

Not¡¡erdíge voraussetzungen aussagesatz
(muss vorher durchgenorunen negationen
werden): fragesatz
hras r¡ird geübt/erreicht. modalverben

Ablaur/regeJn: 
Der spielr"r.linlill":;:":l:::1r", ,"., in der besrirmrre eirrand.er r"¡i-
dersprechende intentionen angelegt sind. Den rest bringt die phantasie
der teilnetnner. Geeignete situationen:
= mit einer jungen giraffe, die noch keine fahrkarÉe braucht, in den

schrebergarten am anderen ende der stadt fahren, un einen weihnachts-
baum zu holen

Es gibt millionen geeigneter situationen, je verrückter, desto besser.

KOMMENTAR Zl'R I'IAITE-SPIELKARTEI
= == = == = == == == E= = = == == = === == = = = =

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
tei lnehmerzahlen r ich-
tís ?

llelche notwend igen vor-
aussetzungen werden
náiht aufgeführt ?

Ilas kann mensch danit
noch üben ?

Kormentar zun spiel:

Abward lung en/var ianten :



MAIrE - IEIE__LEABIEI Quelle: Jür

ordnungszahl: 50 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Verkehr verkehrt

Art des spiels: 4=quartette geeignet für kinder: )f
err¿achs. : X

Teilnehnerzat.l- Zeitbedarf: l0 rnin. zubeh6r: quarrert mit 3 sárzen:mindestens: 3/6/9 verkehrszeichen, modalverben,hiichstens: sátze über die verkehrszeichen
ohne die ndtigen modalverben

Notr¿erd íge voraussetzungen uodalverben vorbereitungsbedarf :(nuss vorher durehgenormen
werden):

I,Ias rsird geübt/erreicht: modalverben
hdhere verkehrs sicherheit

AbLauf/regeln: Die karten werden gernischt und verteilt. Jeder muss versuchen, das maximuman vo11stándigen sátzen (verkehrszeiehen mit der erklárung, einschliess-lich ¡aodalverb) abzulegen.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

I{íe lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei lnelmerzahlen r ich-
tig ?

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

Was kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abward lungen/varianten :
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MAITE - SPIELKARTEI Que11e: Jür
===========

Ordrmngszahl: 5l passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Wir haben keine vorurteile

Art des spiels: I l=mikrodialoge geeignet für kinder r o ?
erwachs.: ¡(

Teilneknerzahl Zeítbedarf:30 mín. oder Zubehiir:
mindestens: 4bis7 mehr
h6chstens:

Notwendige voraussetzungen Vorbereitunesbedarf:

¡rerden)' " st.rategien und fragenkataloge zusam-
mens te11en

I,Ias ¡¡ird geübt/erreicht: modalverben

Ablauf/regeln: Die teilnehmer werden in váter, mütter, heirats¡¿il1ige tóchter und bewerber
(zentralafrikaner, marokkaner, eskimos, mongolen usr¡/. ) eingeteilt. Jede
gruppe bereitet unabhángig voneinander ihre argumente und kriterien vor.
Dann halten die kandidaten nacheinander um die hand an.
Der spielleíter zállt die richtig verurendeten modalverben aus, diese par-
tei bekormt recht.

KOMMENTAR zUR I'IAITE-SPIELKABTEI votr:
=--===-=-==¿===================

I{ie lange habt ihr
es gespieLt ?

Sird die angegebenen
tei lnetmrerzahlen r ich-
tís ?

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

I,las kann mensch damit
noch üben ?

Ko'rtre[tar zum spiet:

Ab¡rard lung en/var ianten :



Ordnungszahl:52

Nme des spiels:

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

Zw t zu' zucken

9=sátze formulieren

Quel1e: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubeh6r: gelbe fahne o.á.,
Eopfdeckel

x
el

Teilnetmerzahl
mindest.ens:
h6chstens:

Notwerd ige voraussetzungen
(muss vorher durehgencrmmen
werden):

Ilas r¡ird geübt/erreicht:

Zeitbedarf: 3 min. pro satz

Vorberei tung sbed ar f : ¡¡iede rho lung
der verben, die ohne 'zu' mit infi-
nitiv verbunden werden (modalverben,

verwendung und stellung rwerdenr, 8 verben) und der stellung
des 'z:u' des t zut bei zusamnengesetzten us!'r.

Ablauf/regeln: Es r¿erden aIle normalen, trennbaren und untrennbaren verben angeschrieben,
die beim spiel a1s infinitive ve:rnrendet werden dürfen.
Ein teilnehmer formuliert sátze, der zweite erkennt am konjugierten verb,
ob 'zn' auftaucht, und r^rarnt den dritten durch fahnenschwenken, der dritte
schlágt den gong im moment, wo der erste 'z:u' sagen muss. Erfahrungsgemáss
ist die aufgabe des dritten arn schrnrersten.
Beispie lsatz :

Ich habe lcCi¡e- lu_s!, so eine kindisehe übung auszuprobieren.

G6.r

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetsrerzahLen r ich-
tig ?

I{elche notwendigen vor-
auosetzungen werden
ruicht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Koíflientar zum spiel:

Abward lungen/varianten :



MAITE - SPIELKARTEI Que11-e: Moh I/15

Ordnungszahl:53 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Bewerbungsgesprách
(Appointments board)

Art des spiels: I l=mikrodialoge, diskussion und geeignet für kinder: 5i
rollenspiele erwachs.: )(

Teilnetmerzahl
mindestens: 5
hiichstens:

Zeitbedarf: 20 min. Zubeh6r: ggf. beschreibung des ar-
verschiedene abschnitte beitsplatzes, für den mensch sich

bewirbt

Notwerdige voraussetarngen flüssiges deutsch Vorbereitungsbedarf: erklárung(muss vorher durchgenunmen spezieller ws
werden), " des anforderungsprofils

hlas wird geübt/erreicht z flüssiger ausdruck
mit speziellsn ¡¿s

Ablauf/regeln: eine unnenge von 1ügen urd leeren versprechungen
Ein kollegium befragt die kandidaten für den schulleiterposten. Dabei
gibt es mehr befrager a1s kandidaten, sodass die kandidaten schlagfertig
sein müssen.
Danach besprechung der kandidaten im kollegium.

- Derjenige, der a1s leiter angestellt wird, kann den unterlegenen kandidaten vertrauensvol-
1e aufgaben übertragen (zustándigkeit für das nadtfü1len der kreide, ablesen des thermo-
Eeters an heissen tagen usw. )

KOMMENTAR ZI]R MAITE-SPIELKARTEI
= == = =======B= E=================

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei lnetrrerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwendigen vor-
auBsetzungen werden
nricht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Komentar zun spiel:

Abq¡and lung en /va r iant en :



Ordnungszahl: 54

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Quelle: Jür

ausprobiert in/von:

geeígnet für kinder:
err¡achs. :

Zubehiir: landkarte mit daten zu
den lándern; liste von verben, die
zerstdrung ausdrücken (bombardieren,
sabotieren, boykottíeren)
Vorbereitungsbedarf : ausgangssí tua-
tion erkláren

Nme des spiels: Eskalation

Art des spiels: I l=diskussion, rollenspiel o?
x

Teilnetmerzahl Zeitbedarf: 30 min.mindestens: 2
hdchstens: die ganze weltbev6lkerung

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

I^Ias wird geübt/erreicht : nenn/dann

Ablauf/regeln: Die teilnehmer gehdren zt zweí gruppen/lándern. Diese 1ánder sind ungleich,
aber voneinander abhángig. (Rohstoffimporteur/maschinenimporreur; .*ig.r-
tionsland/íwígratíonsland; frauen/mánnerüberschuss; urlaubslandi land ohne
grünf1áchen).
Es ¡¿ird eine kleine provokation vorgegeben (ein kind spuckt über die grenze
Darauf reagiert das andere land mit einer drohung: "I^lenn ihr euch nichtoffízíeLl entschuldigt, dann ¡¿erden wir ..." Von da an geht die eskalation
mit wechselsei tigen wenn/dann-drohungen weiter.
Die überlebenden teilnehmer werden bei den aufráumungsarbeiten eingesetzt.

KOMI.,IENTAR ZI]R I'{AITE-SPIELI(ARTE I

Wie lange habt ihr
es gespiel-t ?

Si¡d die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{e1che notwendigen vor-
auBsetzungen werden
nricht aufgeführt ?

I.las kann mensch damit
noch üben ?

Korunentar zr:m spiel:

Abrrard tuog en/var ianten :



B-Land

I.ooo.ooo Einr^rohner auf l.ooo kr2
davon 9oo.ooo Mánner
indus tri aIi si ert
exportiert Maschinen
importíert Rohstoffe und Arbeits-
kráfte
es regnet irmer

¿-1,."d

I .ooo.ooo Einr,yohner auf I .ooo.ooo k*2
davon 9oo.ooo Frauen
ni cht industrialisiert
exportíert Kakao, Meta11, Emigranten
inportiert Maschinen
es scheint ínmer die Sonne

angrei fen
bombardi eren
boykottíeren
b lockieren
denunzi eren
ers chi es sen
i gnoríeren
infi 1 tri eren
isolieren
perverti eren
provozi eren
s ab oti eren
tiiten
vergi ften

55

Er lernt Deutsch. Es regnet.

Sie wird traurig. I^iir verreisen.

Pepe hat keine Arbeit. Du arbeitest.

Pepita hat kein Geld. Ich habe Ge1d.

L{ir machen ein Spiel Du liebst mich.

I,Iir lernen viel Du heiratest síe.

Sie haben Hunger. Er wohnr in Madrid.

Sie essen. Er bekorunt Cholera

Sie haben Durst. I^Iir uachen ein Examen.

Sie trinken. LIir werden nerv6s.

Sie verhungern. Der Direktor komt.

Sie verdursten. hlir lernen.

Sie verreíst. Die Sonne scheint.

Sie braucht eine Flugkarte Du wirst braun.

Sie m6chte etr^7as kaufen. Die Tourísten komnen.

LANDKARTEN
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Sie braucht einen Kredit. Mallorca wird ein Chaos



Ordnungszahl:55

Nme des spiels:

Art des spiel-s:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Konsequenzen

I O=anlegespiele

Cluelle: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
err¡achs. :

Zubehdrz 2 sátze karten mit haupt-
sátzen, eine rot (kondition), eine
blau (konsequenz)

xx
Teilnehnerzehl-
mirdestens: 3/6/9
hiichstens:

Zeitbedarf: 5 mín.

Not¡¡erdíge voraussetz¡.rngen r^7enn ... dann
(muss vorher durchgenormen
werden):

Vorbereitungsbedar f:

I{as ¡¡ird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: Die karten werden ín zweí stapeln rút dem text naeh unten abgelegt.
Einer nimmt je eine vom roten und vom blauen stapel und muss einen trnrenn ...
dann ...1-satz damit bilden. Ein anderer ist schiedsrichter, wenn er den
satz syntaktisch und logisch überzeugend fand, darf der erste beide karten
behalten. Dann versucht der zweite sein g1ück.

- Díe karten kann mensch auch für ein tr¡arum/r¡eilt-spie1 verr^¡enden.

KOUI'MNTAR ZI'R MAITE-SPIELKARTEI

Ilie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnelurerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerxligen vor-
auSsetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I.Ias kann mensch damit
noch üben ?

Kofiinentar zum spiel:

Abwerd lungen/varianten :



TeílnetrnerzahL
mindestens: 4
hóchstens z 6

ZeitbedarfrZO - 30 min. Zubehdr:

Nothrerd ige voraussetzungen kondition alsatz
(muss vorher durchgenonmen
werden):

I{as wird geübt/erreicht: verstehen von kon-
ditional s átzert

Ablauf/regeln: Ein teilnehmer zíeht eíne bildkarte,
ein anderer danach eine ¡¿enn-karte.
Um vorwártszukonrmen, muss der erste

fluelle: GI Bordeaux
, 102

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

figuren, s-fdrmiges
in kleine quadrate unterteiltes
spielfeld; karten, die zu
bedingungen umformuliert wer-
den sollen: ttr^renn ., dann
geh I schritt vor - \^renn ....
nícht ..., dann geh 2 schritte
zurück": bildkartenVorb.: ' wenn-karten mischen, in
die mitte legen; bildkarten verdeckt
verteilen; wennk, mit der rückseite
nach oben

beweisen, dass sein bild die bedingungen

MAITE -

passend

SPIELKARTEI

zu Lektion:Ordnungszahl:56

Nme des spiels: Wenn-spiel

Art des spiels; {=quartette xx

erfü11t.
(Merke: auch im leben ist von¡ártskomrnen oft uit mundfertigkeit verbunden).

- Zut schulung des hdrverstándnisses kann der spielleiter die regel einführen, dass sichjeder die von ihm gezogene r^/enn-karte vom nebenmenschen vorlesen lassen rnuss.

KOMI.ÍENTAR ZUR I'ÍAITE.SPIELIGRTE I

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teílnetmerzahlen r ich-
tíg ?

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

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Koqmentar zum spiel:

Abr¡ard lungen/varianten :



56

man kann es essen du brauchst es zum Essen Doktoren tragen íhn

es ist von Goya sie komnt aus der Schweíz es macht t'quiek quiektt

es ist aus Meta1l für di e Augen du hast 32 im Mund

Tabak, Tabak ... zum Lesen sehr elegant

zum Schreiben es fáhrt zum Kochen

es funktioníert nicht es gibt imrer zwei man sieht a1les grósser

du hast es an der Jacke am Strand zum Fotografieren

du hast zwei ein Transportins trument es macht "táEárátátá"

-

für Arzte

da wohnst du

sie zieht den Zug

zum Arbeiten ein kororruni s ti sches Symbol

híer sind viele wíe eine kleine Sonne

es fliegt

die kleine Sch¡¡ester
vom Koffer

für eine Reise von Kuba
nach Florida

im Schuh du resígnierst



Ordnungszahl: 57

Nme des spiels: Examen

Art des spiels: 6=raten und fragen

Teilnetrnerzahl
mindestens: 4
h6chstens:

MAITE - SPIELKARTEI Quel1e: Kuh

passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

geeignet für kinder: X
erwachs.: ¡x]

Zeitbedarf : l0 min. Zubehór: fragekarten mit 'rnrarumt
antwortkarten mít'wei1'

Not¡serd ige voraussetzungen r¿arum/weil Vorbereitungsbedarf : jeder teil-
(muss vorher durchgencmmen nehmer schreibt einigá sátze mit
werden) z frage und antwort niáder. Danach
I,Ias wird geübt/erreicht: automatisierung von r^¡erden sie zerschnitten und einge-

t\¿arumt und rweil- t sarmelt.
Ablauf/regeln: Die teiln.rl:I;::::1"?" eine frager- und eine anErnrortersruppe eingeteilt.

Die frager bekomren die twarumt-karten, die antworter die tweirr. Jeder
liest seinen satz durch und k1árt verstándnisfragen.
Dann liest einer ein twarr¡m'vor und derjenige, der glaubt, sein trneilt
sei die antwort, liest es ebenfalls vor. Zusaumrenpassende werden abgelegt.
Das ganze soll so schnell wie mdglich gehen. Wer zuersE seine ant\,rortenttlosgewordentt ist, hat geriüonnen.

- Bei fortgeschrittenen geht es auch mit allgemein bekannten spriehwórtern, sofern sie
zwei teile haben (r.rer anderen eine grube grábt, soIl nicht mit steinen schmeissen ...).

KOMI"ÍENTAR ZUR I'{AITE-SPIELKARTEI von:
=====É=====É===================

Wie lange habt ihr
es gespiel-t ?

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

I{elche not!üend igen vor-
au6setzungen werden
nóiht aufgeführt ?

l{as kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abward lung en/var ianten :



MAIrE - §EIE=!§é§IEI Quelle: G6o l0

ordrmngszahl: 58 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Volksbefragung

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet für kinder: X
er¡^rachS. : .x

Zeitbedarf:5-10 Zubehiir:

¡,¡arr¡ur/wei1
Vorbereitungsbedarf:

werden):

I.Ias wird geübt/erreicht, '"rr¡m/¡¿eiI(besonders satzbau im w-frage-satz und im nebensatz)
Ablauf/regeln: Einer ste11t eine warum-frage an den nebenmenschen, der antwortet mit

r¿eil. Danaeh stellt er seine ant\,rort a1s neue r,¡arr:m-frage an den náchsten.
Manchmal besteht die gefahr, dass das spier in diskussionen über die
schópfungsgeschichte abtreibt. Dann ist es angeraten, in die fragen f ieh"
oder tfdutt einzuführen.

- ttl,/arumttkann durch andere tthT-tts ersetzt werden, dann ist die beantr¿ortung schwieriger.
- Es geht auch schrífttich und blind:

Jeder teilnehmer schreibt eine frage mit rwarumt auf einen zettel, faltet
ilm und gíbt ihn weiter. Der náchste schreíbt eine antwort mit tweil' da-

_runter, faltet um und gibt ihn an den dritten zrm berichtígen und vorlesen

-weitg¡.
KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

Teí lnetrne rzatrl-
mirdestens: 2
h6chstens:

No t¡yerd ige voraus setzungen
(muss vorher durchgenonmen

Sird die angegebenen
tei lnelu¡erzahLen r ich-
tig ?

I{elche notweruligen vor-
au6Eetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

flas kann mensch danit
noch üben ?

Ko'rqentar zum spiel:

t{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Abnard lung en/var ianten :



MAITE - SPIELKARTEI Que11e: unbekannt
===========

Ordnungszahl: 59 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Ohne \^rorte

Art des spiels: 8=inEerpretieren geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Teilnetmerzahl Zeitbedarf : 5 min. Zubehiir: interpretationsof fene
mindestens: 1, spiell. aber iuformationsreiche bilder-
hiichstens: serien

Notwerdige voraussetaJngen frage, w-frage vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenunmen
werden):

I,Ias wird geübt/erreicht: nachfragen

Ablauf/regeln: Teilnehmer stellen fragen zu den bildern, spielleiter oder fortgeschritte-
ner teilnehmer ant\,üortet
Je mehr interpretationsmdglichkeiten es gibt, desto besser.

KOMMENTAR ZUR UAITE-SPIELKABIEI, von:
á == = === ==== 

E= É= = = == == == == ==== ==

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwendigen vor-
auggetzr¡ngen rrerden
ntiiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Korilnentar zun spiel:

Abward lung en/va r ianten :



59 ffi,s
?ri§,
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MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

QueIle: L6f

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡sachs. :

Zubehiir: bild der situation

Vorbereitungsbedarf : situations-
einführung

t60

Ordnungszahl:60

Nae des spiels: SítzpLaxz

Art des spiels: 10=mikrodialoge

Teilnelmerzahl
mirdestens: 3
hiichstens:

Zeitbedarf:5 min.

Not¡¡erdíge voraussetzungen modalverben
(muss vorher durchgenommen warum/¡¿eil

xx

werden): vrenn

Ilas wird geübt/erreicht: negationen

Ablauf/regeln: Ein jugendlicher sitzt im bus. Eine áltere d.ame ko¡¡urt herein und stelrtfest, dass sonst kein platz uehr frei ist. Sie bittet ihn, aufzustehen.
Es ergibt sich eine diskussion ungewissen ausgangs.
Hinter dem jugendlichen sitzt ein herr, aer záitüng riest und nicht ge-stiirt r¿erden móchte.

KOMMENTAR ZT'R }IAITE-SPIELI(ARTEI

Sind die angegebenen
teil.netmerzahlen r ich-
tig ?

Ilelche notwerdigen vor-
auasetzungen werden
uiiht aufgeführt ?

l{as kann mensch damít
noch üben ?

KoÍmentar zum spiel:

I{ie lange habt
es gespíelt ?

ihr

Ab¡rard lung en/va r iant en !



MAITE - SPIELIGRTEI
========-==

Ordnungszahl: 6l passend zu Lektion:

Nane des spiels: Jugendherberge

Art des spiels: 6=raten und fragen.
I l=mikrodialoge, diskussion und

Teilneturerzahl
mindestens: 6
h6chstens:

werden):

Was r¡ird geübt/erreicht:

Quelle: Moh I/6

ausprobiert in/von:

geeienet für kinder:
rollensprere erwachs.:

Yx

Zeitbedarf:etr¿a 2 nin. Zubeh6r: kleine zettel mit nummern
pro teilnehmer im ersten
teil
5 min. pro

Notwerdige voraussetzungen w-fragen
gruppe im zweiten

(muss vorher durchgencrnmen zahlen I - 9
Vorbereitungsbedarf : zettel maehen

und verteilen
einleiterd lage erkláren

die für ein miteinander bekanntr¿erden wichtigen fragen werden
geübt; gut für die erste stunde in neuen klassen

Ablauf/regeln: Die teilnelmer befinden sich in eíner jugendherberge und haben auf zetteln,
die sie sich nicht zeigen dürfen, ihre zimernurmer. Der r^rart gibt den zim-
merschlüssel aus bequemlíchkeit erst heraus, r¡renn die gesamte gruppe antanzt.
Die belegung (mindestens 3 pro zin¡ms¡) steht fest. Die teilnehmer müssen zu-
náchst ihre stubengenossen durch entscheidungsfragen herausf inden.
Im zweiten teil liegen die teilneh:ner in bett und unterhalten sich vor dero
einschlafen. Themen: heimatort, name, alter, schule/studir¡m/arbeit, hobbies,
lieblingstiere, reisepláne.

- Der leiter kann angeben, dass der oberste."und der unterste in einemdreistockbett mitein-
ander reden wollen, aber nicht laut sein dürfen, also nur durch vermittlung des mittleren
miteiáander sprechen kbnnen. Auch kann es zu streit über die bettenverteilung ko¡men ...

KOMI'ÍENTAR ZUR MAITE.SPIELKABIEI-= i-=-=-=-============== ====== == ====

t{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

[{eLche notwend igen vor-
au6§etzungen lferden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Konmentar zun spiel:

Abuand lungen/var ianten :



MAITE -

passend

SPIELKARTEI

Ordnungszahl:62 zu Lektion:

Nane des spiels: Kennenlernspíe1 (für fadenzieher)

Art des spiels! 6=raten und fragen

Teilnehnerz.ahl Zeitbedarf : 15 min.
mirdestens: 4
h6chstens:

werden):

I,Ias r¡ird geübt/erreicht :

r-lueIle: Wag 23

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehiir: halb so viel
teilnetmer

xx

fáden wie

Notwerdige voraussetzungen breiter strukturen-
(muss vorher durchgenomen und r¿orts chatz

Vorbereitungsbedarf : párchen bilden

warum/wei1
perf ekt
besseres bekannt¡¿erden der teilnelmer miteinander

Ablauf/regeln: Die fáden werden so zusarmengelegt, dass nicht zu erkennen ist, ¡^relcheranfang zu welche¡n erde gehiirt. Dadurch r¡erden die párchen gebiídet.
Dann befragt jeder seinen partner zu gott und der welt und stellt ihnanschliessend dem plenum vor.
Beim versuch, die f áden zu entr¿irren, kann es zu hetdkomunikation
korrmen.
vorher sol1te mensch entsprechenden hTortschatz eingeben (über hobbies,gefühle, vorlieben usw. )

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:

Sind die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tig ?

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

I{as kann mensch damit
noch üben ?

K@entar zum spiel:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Ab¡rand lungen/varianten :



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: Góo 12

Ordnungszahl: 63 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Liebe ohne "1"

Art des spielsz 9=sátze und geschichten (schreiben) geeignet für kirder: f frühreif e
erwachs.: X

Teilnet¡nerzahL Zeitbedarf : 15 nin. Zubehiir:
mindestens: 2
h6chstens:

Notwerdige vorausseta¡ngen l|:la* wortschat,z, vorbereitungsbedarf : 5 min.(muss vorher durchgencrnmen besonders synonyne
werden). von ,,liebeni, - zum schreiben der liebeserklárung/

antlrort
I,Ias ¡¡ird geübt/erreicht. umschreiben von "1ieben"

Ablauf /regeln: :#lÍ;:,"uil:/H:".;i:"."'::#":lI]'il1i"::';:;:;, tl,u;:,T:lJ;::.Ti.'1;1,
beginnt. Bei anfángerklassen so11te mensch vorher eine liste der ausd.rucks-
nittel behardeln.

- Fortgeschrittene lerner kdnnen auf die schriftliche vorbereitung verzichten, ausserdem
kónnen sie versuchen, durch zwischenfragen zur übertretung des ttl/nt'-verbotes zu reizen.
Die sanktionen kdnnen 'l:e teilnehmer selbst entwickeln (2.b. heirat).

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teiLnetmerzahlen r ich-
tig ?

I.Ielche notwend igen vor-
auBsetzr¡ngen werden
nriiht aufgeführt ?

I.las kenn mensch damit
noch üben ?

Ko entar zum spiel:

Abward lung en/var ianten :



ordnungszahl:64

Nme des spiels:

Art des spíels:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Par tnerintervie¡^r

I l=mikrodialoge

Quelle: Wag 24

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

xx
Zubehdr: interesse am anderen

Notwerdige voraussetzungen von einfachen w-fragen bis Vorbereitungsbedarf:bei anfángern
(muss vorher durchgenonmen zu flüssigem deutsch durch- ist es hilfieich, eine liste rn6g-rserden): führbar licher fragen vorher zusáÍrmenzu-
I,Ias ¡¡ird geübt/erreicht' frageformen stellen

Ablauf/regeln: Die rnitspieler werden in zweiergruppen aufgeteilt und befragen sich über
a11es mógliche und unmógliche. Das thema und die rhautnáhe' der fragen
hángen von der lage in der gruppe ab.
Besonders geeignet, ¡^¡enn der spielleiter besuch mitgebraeht hat, womógliehsogar echte deutsche.

- Mensch kann die zweiergruppe um einen dritten ergánzen, der dem plenum berichtet.
Dann bleibt das ganze natürlich weniger intim.
Jeder teilnehmer erfindet/entwickelt anhand der karten seine eigene iden-títát und wird anschliessend von den anderen darüber befragt. oIe anderen
müssen herausfinden, welche historisehe person er verkórp"it. Es kann

- 
auch einer der übrigen aar^resenden sein.

KOMI.,IENTAR ZUR MAITE-SPIELI(ARTEI
===========E===================

Teílnetrrerzah]-
mirulesrens: 2
h6chstens:

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche noürerd igen vor-
auBsetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Komentar zun spiel:

Zeítbedarf: kurz bis
ewig

von:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Ab¡¡ard lung en/var ianten :



MAITE _ SpIELKARTEI {.!ue11e: Sch

Ordnungszahl: 65 passend zu Lektion: ausProbiert in/von:

Nme des spiels3 Personenermittlung

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

Teilnetrnerz-ahl Zeitbedarf : 20 min. Zubeh6r:
mindestens: 3 

Er LuEud r ' LV ULLLo osus¡¡v^ ' f ragebogen

hiichstens:

Not¡¡erd ige voraussetz¡.rngen Vorbereitungsbedarf :personenbe-
(nuss vorher durchgenunmen zoge,,er wortschatz
werden):

hlas wird geübt/erreicht: sich vorstellen

Ablauf/regeln: Der spielleiter diktiert oder entwickelt aus den zurufen der teilnehmer
den fragebogen. Jeder beantrnrortet ihn ohne namen.
Dann r¿erden sie eingesarmelt, berichtigt und von anderen vorgelesen.
Al1e kdnnen raten, um rrerr es sich handelt. Sobald er entdeckt worden ist,
muss er den rest selbst vorlesen.
Um die spannung auf den hóhepunkt zu treíben, ist es sinnvoll, einíge
fragen einzubauen, bei denen die anrworten auf alle teilnehmer gleich
zutreffen (2.b. nationalitát).

KOMMENTAR ZIJR I'IAITE-SPIELKABIEI von:
= ==-= =i= ====e= = == === = = = === == == ='

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teil.netmerzahlen r ich-
tig ?

I,lelche notwerd igen vor-
ausseta¡ngen werden
ndcht aufgeführt ?

l{as kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zr:m spiel:

Abward lung en/var ianten :



Ordnungszahl:66

Nme des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELI(ARTEI

passend zu Lektion:

Cluelle: Jür

ausprobiert in/von:

kinder:
erwachs. :

Mímose

6=raten

Teilnelmerz.abl
mirdestens: 2
h6chstens:

No twerd ige voraus Be tz¡.rngen
(nuss vorher durchgencrnmen
werden):

LIas wird geübt/erreicht:

geeignet für

Zeitbedarf : l0 - 20 mín. Zubehiir:

farben
regionen

dativ

Vorbereitungsbedarf : ges chlecht
von farben und regionen k1áren,
tabelle schreiben

xx

Ablauf/regeln: Jeder teilnehmer legt für den nachbarn unsichtbar eine tabelle mit a1len
namen an. Bei sich selbst trágt er ein, welche farbe/region/maler/schau-
spieler/akrivirár/.. . ihn gefál1r.
Dann wird gefragt: I'Gefállt dir/rhnen ...?". Bei I'Ja, gefá11t mir."
darf er ¡¡eiterfragen, bei "Nein, gefállt mir nicht." ká¡nnt der náchste
dran. Jeder darf fragen, l.ras er wil1, und muss antworten, rras er für sichin díe tabelle eingetragen hat.

- Hinter jeden spieler koumt ein anderer, der für ihn antwortet. Damit ¡¿írd die dritte
person geübt. Oder es werden zweiergruppen gebildet, d¡mit komnt der plural.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTBI

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetunerzahlen r ich-
tíe ?

I{elche notwerdigen vor-
auBgetzungen werden
nricht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

Kormentar zun spiel:

Ab¡rard lungen/varianten :



MAITE . SPIELKARTEI QUCllC: G6O 4

Ordnungszahl: 67 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: hlie liebst du es ?

Art des spiels: 6=raten urd fragen geeignet für kinder: X
err¡achs. : X

Teilnetrnerz,ahl Zeitbedarf : 3 - l0 min. Zubeh6r:
mirdestens: 2

h6chstens:

Not¡¡erdige voraussetanngen aussagesatz Vorbereitungsbedarf : fragernuster
(muss vorher durchgenommen w-fragen
r¡erden):

Irlas wird geübt/erreicht: aussagesatz
w-fragen

Ablauf/regeln: Einer wird rausgeschickt, die verbliebenen einigen sich auf etwas ausge-
fa1lenes. Er komt herein und muss durch die fragen

tttrIarum

LIo

ülann
lIie liebst du es ?"

herausf inden, worr.rm. es sic.h hand.elt. Es dürf en nur richtige anEr{orten
gegeben werden. Besonders geeignet sind hobbies, essen, trinken usw.

§9W§IAE=gg§=UAIIE=9P=IELEA-EEEI ' von:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnehmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwend igen vor-
ausgetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Koñrentar zr:m spiel:

Abwand lung en/var ianten :



MAIrE - !_EIE!§éBIEI cluelle: Jür

ordnungszahl: 68 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Báckerei

Art des spiels: I l=mikrodialoge geeignet für kinder: .!'
erwachs.: )¡

Teilnetmerz-ahl Zeítbedarf : 5 pro gruppe zubehilr:
mindestens: 3
hiichstens:

Notwerdige voraussetz¡.rngen modalverben Vorbereitungsbedarf : situatíons_(nuss vorher durchgencrnmen akkusativ einführungwerden): dativ
I.Ias wird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: rn der báckerei liegt nur noch ein brot zu 75 pfenníg. Ein kunde m6chteeins zu 43, ein anderer zu 34. Beíde haben das geld ábgezáh1t mit.
Offene ldsung.

KOMIÍENTAR ZUR IIAITE-SPIELKARTEI von:

I,lie lange habt ihr
es gespíeIt ?

Sird die angegebenen
tei lnetmerzahlen r ich-
rig ?

I{el-che notwend igen vor-
aueeetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Korrñentar zum spíel :

Abrard lung en/va r ient en :



Ordnungszahl:69

Nae des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELIGRTEI
===========

passend zu Lektion:

Geschenke

4=würfe1spiele, quartette

Que1le: GI Bordeaux
2to, 2106

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehdr: r,rürf el , spielf iguren, 30
freund/ve::r^randtenkarten, 50 geschen-
kekarten, leere karten lz5l

xx
Teilnetrnerz.ah]-
mirdestens: 4
hóchstens 2 6

Zeitbedarf.:20

Not¡¡erdíge vorausseta¡ngen modalverben Vorbereitungsbedarf : ve::rnrandschafts-
(muss vorher durchgenonmen warum/weíl ¡ezeichnungen lernenwerden): kon.junktiv
I,Ias wird geübt/erreicht: begründung, zustirmung,

ablehnung
Ablauf/regeln: A1le geschenkekarten liegen in einer reihe auf dem t,isch, dazwischen leere

karten. Jeder hat eine spielfigur und 5 f/v-karten'
Durch ¡¿ürfeln rückt man auf den geschenkekarten weiter vor. Die spieler
müssen versuchen, ihre f/v-karten so schnell ¡rie miiglich losztr¿erden, indem

sie die anderen úb"tr".rg"n, dass das geschenk, auf dem sie stehen, für einen
bestiumten freund/verwandüen ideal wáre.
Beí den leeren karten @ ist es m6g1ich, in beide richtungen weiterzu-
gehen.

- Satzbildung mit 'ich gebe' und tich schenker zur übung des dat'ívs mdglich'

KOMMENTAR ZUR I.{AITE-SPIELI(ARTE I
=== ==== =i==É= ==== ==== ==========

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
ríg ?

I{eLche notwendigen vor-
augsetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{as kann mensch da¡nit
noch üben ?

Koflnentar zum spiel:

Abward lung en/var ianten :



69

utter Vater Frau Mann Schwe-
s ter

Bruder, Toch-
ter

Sohn Gros s-
mutter

Gross-
vater

Freun-
din

Freund

utter Vater Frau Mann Schwe-
s ter

Bruder Toch-
ter

Sohn Gross-
uutter

Gross-
vater

Freun-
dín

Freund

ut ter Vater Frau Mann Schwe-
s ter

Bruder Toch-
ter

Sohn Gross:
mutter

Gros,s-
'vater

Freun-
din

Freund

ltter Vater Freun-
din

Freund



Ordnungszahl: 70

Nane des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Mach's ma1 (Get it done)

4=würfelspiele

Quel1e:

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

4 transport Pugskle

5 sport 4
6 flüssigkeit 3
5 gebáude 2
0 nahrungrmenschenrtiere I

GI Bordeaux
2109,2109

xx
Teilnehnerz.ahl
mindestens: 4
hiichstens: 6

Zeitbedarfz 20 Zubehiirz 2 f arbige würfeI; spiel-
feId, dessen koordinaten dieselben
farben tragen; 50 karten (verteilunp
unten), kónnen illustriert ¡,¡erden

Vorbereitungsbedarf : háufigste ari-
weisungen und verben wie tfordernt
erkláren

und
akk.

Ablauf/regeln: Jeder bekormt 5 karten mit dem gesieht nach oben. Er r¿ürfeIt mit zr,¡ei wür-
feln und führt die in dem entsprechenden durch die koordinaten bestiu¡nten
feld stehende anweisung aus und sagt davoi, was er tun wird. Am ende
werden die karten und die
damit verbundenen punkte
ausgezáhlt. Es gibt:
Es solIte besonders auf
das ausformulieren der
sátze mit datiwerben
geachtet werden. je I

Not¡uerd ige voraussetarngen dativ
(muss vorher durchgencrnmen inperativ
¡¡erden) t 

"utomatisierung von
I,Ias r¡ird geübt/erreicht: konstruktionen mir dat.

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

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teiInetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwendigen vor-
aussetzungen werden
ruiiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

KoÍlnentar zum spiel:

Ab¡rard lung en/var ient en :
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MAITE - §EIELKABTEI fluelle: Jür===========

ordrnrngszahl: 7l passend zu Lektion: ausprobiert ín/von:

Nme des spiels: t'Jeihnachten

Art des spiels: 5=t¿6rter saumeln und nennen geeignet für kinder: !
er¡sachs. : X

TeiLnetmerzahL
mirulestens: 3

hiichstens:

Zeitbedarf: 30 min. Zubeh6r: evtL. gesehenke auf wand-
behang

Not¡¡erdige voraussetzungen ein (akk.) Vorbereitungsbedarf:(nuss vorher durchgenommen
werden):

I,Ias ¡¡ird geübt/erreicht: ein (akk.)
wortschatz

Ablauf/regeln: Jeder schreibt eine sache auf, die er sich vrünscht, sowie ein geschenk
für jeden mitspieler.
Dann sagt jeder, rras er sich gewünscht hat. Nach jedem einzelnen wird
verlesen, ¡¿as die a¡rderen ihn zugedacht haben. StirÍmte es mit seinem
wunsch überein, muss der betreffende es ihrn wirklich schenken (zumindest
symbolisch ... ).

KOUMENTAR ZUR I'ÍAITE-SPIELIGRTEI von:

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ieh-
tie ?

I{elche notwerrdigen vor-
auESetzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Ab¡rard lurg en/var iant en :



MAITE . SPIELKARTEI Quelle: Jür

Ordnungszahl: 72 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Háng dich auf, ehe es zu spát ist

Art des spiels: 5=^rdrter saurneln geeignet für kinder: X

Teilnetrnerzahl Zeitbedarf:S min. sarmeln, Zubehdr:
mindestens: 2, spiell. 8 min. satzbildung
h6chstens:

Not¡¡erdige vorausseta¡ngen Vorbereitungsbedarf:
(nuss vorher durchgencrrmen
werden):

I.las ¡¡ird geübt/erreicht: reflexive verben

Ablauf/regeln: Jeder teilnehmer bekomnt eine rubrik an der tafel und nennt verben, ohne
zu wissen, wofür. tr{enn bei jedem eine sEattliche liste steht, werden alle
aufgefordert, sátze mit reflexiver oder reziproker vervendung der verben
zu bilden. Die ergebnisse rn¡erden vorgelesen/gesagt und angenouunen oder
ve:r^¡orfen. Danach r^rerden die richtigen sátze ausgezáh1-t.

KOI',IMENTAR ZIJR MAITE-SPIELKARTEI
===========É=E================-

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ieh-
tig ?

I.lelche notwerd igen vor-
auBsetzungen werden
«icht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Kormentar zum spiel:

Abwand lung en/varianten :



!'IAITE - SPIELKARTEI Quelle: G6o 3
===========

Ordrnrngszahl: 73 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Kein - ohne

Art des spiels: S=wórtg¡ s¡Ímgfn und nenrlen geeignet für kinder: ¡a
er¡¡achs. : X

Teilnetrne rzat.L
mindestens: 2
hiichstens:

Zeitbedarf : 5 min. Zubehdr: ball oder áhnl. ¡¡erfbarer
gegenstand (weich)

Notwerdige vorausseta¡ngen fonetik Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgencxnmen
¡¡erden):

LIas wird geübt/erreicht: urortschatz im iarhaltlichen zusammenhang

Ablauf/regeln: Einer sagt 'rkein ... ohne ein/e(n) ..." und wirft einem anderen den gegen-
stand zu. Der ergánzt mit etwas passendem und sagt seinerseits von neuem
"kein ... ohne ein/e(n) ...", wobei er den gegenstand r^reiterwirf t.
I,Iichtig ist eine miiglichst hohe spielgeschwindigkeit.

- Mensch kann auch die formel "kein ... ohne zut' benutzen und jedesmal ein substantiv und
ein daraus gebildetes verb nennen lassen, das stellt aber hdhere anforderungen an die
spieler.

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

I

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teílnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerrdígen vor-
auesetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{as kann mensch da¡nit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Ab¡ra¡d lung en/va r iant en :



Te i lnetrne r z.al:.]-
mindestens: 2

hóchstens: I 0

MAITE - SPIELKARTEI Quelle: G6o 3

Ordnungszahl:74 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Na¡ne des spiels: Das haus vom hólzernen mann

Art des spiels: §=gedáchtnisreihe, r^r6rter sameln geeignet f ür kinder: /
und nennen erwachs.: I

Zeitbedarf: 3 - 6 min. Zubehiir: bildkarren, falls mensch
pro durchgang steuern will

Notwefdige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf :einf ührung der
(muss vorher durchgenonmen zu übenden w6rter
¡¡erden)' ttDas ist ...tt
I.Ias ¡¡ird geübt/erreicht: PTáposition "von"- oder Genitiv
Ablauf/regeln: Der spielleiter hált eine streichholzschachtel o.á. hoch und sagt:

"Das ist das haus vcm hijlzernen mann." Dann gibt er sie weiter. Der
náchste sagt z.b.: tbas ist der schlüssel vcnn haus vom hólzernen mann."
So r^rardert die schachtel reihum und der satz wird iuner lánger.
I^Ier sich verheddert oder etrras auslásst, scheidet entweder aus (p?ldago-
gisch sinnlos, denn so übt er noch weniger) oder muss jedesrnal, wenn ein
neues r^rort dazukoumt, die ganze reihe wiederholen.

- Auch eine mdglichkeit zur übung des genitivs mit fortgeschrittenen, fal1s der wunsch
bes teht .

KOMMENTAR ZUR I'IAITE-SPIELKARTEI VON:
=====É=====E=g================='

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teíLnetrrerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
auBgetzungen werden
nricht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Korrmenter zun spiel:

Ab¡rand lur¡g en/va r iant en :



I'ÍAITE - §IIE_LK{BIEI ffuelle: Jür===========

ordnungszahl: 75 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Planetarium

Art des spiels z 9=sátze formulieren geeignet für kinder: X
er¡sachs. : X

Teilnetrnerz-ahl Zeitbedarf:5 min. pro Zubeh6r: drei tennisbá11e, dreimindestens: l, spiell. durchgang ringe mit a11en prápositionen inhiichstens: alfabetischer reiherrfotg"

Not¡¡erdige voraussetzungen vorbereitungsbedarf : aus¡¿endig-(muss vorher durchgencrmen ;:-._-;^-:-::;:::--;^:::- .

¡serden): lernen der prápositionen mit
fá11en

Was rsird geübt/erreicht: verknüpfung von práposition
und fall

Ablauf /regeln: #,u::"::';lri';::""fi:1",i;::'il:t;:#i".Ilitl';., den práposirionen
stehen. Der zweite einen ring, auf dem die fál1e durch farben synbolisiert
werden. Der dritte einen ring mit den prápositionen ohne fá1le.
Im ersten durchgang wírd der erste ball r¡ie ein kreisel vor dem teilnehmer
gedreht, er muss einen satz mit der práposition formulieren, die zu ihm
zeígt. Im zweiten durchgang der z¡,teíte ba11, iro dritten der dritte. Im
vierten ¡¿ird ein ball ohne ring herumgeworfen, r^¡er ihn fángt, muss einen
satz mit einer beliebigen práposition bilden.
Der spíelIeiter muss darauf aehten, dass artikel ven¡endet werden.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
tei lneturerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwendigen vor-
au68etzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abnrard lung en/va r iant en :



Prápos i tionen eint.ragen
und fárben !



MAITE - SPIELKARTEI r!ue11e: Jür
===========

ordnungszahl: 76 passend zu Lektion: ausprobiert ín/von:

Nme des spiels: Prápositionsquartett

Art des spiels' {=quartette geeignet für kinder: X
errsachs. : ¡(

Teilnetrnerzahl Zeitbedarf: 15 min. Zubehdr: 3 sátze karten mit:
minlestens: 3/6/9 - sprichworr oder feststehende
hóchstenss r,rendung mit lücken

- prapostt]-on
Notwerdige voraussetzungen prápositionen mir kasus ürifE+Sthngsbedarf:
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I.las ¡¡ird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: Es wird reihum abgelegt. I¡Ier als letzter etrá/as passendes legt und damit
den satz vervollstándigt, bekonmt ihn ganz.

KOIIIMENTAR ZI]R }ÍAITE-SPIELIGRTE I

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teí lnetmerzahlen r ich-
tíg ?

tJelche notwerrd igen vor-
auBsetzungen lrerden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zun spiel:

Abrard lungen/varianten :



l6

KAFFEE MILCH

EINE EINLADI]NG

DIE REISE

DAS BUCH

EINE REISE

DER I^IEG

DIE ARBEIT

DIE ADRESSE

DER BUS

ZUCKER

OTTILIE EMILIE

ZUG

MEINEM FREI]ND

I,TIELT

SCHI]LE

FIRMA KONSIMFIX

HERRN MEYER

I]NIVERSITAT

MIT
-»:

VON

MIT

VON

I]M

ZUR

BEI

VON

ZUR

GEGEN

AUS

VON

AUS

FUR

GEGEN

FÜR

FUR

AUS

AUS

BEI

MIT

OHNE

AN

EINE MEDIZIN

KASE HOLLAND

DER KRIEG

DAS BUCH

DIE PROBLEME

EINE FAHRT

DER I^IEG

EIN LEBEN

DER TERMIN

DIE MONOTONIE

PRAPOSITIONEN

DER PAPIERKORB

DIE STATIIE

KOPFSCHMERZEN

'DIE ANDERIN'

MEINEN FREI]ND

GRA},I}IATIK

FRANKREICH

HAUS

PROBLEME

ZAH]\IARZT

HAUS

DATIV AKKUSATIV

LEHRERZI}S,IER

KONGO

DIE

DAS

DEM

DER

DER

DIE

DEN

DIE

DEN

DEM

DER

DEN

DIE KARTE

DIE FREUNDIN

DIE BLUMEN

DIE AGGRESSIONEN

DIE UBI]NG

DAS GESCHENK

DER BRIEF

DIE IMMIGMNTEN

DIE DEPRESSIONEN

DAS ENDE

DER SCHRECKEN

MONGOLEI

SCHI,TEIZ

GELlEBTE

CHEF

SCHIILER

OPA

BASKENLAND

TURKEI

PRUFI]NGEN

SCHRECKEN

ENDE

GEGEN

FUR

MIT

NACH

NACH

OHNE

BEIM

ZÜ

MIT

FUR

AUS



Ordnungszahl:77

Nme des spiels:

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

A1íbi

I l=mikrodialoge, diskussion und
rollenspiele

Cluelle: Moh I/9
Ges

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehdr:

Vorbereitungsbedarf : absprechen
der ve¡dáchtigten

xx
Teilnelurerzah]-
mindestens: 4
h6chstens:

Zeitbedarf: 15 - 25 min.

Notr¡erdige voraussetzungen entscheidungsfrage
(muss vorher durchgencrnmen warr-rm/weil
werden): perfekt
h¡as r¡ird geübt/erreicht : entscheídung sfr agen

wa,rr¡m/r¡ei1
perf ektAblauf/r egeln: 2 verdáchtige, die sich ziemlich gut ausdrücken kónnen, werden rausge-

schickt und legen d.ort fest, an welchen 3 orten sie zur zeit einer straf-tat r¿aren. Gleichzeitig legen die übrigen in gruppen- od.er partnerarbeit
die fragen fest, die ihnen gestellt werden.
Die verdáchtígen werden einzeln verhdrt, die ant¡¿orten r4rerden mitgeschrie-
ben. Wenn sie sich mehr als zweinal widersprechen, gelten sie a1s überführt
Der spielleiter achtet darauf, dass die verhdrenden die verdáchtigen nicht
anfa ssen.

- Beim verhór des
Mensch kann auch

zr¿eiten kann die indirekte rede geübt rrrerden ("rhr konplize
die reihenfolge der fragen f¡eístelren und den verúáchtigen

sa8§, . . .tt)
gelegenheit

zur verteidigung (erklárung der widersprüche) geben.

Sind díe angegebenen
tei lneturerzahlen r ich-
tig ?

KOMI.,IENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTE I

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

I{elche notrrerd igen vor-
aussetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

KoÍmentar zum spiel:

Abnrard lung en/va r ient en :
Einer oder ztrei werden hinausgeschickt, den verbleibenden wírd die regelerklárt: sie beant¡^rorten alle fragen unabhángig vom inhalt nach merkua-
1en wie ttder letzte buchstabe im letzten wort konsonant = ttnein,,, vokal ="ja" ; dann werden die hinausgeschickten hereingeholt und ihnen r¿ird er-k1árt, dass eín mord/diebstahl usr^r. vorgekommen ist, den sie aufzukláren
habenr-síe dürfen und sollen notizenmachen und ab und zu alle ges¡rrmel-ten informationen vergleichen, bis sie auf den trick kommn.



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: JüT

Ordrnrngszahl: 78 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nane des spiels: Schon fertig

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

Teilnetunerzah.l Zeítbedarf : l0 min. Zubeh6r: karten, auf denen vorne
mindestens: 2/4/6 ein imperativ und hinten "ich habe/
hóchstens: bin schon ...rr steht

Notr¡erdige voraussetarngen perfekt vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgencrnmen imperativ singular
werden):

I,Ias rsird geübt/erreicht: perfekt

Ablauf/regeln: Jeder mitspieler beko¡mnt die há1fte der karten. Einer sagt: "Ilasch ab !",
wenn der andere richtig sagt: "fch habe schon abgewaschen !", bekorunt er
die karte.
I,rlenn er fehler macht , zeLgt ihm der andere die rückseite mit der richtigen
fort und er wiederholt sie. Dann nirmt sie der andere zurück und benutzt
síe bei gelegenheit r¿ieder.

KOMMENTAR zUR IIAITE-SPIELKABIEI von:
===:= ===== == 

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

I^lie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnelrrerzahlen r ich-
tíe ?

I{elche notwend igen vor-
au68etanngen werden
nóiht aufgeführt ?

I^Ias kann mensch danit
noch üben ?

Korrmentar ztrm spiel:

Ab¡¡and lung en/va r iant, en :



78

Verkauf es doch !

Erzáhl es !

Záhl das Ge1d, bitte !

Záh1 das Geld zusa¡¡rmen !

Versuch es doch !

Resignier nicht !

Such ihn !

Iss, bitte bitte !

Bring es her !

Korum ma1 wieder !

Bleib zu Haus !

IIí lf ihn doch !

Schreib !

Siehst du es ?

Gib Unterri cht !

Du r¿irst mich kennenlernen ...

Fahr, fahr !

FaIl !

F1ieg, Maikáfer, f1íeg !

Geh, aber schnelL !

Mach es kaputt !

Kormt mal !

Los, lauf !

Schwíum !

Steig !

Seí zártLieh !

I.Ierde rot, jaja !

Bezahl !

ZahL, Egoist !

Kauf eín !

Geh spazieren ! Kauf es doch !



78

Ich habe dích schon kennengelernt.

Ich bin schon gefahren.

Ich bin schon gefal 1en.

Ich bin schon geflogen.

Ich bin schon gegangen.

Ich habe es schon kaputtgemacht.

Ich bin schon gekornmen.

Ich bin schon gelaufen.

Ich bin schon geschwormren.

Ich bin schon gestiegen.

Ich bin schon zártlich gerresen.

Ich bin schon rot ger^rorden.

Ich habe es schon bezahlt.

Ich habe schon gezahl t.

Ich habe schon eíngekauft.

Ich habe es schon verkauft.

Ich habe es schon erzáhlt.

Ich habe es schon gezáh1t.

Ieh habe es schon zusanmengezáhlt.

Ich habe es schon versucht.

Ich habe schon resigniert.

Ich habe íhn schon gesucht.

Ich habe schon gegessen.

Ich habe 
,es 

schon hergebracht.

Ich bin schon wiedergekoÍrmen.

lch bin schon zu Haus geblieben.

Ich habe ihm schon geholfen.

Ich habe schon geschrieben.

Ieh habe es schon gesehen.

Ich habe schon Unterricht gegeben.

Ich habe es schon gekauft. Ich bin schon spazierengegangen.



78

Sehenk es ihr !

Wohn ín Neguri !

Zeíg es ihnen !

Ruf an !

Telefonier !

Diskutier !

Funktionier, Roboter !

Entschuldige dich !

Bitte, flirte !

Hdr ma1 !

S i tz , I{aldi !

Vergiss es !

Denk daran !

Antr¿orte !

Lieg da !

l.Iír müssen es finden ...

Lies das Buch mal !

Ninm die Tasche !

Tu eEwas !

BesteLl ein Taxi !

Brauchst du es ?

Dank ihm !

Erklár es iho !

Frag doch !

Glaub es !

Liebe sie !

Lern !

Mach es !

Sag es íhm !Besuch mich mal !

Schick es weg !



78

Ich habe schon da gelegen.

Ich habe es schon gefunden.

Ich habe es schon gelesen.

Ich habe sie schon genoruqen.

Ich habe nichts getan.

Ieh habe es schon bestellt.

Ich habe es schon gebraucht.

Ich habe ihm schon gedankt

Ich habe es ihm schon erklárt

Ich habe schon gefragt.

Ich habe es nie geglaubt.

Ich habe sie früher geliebt.

Ich habe schon gelernt.

Ich habé es schon gemacht.

Ich habe es íhm schon gesagt.

Ich habe es ihr schon geschenkt

Ich habe schon in Neguri gewohnt.

Ich habe es ihnen schon gezeigt

Ich habe schon angerufen.

Ich habe schon telefoniert

Ich habe schon diskutiert.

Ich habe nie funktioniert.

Ich habe mich

Ich habe schon zuviel geflirtet.

Ich habe schon gehdrt.

Ich habe sehon gesessen.

Ich habe es schon vergessen.

Ich habe schon daran gedacht

lch habe schon geantwortet

Ich habe dich schon besucht.

schon entschuldigt.

Ich habe es sehon weggeschickt. Ich



Ordnungszahl: 79

Name des spiels:

Art des spiels:

I'{AITE - SPIELKARTEI
===========

passend zu Lektion:

Schwieriger a1ltag

9=sátze und geschichten (schreiben)

Que1le: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
err¿achs. :

Zubehiir:

Vorbereitungsbed ar f :
vgl. Maite LB ll.g., s. 122

x
>{

Teilnetmerzat.]-
mindestens: 2
h6chstens:

Zeitbedarf: I0 - 15

Notwerdíge voraussetarngen perfekt
(muss vorher durchgenomnen
werden):

I.Ias ¡¡ird geübt/erreicht: perfekt

Ablauf/regeln: Es wird eine person erfunden und die teilnetmer bilden zwei gruppen.Der tagesablauf beginnt mit dem rasseln des weckers .em früheI morgen,von, da an sagen díe gruppen abwechselnd, was der held als náchstesmacht. Der reiz des spiels besteht darin, dass jede gruppe sich bernüht,die andere in schwierige siruarionen zu ;riü;". (0f r sind die helden
- Mensch kann auch";"::;ff'of::;:Í *1.:i""ÍTr3o:#"lt::;,:x"*.1"iiff"ff:rt;l;H:",beantwortet die erste auf einem zettel, knickt ihn um und gibt ihn weiter, die zr¿eiteushr.

KOM¡ÍENTAR ZUR I'IAITE-SPIELIGRTEI

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnelurerzahlen r ich-
tís ?

I.Ielche notwerdigen vor-
auEsetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{as kenn mensch danit
noch üben ?

Konmentar zr:m spiel:

Abward lung en/varianten :



Ordnungszahl:80

Name des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Párchenb ilder

4=quartette

Que1le: BEG

ausprobiert in/von:

Zubeh6r: karten von der art eines
quartetts

Vorbereitungsbedar f :

geeignet für kinder:
erwachs. :

Tei lnetune rz-ahl
mi¡rdestens: 3
hiichstens: 5

Zeítbedarf: 5 min.

Not¡¡erd ige voraussetzungen wortschatz
(muss vorher durchgenommen
werden):

Was wird geübt/erreichti vertrautheit mit r¿ortf:milien
und ableitungsregeln

Ablauf/regeln: Der spielleiter ste11E .in qirrtett her, dessen einzelne gruppen aus
¡¿órtern wie "spiel/spieler/ spíelea/spielerísch" (l karte-prá wort) be_
stehen. Ansonsten sind die regeln r¿ie beim quartett, es geht darum, soviel vollstándige gruppen wie rnóglich abzulágen.

xx

KOUMENTAR ZUR MAITE.SPIELIGRTEI
=============É=================

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
tei Lnetrrerzahl-en r ich-
tíg ?

I{elche notwerdigen vor-
aussetzungen werden
nticht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Kormientar zun spiel:

Ab¡rard lung en/va r iant en :



altern 3 Al ter 3 alt 3

anfangen 2 Ar^fang 2

anrufen 2 Anruf 2

anEIlTorten 2 Ant:t,tort 2

arbeiten 3 Arbeit 3

Ausland 3 Auslánder 3

Auto 3 Autobahn 3

baden 2 Bad 2

suchen 4 besuchen 4

bírten 3 Birte 3

danken 3 Dank 3

Deutschland 3 Deutsche 3

einladen 2 Einladung 2

enden 2 Ende 2

Idiot 2 ídiotisch 2

Arbeiter 3

auslándi sch 3

Autostop 3

Besuch 4 Besueher 4

birte 3

danke 3

deutsch 3

Junge 2

kaufen 3

kennen 2

Krankhei t

küssen 2

lange 5

Langeweí le

jung 2

Káufer 3

kennenlernen 2

2 krank 2

Kuss 2

langsam 5

5

verkaufen 3

langraei 1en

langwei 1ig

5

5

entschuldíger, 2

fahren 4 Fahrt 4

fernsehen 3 Fernsehen 3

f1íegen 5 Flug 5

fragen 2 Erage 2

Erau 2 Fráuleiñ 2

Freiheit 2 f.rei 2

Entschuldi

Fahrer 4

Fernseher

Flieger 5

gung 2

tr'ahrrad 4

3

Flughafen Flugzeug 5

Gesundheit 2 gesund 2

freuen 3

früh 3

Geburt 3

G1ück 2

Grdsse 3

grüssen 2

halten 3

Herz 2

hoffen 2

hungern 3

Freund 3

früher 3

geboren 3

g1ücklich 2

gross 3

Gruss 2

Ha1 tes tel le

berzlíctl 2

hof fentl"i ch

Hunger 3

freundlích 3

Frühstück 3

Geburtstag 3

Grossmutter 3
Grossvater

3 halt

2

hungrig 3



80

leben 2 Lebe¡ 2

lieben 3 Liebe 3 lieb 3

Medizin 2 Medikament 2

mieten 2 l,Iiete 2

Mittag 2 Yfitternacht 2

wohnen 2

wünschen

záhl-er, 2

Zeit 2

zu2

I^lohnung 2

I{unsch 2

ZahL 2

Zeíturrg 2

zurück 2

ordnen 2 Ordnung 2

Paar 2 paar 2

natürlich 2

nie 3 niemand

Opa 2

Packung 3 Gepáck

Park 2

Plan 2

Geschenk

Schnee 2

Natur

ni cht

Oma 2

paclcen 3

parken 2

planen 2

schenken

schneien

2

3

Punkt 2 pünktlich 2

recht haben 3 Recht 3

regnen 2 Regen 2

reisen 3 verreisen 3

rechts 3

Reise 3

Gesprách

Student 3

Schríftsteller 3

2

2

schreiben 3 "unterschreiben 3

Schule 2 Schüler 2

schurer 2 schwieríg 2

selbst 2 selbstverstándl-ich 2

Sonne 2 Sonntag 2

spielen 2 Spiel 2

sprechen 4 Sprache 4 Sprecher 4

studieren 3 Studium 3

trennen 2 trennbar 2

üben 2 Ubung 2

verbieten 3 Verbot 3 verboten

viel 2 viel-leicht 2

r¡aschen 3 Lrásbhe 3 ltráschereí 3

wissen 2 Wissenschaft 2



MAITE - SPIELKARTEI {'!ue11e: G6o 3

Ordnungszahl:81 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: ülas bringt die Zeitung ?

Art des spiels: 5=w6rter samneln und nennen geeignet für kinder: )(:
6=raten und fragen erwachs.: X

Teilnetmerzahl Zeitbedarf:5 Zubehiir: geknotetes taschentuch,
mindestens: 3 ba1I, apfelsine oder anderer un-
hóchstens 3 gef áhr licher r"urf gegenstand

Not¡¡endige voraussetzungen spezifisches Vorbereitungsbedarf:ws-arbeit
(muss vorher durchgencrnmen vokabular
r¡erden):

I.Ias wird geübt/erreicht: sPez. vokah¡1ar

Ablauf/regeln: Der erste r¿irft einem anderen mit der frage "Was ?" den gegenstand
zu, der mrss mit einem r¡ort anthrorten, das bestinrmten ansprüchen genügt
(2.b. endung auf aungt, bestimtter anfangsbuchstabe usw.)

KOMMENTAR ZUR I.{AITE-SPIELKARTEI von:

I^lie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teí lnetrrerzahlen r ich-
tig ?

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

l{as kann mensch danit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abward lung en/va r iant en :



Ordnungszahl:82

Name des spiels: X erinnert an Y

Art des spieLs: 5=gedáchtnisreihenrwdrte¡ snnmsl¡ geeignet für kinder:
er¡sachs. :

Te i lnetrne r z.ahl
mindestens: 2/ 3
hiichstens:

Zeitbedarf: I min. pro wort Zubeh6r:

Not¡¡erdige vorausseta¡ngen fonetik
(muss vorher durchgencrnmen wortbildurgwerden): 6reíter ¡"¡ortschatz
Was ¡¡ird geübt/erreicht! worrbildung

AbLauf/regeln: 
P:r :r"f" "r*:":l:"*i::, der náchsre nimrr das als besrí¡mungsworr undhángt ein grundr+ort daran, das dann beim dritten bestimrung"iria *i.a(haus tür-rürkI inke-k1 inkenp utzer)
Nicht für anfánger geeig.r"i. uagtichst einen schritt anschriessen, indem das material erklárt una geübt wird, damit a1le r¿as davon haben.

- Mensch kann auch einfach eine kette von assoziierten wórtern bilden (studium - lehrer -arbeitslosenhilfe).

MAITE . SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Quelle: G6o 3

ausprobiert in/von:

Vorbereitungsbedar f:

xx

KOMMENTAR ZUR II{AITE-SPIELKARTEI

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
aussetzungen werden
nricht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zun spiel:

Ab¡¡and lung en/va r iant en :



Ordnungszahl:83

Name des spiels:

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

Adj ektivparadies

9=sátze und geschichten schreiben

Que1le: l{ag

ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder:
erwachs. :

Zubehór: adjektivlisre (von der
klasse zurufen lassen)

xx
Teilneluerzah]-
uirdestens: I
h6chstens:

Zeitbedarf: l0 min.

Notwerdige voraussetarngen adjektiv attributiv
(muss vorher durchgenormen
werden):

I.las r¡ird geübt/erreicht: adjektív attributiv

Ablauf/regeln: ::1,:#:l;H:L:tr::i::;"i'§ti:;: J:l3if,"lil; iil,'l,l:"::: ;§:,:ffi::
lIslem 

I'l punkt Pro verr^rerdetes, kein punkt für mehrfachnennung, I minuifürjedes andere hrort'r anwerden, allerdings fdrdert das die t"oáárr, ,,,
über lad enen komlaauf záhlungen.

- Auch in lektion I4,15 einsetzbar.

Vorbereitungsbedarf : bedeutung der
adjektive kláren

KOMMENTAR ZI,R I'{AITE-SPIELI(ARTE I

I.Iie lange habt ihr
es gespieLt ?

von:

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwend igen vor-
auEsetzungen werden
uióht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Ab¡rarÉ lung en/var ianten :



Ordnungszahl: 84

Nane des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Zuordnung

{=quartette, bilderlottos

Quelle: Hes

ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder:
erwachs. :

Zubehdr: spíelbrett oder wandtafel
mit zwei koordinaten, je ein satz
bild- und bezeichnungskarten

Vorbereitungsbedarf : karten gemischt
und mit den text/bild nach unten
auf brett/an tafel (evtl. eine
hálfte wortkarten, andere bildkarter
oder bunt gemischt)

x
)<

TeilnetrnetzahL
mindestens: 2, spie11.
hiichstens:

Zeitbedarf: l0 - 20 min.

Notwerd ige voraussetzungen adjektivdeklination
(muss vorher durchgenorumen ordinalzahlen
¡¡erden):

Was wird geübt/erreicht: adjektivdeklination
ordinalzahlen

Ablauf/regeln: farben
Die teilnehner geben dem spielleiter anweisung, "die x-te in der y-ten
reihe und die z-te in der a-ten reihe"umzudrehen. Fa11s sie zusammenpassen,
bekomrt sie der teilnehmer und darf noch eine anweisung geben.

- Die anweisungen kónnen so verándert r¡erden, dass andere fál1e geübt ¡¿erden.
- Statt der ordinalzahlen kónnen farben zur markierung der reihen und karten benutzt werden.

§9WU IAE= g gE=UAIEE 
= 

9E IE=EEAEIE I

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tíg ?

l{elche notwendigen vor-
auosetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Komentar zum sPiel:

Abrard lung en/var ianten :



Ordnungszahl: 85

Nane des spiels:

Art des spiels:

MAITE . SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Zyniker

8=interpre ti eren

Cfuelle: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet f ür ki¡rder:
erwachs. :

Zeitbedarf: l0 je nach zahl Zubeh6r. schlagzeilen sensationali-
der vorgaben stischer zeitungen oder áhnlíches

(ggf. "leichter" geschrieben, um
verstándnis auf der stufe sicherzu-

konj unkriv $S:*l?tl¿"ff:;:j:;?í?t?,1X".', 0",
forneln ¡¡ie "schade/ formeln kláren
selbst schuld/"
formeln zum ausdrücken
persdnl i cher s te1 lungnahme

o

x
Teilnetrnerzahl
mirdestens: 2, spie11.
hiichstens:

Notwend ige voraussetanngen
(nuss vorher durchgenoumen
werden):

I,Ias ¡¡ird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: Das ganze spiel r¿ird auf kassette aufgezeichnet.
Laut und langsam werden die schlagzeilen vorgelesen. Die teilnehmer geben
dazu konmentare.
Danach werden die schlagzeílen und die korr¡mentare von der kassette nochmalvorgespielt. Anschliessend wird die aufzeichnung gelóscht.
Bei manchen klassen muss menseh einen abschnitt-mft der erklárung arlerschlagzeilen vorschalten und sie dann erst schnell bringen, um ki--ontare
hervorzurufen.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

I^Iie Lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei Lnetsrerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwendigen vor-
au8setzungen werden
ndcht aufgeführt ?

l,Ias kann mensch danit
noch üben ?

KonrnentAr ztrm spiel:

Abrrard lung en/var iant en :



Ordnungszahl:86

Nme des spiels:

Art des spiels:

ITIAITE - SPIELKARTEI
===========

passend zu Lektion:

Díchter lehr ling
9=sátze und geschiehten erzáhlen

Quelle: G6o 4

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡sachs. :

Zubehdr:Teilnetmerzahl
mirdestens: 2
hiichstens:

Zeitbedarf: l0 - 20

Notr¡erdige vorausseta¡ngen f1üssiges deutsch
(muss vorher durchgenommen
werden):

I.Ias r¡ird geübt/erreicht: schnelles reagieren

8e-
ein,

ba,sis

xx

Vorbereitungsbedarf :

r¡iirter ausdenken, b.d":;;:i:']::"'
entwicklung eines leÍtfadens für
den haupterzáhIer

Ablauf/regeln: A1le überlegen sich einlge ausgefallene r^rdrter. Eíner beginnt eineschichte zu erzáblen, die andeien werfen nach urd. nach ihre wórterder erzáhler muss sie schnell einbauen.
Die aufgabe wird erleichtert, rrrenn eine fabel oder ein márchen a1sdient.

KOMMENTAR ZUR IIIAITE.SPIELIGRTE I

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
auB§etzungen werden
ndcht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Kormentsr zr:m spiel.:

Ab¡rard lung en/var iant en :



MAIrE - IEIE=!§¿BIEI fluelle: G6o t0,r2

ordnungszahl: 87 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Sekretársspiel
Klatschblatt

Art des spiels 2 9=sátze und geschichten schreiben geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Zeitbedarf:10 - 20 je nach Zubehiir: je ein kleiner zettel pro
auswertung teilnehmer

NoB¡erdige voraussetarngen w-fragen (passiv) vorbereitungsbedarf: verstándnis
(muss vorher durchgenonmen práteritum der fragen li"h"r,
werden):

I.Ias ryird geübt/erreicht: práteritr¡m

Ablauf/regeln: Folgende fragen r¿erden angeschrieben: l. r¿er ? (mask. figur)
2. r^rer ? (fem. figr-r)
3. r,¡o trafen sie sich ?

4. was sagte er zu ihr ?

5. was sagte sie zu ihm ?

6. was taten sie ?

7. warr:m ?

8. was wurde daraus ?

9. was sagte die welt dazu ?
Zuerst beantworten a1le die l. und geben den zettel umgerollt nach linksweiter¡ ohne zu 6ffnen. so rreiter uls zur 9.. ortnán.- fáiiieie;án--uná--vártese,

KOMMENTAR ZtR IIAITE-SPIELI(ARTEI von:

TeilnetrnetzahL
mirdestens: 9
h6chstens:

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwend igen vor-
auEBetzungen hrerden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Ab¡¡ard lung en/var ianten :



MAITE _ SpIELKARTEI fluelle: Jür

Ordnungszahl: 88 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Zu meiner zeít

Art des spiels z 7=vergleíchen geeignet für kinder: X ?
err¡achs. : X

Teilnet¡nerzahl Zeitbedarf : 5 rnin. Zubehdr:
mindestens: 2

hiichstens:

Notr¡erd ige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf :
(muss vorher durchgencmmen
werden):

Was ¡¡ird geübt/erreicht: prát. von tsein' und
rhabent

Ablauf/regeln: Die teilnehmer werden in zwei gruppen eingeteílt, tjunger und tálteret.
Ein alter fángt an: "Zu meiner zeítlals ich jung rrrar, r¡raren die jungen
leute hdflich." Ein junger entgegnet: "Aber zu eurer zeit waren sie
nicht ehrlich." usür. Die diskussion kann sich ausweíten.
Menseh so11te die rollen gegen den strich besetzen, d.h. á1tere teilnehmer
vertreten die jugend und umgekehrt.

KOMMENTAR zllR MAITE-SPIELKABIEI von:
=====:i=====¿=================== 

l

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tig ?

t{elche notwendigen vor-
auBsetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I.Ias kann mensch damit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abrard lungen/var ianten :



MAITE - SPIELKARTEI Que11e: Wag 18

Ordnungszahl:89 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Puzzle

Art des spiels: 6=raten und fragen,beschreiben geeignet für kinder: X
und erkennen erwachs.: )(

TeilnelurerzahL Zeitbedarf : 40 min. Zubeh6r: puz zIe ( jer¿eils ein
mindestens: 2/4/6 ... zerstückeltes und ein zusarrnenge-
hiichstens! serztes/mode}lbild)

die formen aller einzelteile nüs-
Notr¡erdige voraussetzungen sen gleich sein, sodass sie keinen
(nuss vorher durchgencrnmen anhaltspunkt bieten
werden): Vorbereitung: vgl. Maite LB 13.9.
I.Ias r¡ird geübt/erreicht: imperativ

wechselpráp /verben
Abl-auf/regeln: Ein teilnetmer hat das nodellbild, das der andere nicht sehen darf, und

gibt deur anderen anweisungen zum zusammensetzen. Der andre darf rückfra-
gen. Der anweiserde darf nicht sehen, was der zus.árnnensetzeÍ macht.
Es ist sinnvoll, vorher noch einmal die lokaladverbien und die farben zu
r¿iederholen.
Beí schlechten anweisungen tritt die neigung auf, auf eigene faust zusam-
menzusetzen. Das spiel kann ziemliche wut der beiden aufeinander hervor-
rufen.

- Mensch kann dativ (mit bildbeschreibung) oder akkusativ (mit imperativen) üben lassen.
Um vermischung der beiden zu verhindern, so11te mensch vorher ein modell geben, wie
d-!e anweisungen/aussagen zu lauten haben.

KOI'{MENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTE I

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei lnetrrerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwendigen vor-
au8setzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I,las kann mensch damit
noch üben ?

Koímentar zum spiel:

Abnrand lung en/var iant en :
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Ordnungszahl: 90

Nane des spiels:

Art des spiels: geeignet für kinder:
err¿achs. :

Teilnetrrerzahl
mindestens: 3, spie11.
hiichstens:

Zeitbedarf:5-l0min.

Notwerdige vorausseta¡ngen entscheidungsfrage
(nuss vorher durchgencrnmen perfekt
werden):

I'Ias wird geübt/erreicht : perfekt

Ablauf/regeln: Der spielleiter geht, die tasche schütternd, durch die teilnehuerreihen.
Dabei fragt er: "I,Ias habe ich in ureine tasche getan/gesteckt/gel egt/ge_
stellt/us¡"¡ ?', Die teilnehmer raten: "Hast ar¿, elnleln ... in dIe tlschegetan/gesteckt/usw ?tt, er antrirortet mit trja" oder rtneinrr.
Jeder, der etwas richtig geraten hat, bekoÍmt es.

- Nach einer weile kann der spielleíter sich beiu fragen vertreten lassen, damit wírd die
3. person singular geübt. Anschliessend kann áhnlich wíeder eíngesarunelt r¿erden.

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

passend zu Lektion:

I^Ias habe ich in meinen koffer getan ?

6=raten und fragen

Cluelle: L6f

ausprobiert in/von:

xx
Zubehdr: tasche, echte gegen-
stánde, deren namen bekannt sind

Vorbereitungsbedarf : tasche mit
den gegenstánden füIlen, bevor
die teilnehupr koumen

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELIGRTEI
= == = === == == == É=== == == == == == ====

I{ie lange habt ihr
es gespíelt ?

Sird die angegebenen
tei lnetrrerzahlen r ich-
ríg ?

Welche notwendigen vor-
auBgetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damít
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Absard lungen/var ianten :

AIle sehen sich den raum und die gegenstánde darin genau an. Dann verlássteiner das zirmer. Etwas wird verándert, anders gelett, usw.
Der eine kormt herein und muss raten, rras gemacht wurde, mít dem muster:
"Habt ihr ... ?" [Ienn er es gefunden hat, leht der náchste raus.



MAITE - SPIELKARTEI fluelle: G6o 9
===========

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

Nme des spiels: Anzeigen aufsetzen

Art des spielsz 9=sátze und geschichten schreiben geeignet für kinder: ¡(
erwachs.: ¡¡

Teilnehnerz.atr]-
mirulestens: l+

htichstens:

Zeitbedarf: 5 min. Zubehór: kleine zettelchen

Not¡¡erdige voraussetzungen aussagesatz Vorbereitungsbedarf: situation(muss vorher durchgencmmen adj . attrib. /prádikativ erkláren
werden) a formeln aus anzeigentexten

I.Ias wird geübt/erreicht. aussagesatz
adjektiv prádikativ

Ablauf/regeln: Jeder hat ein blatt und schreibt an den oberen rand
die bezeichnung eines gegenstandes/einer person,

faltet es um und gibt es ín eine richtung weitef. Der náchste schreibt
die eigenschaften, aussehen, zustand,

faltet es um und gibt es weiter. Der dritte schreibt,
!üozu mensch es sucht oder warum mensch es verkauft.

Der letzte berichtigt es und liest es v'or.
Da das adjektiv nach dem subsüantiv erscheiot, nruss der leiter darauf
hinweisen, dass es zunáchst in der grundform gebracht \"rird und jede infor-
mation durch korrmata abgetrennt wird ("SpiegeIei, leicht angebrannt ...").
Der letzte bringt den text in die attributive form und liest ihn vor.

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tie ?

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

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

I{elche notwendigen vor-
auBsetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{as kenn mensch damit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abward lungen/varianten :

- Bei grossen teilnelmerzahlen kann mensch clie zu beantwortenden fragen erweitern.



I'IAITE - SPIELKARTEI ffuelle: I,iag 21,22
===========

Ordnungszahl: 92 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Geheime r¿ünsche

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet für kinder: ¡]
err¡achs. : )(

Teilnehnerzahl Zeitbedarf:S min. pro teiln.Zubeh6r:eine fee oder eine stern-
mirdestens: 2, spie11 schnuppe, streichhólzer (kein feu-
hóchstens: erzeug)

Notwerdige voraussetz¡.¡ngen f lüssiges deutsch, Vorbereitungsbedarf :tief es nach-
(muss vorher durehgenonmen besonders denken Uei átlen teilnehmernwerden): konjunktiv
I,Ias ¡¡ird geübt/erreicht: wünsche ausdrücken

Ablauf/regeln: Eine fee oder das fallen einer sternschnuppe (vorsicht mit dem parkett ! )
erlaubt jedem teilnehmer einen wunsch, an den sich eine 5minütige befra-
gung (mit ergánzungs-, nicht entscheidungsfragen) dureh die anderen an-
deren anschliesst.
Sobald er stockr, wird ein streichholz angezündet. Verlischt es, ohne dass
er weitergeredet hat, r^rird sein wunsch nícht erfüllt.

Sind díe angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELIGRTEI von:
=============E=================

t{ie lange habt ihr
es gespielt ?

WeLche notwendigen vor-
ausgetzungen werden
niiht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

Korrrientar zum spiel:

Abwand lung en/varianten :

Eine gute fee erlaubt jed.ern, einen wunsch zu áussern. Danach befragen
die anderen den, der sieh etr.ras gewrinscht hat, nach den náheren umstán-
den. Fa11s er dabei "ja/nein/schr¡arz/ich weiss nichttt antrdorEet, wird
der wunsch nicht vert¡irklicht.
Je schneller die fragen konrnen, desto gr6sser die wahrscheinlichkeit
einer spontanen antwort t' j^/ . . ."



MAITE - SpIELKARTEI fluelle: Jür
===========

Ordnungszahl: 93 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Geschenkübergabe

Art des spiels: I l:mikrodialoge

Te i lnetrne r z.ahL
mindestens: 3
hiichstens:

geeignet f ür kirder: X
erwachs.: )(

Zeitbedarf : I pro teilnehmer Zubehór:irgendetwas wertloses,
z.b. eine bürokla'rmrer

Notwerdige voraussetz¡.¡ngen h6fliche formeln Vorbereitungsbedarf :
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I.las ¡¡ird geübt/erreicht: h6fliche formeln

Ablauf/regeln: Ein teilnehmer bittet hdflich um et\4ras, der náchste übergibt es ihm mit
einer menge bester ¡¿ünsche. Der erste bedankt sich überschwenglich.
Im kreis herumgeben.

KOMMENTAR ZUR I'IAITE-SPIELIGRTEI von:
É == = === == == == = === == == == == == == ==

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei lnet¡nerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwendigen vor-
au6getzungen werden
nócht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

Komenter zum spiel:

Abward lung en/var iant en :



Ordnungszahl:94

Name des spiels:

Art des spiels:

Reise

6=raten und fragen
8=interpretieren

MAITE . SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

rpelle: PAIS dom.
7-6-8 I

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡¡achs. :

Zubehór: wenn nicht mündlich:
f ragebogen (bei liegend)

Vorbereitungsbedarf : genug psycho-
logisches vokabul-ar für die inter-
pretation bereitstellen

x?x
TeilnelurerzahL
mirdestens: 2, spie11.
h6chstens:

Zeitbedarf : gemeinsaner vor-
trag l0 min, interpretation
pro person 5 min.

Notwerdige voraussetzungen konjunktiv
(muss vorher durchgencrumen aajáttivaeklination
werden):

I^las ¡¡ird geübt/erreicht! aussagen über psychologische
s truktur

Ablauf/regeln: meinungsverben
A1le teilnehmer beantworten gleíchzeitíg und still den fragebogen/die
fragen. Danach gibt der spielleiter das interpretationsmuster an, die
teilnehmer bilden párchen, die- jeweils die antr,rorten des partners inter-
pretieren, ein schriftliches gutachten erstellen und dem pl"r,rr* vortragen.
Der partner nirmt dazu steIlung, ob es zutrifft.

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

I'Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I.Ielche notwend igen vor-
auesetzungen rrerden
ndcht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Korrmentar zum spiel:

Abward lungen/var ianten :



94

Frageboger, zur ttReisett

l. Du wirst eine lange Reise machen. Du kennst den l,Ieg nicht und weisst nicht,
wie lange sie dauern wird.
I,Ielche drei Dinge/Personen würdest du mitnehrnen ?

2. Díe Reise beginnt in einem trrlald.
I^Iie sieht er aus ?

3. Im I^Iald ist ein See.
I,lie sieht er aus ?

4. Du gehst durch den Wald snd ftenrmst an eine Mauer. Sie hat kein Loch.
LIas würdest du tun ?

5. Auf der anderen Seite ist eine trlüste. Iu Sand liegt ein Schlüssel,
halb begraben.
tr{ie sieht er aus ? I^Ias r¿ürdest du damit tun ?

6. Auf dem Weg durch die Wüste findest du ein Haus. Auf den ersten Blick erscheint es
unbewohnt.
Was würdest du tun ?

7. PLdtzlích erscheint ein L6we ein paar Meter vor dir.
I^Ias r^¡ürdest du tun ?

Schlüssel - den Teilnehmern erst nach der Beantn¡ortung geben ! ! !

l. das hlichtigste im Leben 4. der Tod 7. die Aggressivítát
2. die ideale Gesellschaft 5. die Kunst
3. die Liebe 6. Extrovertiertheit/Introvertiertheit



MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion:

Dschungel l,ladrid (The Lordon Game)

4=würfelspíe1e

Quelle:

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Moh
Moh

rTII4
ITII5Ordnungszahl:95

Nane des spiels:

Art des spiels: x
x

TeilnelurerzahL
mindestens: 2
h6chstens: 5

Zeitbedarf :30 min. je nach Zubehór: Mad.rid-Metroplan, f igtren,
lánge der stationsliste für alle slchtbare liste aer itatiá-

nen, würfeI, überraschungskarten

Notwerdige voraussetarngen reisebezogene formeln
(muss vorher durchgenuumen zahlenwerden): trennbare verben (aus_
I.Ias wird geübt/erreichtt !il-, umsteigen)

s. o.

Vorbereitungsbedarf : liniennerz
, kennen, hrortschatz

Ablauf/regeln: Es geht darum, so schnell v,¡ie móglich bestiumte stationen (evt1. uit sehens-
würdigkeiten verknüpft) abzufahren. Bei jedem umsteigen muss eine überra-
schungskarte genotrmen und befolgt werden. Es setzt nur der spielleiter,
die teilnehmer müssen ihre richtung angeben und die schritte laut mitzáh-
len, weil sonst das spiel zu schnell sturm wird. Die überraschungskarten
dürfen nicht zu realistisch sein (d.h. nicht dauernd unfá11e und verspá-
tungen der U-bahn vorsehen), weil durch háufiges aussetzen sich teilrlhr.t
langweilen.

- Dasselbe spiel kann mensch mit anderen stádten oder einer spanienrundreise maehen.

KOMMENTAR ZUR ITIAITE-SPIELI(ARTE I
=============E=================

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnelurerzahlen r ich-
tig ?

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

Was kann mensch damit
noch üben ?

KoÍmenter zum spiel:

Ab¡¡ard lung en/varianten :

Natürlich kann mensch auch
beiliegend.

eine reise durch die BRD vorberei ten. Anwei sungen



Y)

Ayuntamiento de N4adrid.
lnformación. Plaza de la Vllla, 5
Metro Soi

Comunidad Autónoma de Madr¡d
lvliguet Angel, 25
[4etro Rubén Darío

Congreso de los Diputados. Fernanflor, 1

(Plaza de las Cortes) Metro Sevilla

Senado. Plaza de la Marina Española, 8
lvletro Santo Dom¡ngo

i/rnisteno de Adm¡nrstracion Terntonal
Pl Castellana, 3. Metro Colón

Ministerio de Agricultura
P9 Infanta lsabel, 1. tuletro Atocha

lVinister¡o de fuuntos Exteriores
Plaza de la Provrncia, 1

Metro Tirso de lr4olina
Ministerio de Cultura. P9 Castellana, 109

Metro Lima
Minrsteno detefensafAlcalá, 51

Metro Banco de España
M¡n¡ster¡o de EconomÍa y Hacienda

Castellana, 162
lvletro cuzco

Delegac¡ón de Hacienda
Guzmán el Bueno, 139
Metro Cuatro Caminos

Ministerio de Educación y Ciencia
Alcalá. 34 - 36. Metró Sevilla

Ministerio de lndustria y EnergÍa
Castellana, 160. ¡¡etro Cuzco

Ministerio del lnter¡or
PP Castellana. Metro Colón

Ministerio de Justicaa
San Bernardo,45
Metro Noviciado

Min¡ster¡o de Obras Públlcas
y Urbanismo

P9 Castellana, 67
Metro N. Ministerios

Ministerio de Sanidad y Consumo
P9 del Prado, 18.
Metro B. de España
y Metro Atocha

Min¡sterio de Trabajo
y Seguridad Social

Agustín de Bethencourt, 4
Metro N. Ministerios 253 60

Ministerio de Transportes, Turismo
y Comunicaclones

Plaza San Juan de la Cruz,3
Metro N. Min¡ster¡os

Casa Museo Lope de Vega. Cervantes, LI
Metro Antoá lr4artin 

'
Cason oer Buen Ret,ro. Feupe tV, 13

Metro Retrro
Convento de las Descaizas Reales

Piaza de i¿s Descalzas, s/n.
l\4etro Sol

Museo Arqueológico Nacional. Serrano, 13
Metro Serrano

Museo del Aire
Ctra. de Extremadura, km 10,500

i,4useo de Artes y Tradiclones Popurares
U4rversrdad Autonorna de Canto Btanco
F. de Frlosof'a y Letras. Ctra. Colmenar

Museo de Cera
Centro Colón. Ptaza Colón, s/n.
Metro Colón

Museo Cerralbo. Ventura Rodríguez, 17
Metro Ventura Rodrisuez

Museo oe Amer¡ca. Avo;. Reyes Catól¡cos, 4
Crudad Unrversrtana. [,4etro Moncloa

Museo Nacional de C¡encias Naturales
PP Castellana, 80. Metro N. lvl¡nisterios

Museo de la Academia de Bellas Artes
de San Fernando. Recoletos, 20
Metro Colón

lvluseo de Reproducciones Artísticas
Avda. Reyes Católicos, 6. C, Universitaria
Metro lVloncloa

lvluseo del Ejército. Méndez NúRez, 1

Metro Ret¡ro
[4useo Español de Arte Contemporáneo

Avda. Juan de Herrera, 2. C. Universitaria
Metro lv'loncloa

Museo Lázaro Galdiano. Serrano, 122
lvletro Avda. América

Museo Municipal. Fuencarral, 78
Metro Tr¡bunal

Museo Nacronal de Artes Decoratrvas
Montalbán, 12. Metro Banco de España

lVluseo Nacional del Prado
Paseo del Prado, s/n. Metro B. de España
y Metro Atocha

Museo Naval. Montalbán, 2
Metro Banco de España

Museo Romántico. San Mateo. 13
Metro Tribunal y Metro Alonso lvlartÍnez

Museo Sorolla
Paseo General lr4artínez Campos, 37
Metro lgles¡a

Museo Taur¡no. Alcalá, 237
Metro Ventas

l;*' E¡

Palac,o Rear. Baiten, s/n.
Metro Opera

Panteón Goya
Paseo de fa Flonda, s/n.
S. Antonio de la Florida
[4etro Norte

Real Fábrica de Tapices
Fuenterrabía,2
Metro l,/enendez pelavo

Rea.l Jardin Botanrco. Paia Muntto, 2
¡letro Atocha

Palacio de Velázquez
Jardtnes oel Retlro. Metro Retiro

Casa de Velázquez

- Crr¡dao Unrvg¡5¡¡rr,r, si n. [4e¡o Moncloa
Brb¡roteca Nacronal

Paseo Recoletos, 20
lvlefo Colón

Hemeroteca Nacronal. Zurbarán. L

Metro Alonso [4arlinez
Brbfuoteca l\,4unrcjpal. Fuencarral. 7g

Metro Tribunal
Hemeroteca Municrpal. Conde Duque, 9

Metro San Bernardo
Centro Cultural de la V¡lta

Plaza de Colón, s/n.
Metro Colón

Centro Cultural Conde Duoue
condeDuque,gvll
[4etro San Bernaido

Templo de Debod. Pintor Rosales, s/n.
Metro Ventura Rodflguez

Monumento a la ConstrtrJcron
Castellana, 90. Metro N. irinisterios

Zoo de la Casa de Campo
Casa de Camoo. fuletro Batán

Parque de Atracirones
Casa de Camoo. Metro Batan

Telefer¡co a la Casa de Camoo
Prntor Rosales, s/n.
Metro Argüelles

,r-rr ¡E i.l
4eartdnr r..:ar.-,i.rl

Cúrnrl

t

,.,t I

a



1?_

bu denkst "Energie sparen - Metro fahrenr',
du bekon¡mst den Preis "schwarzer Humor 1980"

drei Schritte vor

Du triffst einen Freund/eine Freundin,
den/ die du lange nícht gesehen hast,
ihr unterhaltet euch den gar.zerl Tag =
viermal aussetzen, dann viermal ¡sürfeln

Du machst Yoga und die Metro ist dir egal =

bei dir werden i"-er vier punkte gezáhlt,
egal was dein l^Iiirfel zeigt

Die anderen Fahrgáste sind unfreurdlich,
du beko'rmst schlechte Laune =

alle deine Punkte werden halbiert

Jemand tritt dir auf den Fuss =

z¡¡eimal aussetzen

Du liest Zeitung und steigst nicht aus =
zu allen Deinen punkten werden 2 d,antgezáhLt

Die Rolltreppe Beht nicht =

zweimal aussetzen

Du hast keín Kleingeld für die Fahrkartenauto-
maten, am Schalter ísE eine lange Schlange =

dreimal aussetzen

Du bist der Fahrgast Nr. l.ooo.ooo heute, du
bekonmst eine kostenlose Sonderfahrkarte =

du musst jetzt erst von ltPortazgot' nach
"Plaza de Casti1la" fahren

Du fállst unter einen hlagen =

aussetzen bis zum Ende

Du findest einen

fünf¡nal würfeln
Tríck und fáhrst ohne Karte

Du wirst zr¡m dritten Mal bein Sch¡sarzfahren
erwischt =

zehn-§chri tte zurück

Du bleibst in der Türe stecken, der Zug fáhrtab, du ¡sirst sch¡ser verletzt =

dreimal aussetzen und stóhnen

Die Tarife werden erhbht =

von deinen Punkten í er "ltt
abziehen

Der Wagen ist voll , d,er Zugfáhrt ohne dich ab =

einmal aussetzen

Die Metro streikt =

einmal aussetzen

Diese Linie steht unter Llasser =

zwei Schrítte zurück und dreimal
aussetzen

Unfall auf dieser Linie,
du wirst leicht verletzt =

zweimal aussetzen

Der Motor geht kaputt, ihr
bleibt ím Tunnel stecken =
zr¡eimal aussetzen und Augen
zuuachen

Jemand erklárt dir den Weg falsch =

du musst jetzt erst nach"Aluche"
fahren, dann darfst du dahin fahren,
wohih du willst

Du verlierst die Orientierung
urd ni'rmst eine falsche Linie =

geh nach "Canillejas"

Du hast keine Fahrkarte undwirst vm Kontrolleur er-
wíscht =

drei Schritte zurück

Unfall auf dieser Linie,
du stirbst =

aussetzen bis zum Ende

Unfall auf dieser Linie,
du ¡¡irst schwer verletzt =
dreimal aussetzen

Du kaufst ein Bild =

einmal aussetzen



Du trittst in eine Frauengruppe ein/
Du rrirrsr in einen Mánnerkegelverein ein = :::::t-"1:1:1c' d" wirst auf die

wacne mlrgenormen =
zweimal würfeln drei schritte zurück und zweimal

aus se tzen
Du wirst bei einer Anti-Atomkraftwerk-Demon-
stration verletzt = 

,u hast eine l im Examen =
sieben Schritte zurück und zweimal aussetzen

dreimal würfeln

Du isst viel Kefir und Joghurt und wirst Du findest das Spiel to1l =

gross und stark = rünfzehn schritte vor
sechs Schritte vor

' Die Strasse ist eingeschneit =
Du bekorurst einen Orden für deine Arbeit für
díe Bundesrepublik Deutschland = zweimal aussetzen

zw6lfma1 aussetzen

Deine Adresse stand in einem falschen Notiz- 
Du utusst für eine Prüfung lernen =

buch, du konmst zwei Jahre in Untersuchungs- zweimal aussetzen
haft =

zehnmal aussetzen Grossfahndung, du bleibst lieber
zuhause=

Du verliebst dich = 
,weimal aussetzen

von j etzt ab záhlen alle deine Punkte doppelt

Du wirst t'in Notwehrtt erschossen =
In der l^lohngemeinschaft gíbt es dauernd
Konf likte = 

-"o'r¡a! L óruL sD uduErr¡u aussetzen bis zum Ende

fünf schritte zurück Eine gute Freundin/
Ein guter Freund besucht dich,

Dein Bruder wird nicht in den lH f,:l: 
drei Tage nicht aus

Schuldienst eingestellt, du
musst ihm helfen = dreimal aussetzen, dann dreimal

würfeln
deine Punkte gehen an deinen
I ínken Nachbarn Die Strasse ist überschwemmt =

Du hast Berufsverbot und aIle helfen dír = €inmal aussetzen

du bekomrst die Punkte von deinem rechEen
Nachbarn beim náchsten Ma1 Du ziehst in eine l.Iohngemeinschaf t =

dreimal r+ürfeln
Du findest das Spiel todlangweilig =

bis zum End.e ausseEzet 
Du musst ir¡rmer für die anderen ab¡¿aschen

Du liest t'Das kleine rote schülerbuchrt und einmal aussetzen
hórst im Unterrieht nicht zu.=

fünf Schritte zurück und dann dreimal ¡^¡ürfeln
Umleicrrng rdegen Demonstration =

Dein Viertel wird saniert, dein Haus muss zr¡ei Schritte zurück und einmalweg = ausset.zen
zurück an den Anfang



Ordnungszahl: 96

Narne des spiels:

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

Denkmalbau

6=beschreiben und erkennen

QueIle: Sch
IrIag

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Vorbereitungsbedarf : namen der
kórperteile beibringen

t4

x
Y

Teilnetrne rzahl
mindestens: 3, spie11.
h6chstens:

Zeitbedarf : 5 min. vorberei- Zubehiir:
ten, je B durchführung

Not¡¡erdige voraussetzungen prápositíonen
(muss vorher durchgenommen irr:;;;i;---"
werden) ! ortsadverbien
Was wird geübt/erreicht. r^Techselprápositionen

s.o.
Ablauf/regeln: Der spielleiter schíckt alle bis auf einen hinaus und verarbeitet ihn zu

einem denkmal. Dann beschreibt das denkmal sich selbst und kehrt in nor-
male position zurück.
Der zr¿eite korrnt herein und r¿ird vom ersten zum selben denkmal verarbeitet.Dann beschreibt der zweite sich selbsr und kehit-irr rrorr"le posiiion zurück.
Usw.
Am ende zeígt der spielleiter die zeíchnurig, die er vom ersten denkmal ge-macht hat, und es wird mit dem endergebnis verglichen.
Berühren und gesten sind verboten. vorsicht mii den anr¿eisungen und be-
::lI:ilylg"l-f.gk*ysativ und. dariv), eindeurige uodelle vorgeten.- Variante: dasselbe geht natür1ich auch mit sachán.

KOMI,IENTAR ZTIR MAITE-SPIELKARTE I

Sird die angegebenen
teilnetunerzahlen r ich-
tíg ?

I.Ielche notwendigen vor-
aussetzungen werden
nicht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Ko,mentar zum spiel.:

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Abr¡ard lungen/var ianten :



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: i{ag 17
===========

Ordnungszahl: 97 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Zeichnungsbeschreibung

Art des spielsi §=beschreiben und erkennen geeignet für kinder: X
er¡¿achs. : ¡a

Teilnetrnerzah! Zeítbedarf: l0 - 20 min. Zubeh6r: zeíchnung, zeichengerát
mindestens: 2l 4l 6. . .
hiichstens:

Not¡¡erdige vorausseta¡ngen imperativ Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenoamen ortsadverbien
werden): hrechselpráp. /verben
I,Ias wird geübt/erreicht: h6rverstehen, nachfragen, um

Ablaur/regeln: Jeder ,,".i::T:;hl"::il'llilnÍ1"*Tfl":, verdeckr hált und dem parrner
besctrreibt, der sie nach dieser anweisung anfertigt. Arn ende werden origi-
nal und rfálschungt verglichen.
Das spiel kann zieml-iche aggressionen aufeinander hervorrufen. Um es gut
durchzuführen, braucht der anweisende die fáhigkeit, dem anderen ein gutes
einordnungsschema zu über-mitteln.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI VON:
===============================

I.Iie lange habt ihr
es gespie1t ?

Sird die angegebenen
teiLnetrrerzahlen r ich-
tig ?

l,Ielche notwend igen vor-
au§setzungen werden
ruicht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Komrentar zrlm spiel:

Ab¡rand lung en/varianten :
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MAITE - SPIELKARTEI {"fueIle: PAIS dorn.
7-6-81

Ordrmngszahl: 98 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Reich der tiere

Art des spíels: 8=ínterpretieren geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Teilnetmerzahl
mindestens: 2
h6chstens:

Zeítbedarf:3 auswahl, je 3 Zubeh6r: tierfotos mit namen
inter pretation

Notwerdigevoraussetzungen attributive adjektive Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durehgenonmen
¡¡erden):

hlas rrird geübt/erreicht: weil
adj ektive

Ablaur/regeln: 

#*:::i:i,:::;:i$:ii::ii:i,*i h:tH:*:;t:"'*r,í#11r,,.",.-"""
ten) s ch1üs se 1 :

l. eígenes idealbild
2. biLd bei anderen
3. eigene wirklichkeit

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELIGRIEI von:
= == = == = = = == == E== = == == = = == == ====

I,Iíe lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

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

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zun spiel:

Abward lungen/varianten :



MAITE - SPIELKARTEI (hrell"e: Arn 5=========== Lóf I 49
Ordnungszahl: 99 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Suche das gegenteil

Art des spiels; 5=wórter sauneln und nennen geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Teilnetunerz.ahl Zeitbedarf : 5 - l0 min. Zubehiir: text
mirdestens: I und vorleser
hiichstens:

Notwerd ige voraussetzungen ziemlich breiter r¡ort,schatz Vorbereitungsbed:rrf : ¡¡n¡sasucturng
(muss vorher durchgencmmen des textes auf gehalt an bestinmten
werden) t ,o.tklassen
I.Ias wird geübt/erreicht 3 r,üor tschatzerweitenrng,

gedáchtnistraining in gegen-
Ablauf /regeln: rir," p"rX::'i?I:"eine geschichre vor, bei jedem auf rauchenden z.b.

adjektiv sollen die zuhijrer das gegenteil rufen/aufschreiben.

- Mensch kann aueh eine geschichte erfínden, in der zwei hauptpersonen vorkcnnmen. Die eine
macht i"mer das gegenteil von dprr, qras die andere tut.

- Der spielleiter r¿irft einem teilnehmer den gegenstand zu und macht eine
aussage wie "Es ist kaIt". Der teilnehmer antürortet mit dem gegenteil "Es
ist heiss" und r+irft den gegenstand mit einer neuen aussage r¿eiter wie
ttMeine nase ist langtt.

KOMMENTAR ZllR I'IAITE-SPIELIGRTEI von:
=============E=================

t{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetmerzahlen r ich-
tíg ?

Welche notwendigen vor-
auBsetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I{as kann mensch da¡nit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abward lutg en/va r iant en :



MAITE - SPIELKARIEI Quelle: GI Bordeaux
2 105

Ordnungszahl: 100 passend zu Lektion: i;,usprobiert in/von:

Nme des spiels: Bildgeschichtenpuzzle

Art des spiels: 8=interpretieren geeignet f ür kirder: X
er¡¿achs. : X

Teilnetunerzahl Zeitbedarf:l6 - 15 nin. Zubeh6r: eine zusamnenhángende ge-
mindestens: 3, spiell. schichte, dieseLbe in einzelbilder
hóchstens i Terschnitten

Notwerdige voraussetzungen adjektivdeklination Vorbereitungsbedarf: wortsch atzar-
(muss vorher durchgencrnmen beit, ohne einzelne bilder zu er-werden): náhnen
I,Ias r¡ird geübt/erreicht! orrsadverbien

Ablaur/regeln: Jeder ."ir""iÍl:-;:lt:ilt|]li:"u"iner siehr das des anderen. Jeder sagr
eínen satz über sein eigenes. Dadurch muss die gruppe versuchen, die gan-
ze geschichte zusauupnzustellen. üIenn jemand ganz sicher ist, kónnen alle
in der vorgeschlagenen reihenfolge zusaÍmengelegt werden.
Danach zeigt der spielleiter das original und es wird nacherzáhlt.

KOMMENTAR ZUR I"IAITE-SPIELIGRTEI von:
=============B=================

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I.lelche notwendigen vor-
auosetzungen werden
niiht aufgeführt ?

I.Ias kann mensch danit
noch üben ?

KoÍñientar zum spiet:

Abward lungen/varianten :



MAITE - SPIELKARTEI Quelle: PAIS dom.
7 -6-81

Ordnungszahl: l0l passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Die grenze

Art des spieLs: 6=raten und fragen geeignet für kinder: X
err¡achs. : X

TeilnetmerzahL Zeitbedarf:erklárung und l0 Zubeh6r: die teilnehmer müssen
mirdestens: 5 min. bekleidet sein, móglichst keine
hiichstens: badeanzüge oder unifonnen

Notnrerdige voraussetzungen modalverben Vorbereitungsbedarf : situatíon er_(muss vorher durehgencmmen adjektivdeklínation
werden): 

¡rE*^'urure' duJeKLrvqeKrlnaEron 
#llil;jleidungsbezeichnungen 

be-

Was¡¡ird geübt/erreicht! modalverben
adj ektivdeklination

Ablauf/regeln: Die teilnehmer sitzen im kreis und fragen den spielleiter, ob sie in ei-
nem bestimtrten anzug über die grenze gehen dürfen.
Die erlaubnis ¡¿ird erteilt, ¡^¡enn die eigenschaft mit der kleidung ihres
rechten nebenmannes übereinstinnnt.
Das spíel wird solange gespielt, bis jeuand das system herausgefunden hat.

KOI'{MENTAR ZUR I'IAITE-SPIELKARTEI von:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnel¡rerzahlen r ich-
tig ?

l.Ielche notwend igen vor-
auesetzungen werden
ruicht aufgefiihrt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Ab¡ra¡d lung en/variánten :



MAITE - SPIELI(ARTEI

passend zu Lektion:

Que11e:

ausprobiert in/von:

Dau I ,2,49 ,60
Ordnung szahl : 1 02

Nme des spiels: prado

Art des spiels: §=beschreiben und erkennen

Teilnehne rzahL
mirdestens: 2
h6chstens:

geeignet für kirder:
ernrachs. :

Zeitbedarf: 3 min. pro bild zubehór:fotosamrlung oder museum
oder mehrere expmplare eines gut
beb ilderten buches/ zeí tschrif t

Vorbereitungsbedarf : bild raus-
suchen

xx

Notwerd ige voraussetz¡.¡ngen or tsadverbien
(muss vorher durchgencrnmen wechselprápos. /verbenwerden):

I.Ias wird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln: Jeder "r.n.'llii"lil'otrd heraus, das ihn gut gefá1lt, und besctueibtes nündlich oder schriftlich so, dass es nicht leíc.ht zu erkennen ist(konzentration auf einzelheiten und details). Dann werden die bilder u¡rdbeschreibungen ausgetauseht/vorgetragen, und der andere rr¡,.ss herausf inden,um r¡elches es sich handelt.
- Mensch kann auch mehrere bilder nebeneinanderlegen urd so beschreiben, dass zwei oderdrei infragekormen. Je lánger die zr¿eifel g."árrra werden, desto besser.

KqUUENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI
= == = === == == == === = == = = = ==i == = =-=i

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahLen r ieh-
tíg ?

I.IeLche notwend igen vor-
augsetzungen werden
«iiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Kofrnentar zum spiel:

Abward lungen/varianten :



MAIrE - !EIE=!§4BIEI ffuelle: Moh IIl3
Sch

Ordnungszahl: 103 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Reinkarnation

Art des spiels z 9=sáEze und geschichten geeignet für kinder: ¡1
erwachs.: )(

Teilnetmerz,ahL Zeitbedarf : 30 min. Zubeh6r: naupnkarten
mindestens: 3
h6chstens:

NoB¿erdige voraussetzungen adjektívdeklination Vorbereitungsbedarf:
(nuss vorher durchgencmmen
werden):

I'las wird geübt/erreicht: adjektive
kennzeichnen

Ablauf/regeln: Jeder zíeht einen zetteL mit dem namen eines mitspielers. Er muss eine
beschreibung von ihm erarbeiten und in ich-form vortragen.

- Statt einer beschreibung kann mensch auch heiratsanzeigen enthrerfen lassen, die für
die jeweilige person zutreffen w'ürden, oder wunschzettel.

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

KOMMENTAR ZLIR UAITE-SPIELKARIEI von:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Welche not!¡endigen vor-
aussetzungen werden
ruicht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Koñmentar zum spiel:

Ab¡¡ard lurg en/va r iant en :

AI1e teilnelmer rmissen sich genau angucken. Dann denkt sich einer einen
von ihnen und ein anderer/al1e anderen müssen ilm entscheidungsfragen
oder r¡-fragen ste11en. Mit einer festgelegten zahl üon fragen müssán siedie person identífizieren. A1le infor ationen werden 

"r,g.sánrieben, so-
dass eíne art I'steckbrief" entsteht.



MAIrE - IEIE!§¿EIEI {'!ue11e: Jür

Ordnungszahl: 104 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: l0 urillionen belohnung

Art des spiels: 6=beschreiben geeignet für kinder: X
7=vergleichen und erkennen errsachs.: X

Teilnetmerzatrl
mindestens: 2

h6chstens:

Zeitbedarf: 15 - 20 min. Zubeh6r: fafindungsfotos oder solche,
die es werden kónnen

Notrserdige voraussetzungen wortschatz zlJt personen- Vorbereitungsbedarf : ws einführen
(muss vorher durchgenommen beschreibr:ng und verdeutlichen
¡¡erden)' twas für eint
I.Ias r¡ird geübt/erreicht. rwelcher'

Ablauf/regeln: Sámtliche fotos r¿erden in einer reihe ausgelegt. Jeder teilnehmer denkt
sich einen, ttder das verbrechen begangen hatt'. Dann n¡ird einer zeuge und
einer polizist. Der polizist fragt mit "¡"¡as für" nach den kennzeichen und
macht eine robot-zeichnung.
Danach zeígt der polizist auf die fotoreihe und fragt: "I^Ielcher warts ?"
Abschliessend ¡¡erden zeichnung und foto verglichen.

KOMMENTAR ZUR IIAITE-SPIELKARTEI von:
=========== == É======= ==== ======

I^Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tig ?

I+relche notwendigen vor-
augsetzungen werden
«icht aufgeführt ?

I{ae kann mensch damit
noch üben ?

Komenter zum spiel:

Abwand lungen/varianten :



lielmut Schmidt,
Bertolt Brecht,

Otto Hahn, Otto v. Bismarck,
Albert Einsrein, Káthe Ko1lwi

Richard trrlagner, Konrad Adenauer,
tz, Heinrich Heine, Heinrich 8611

109

gehen

L ernen

Lehrer

Student

Klasse

Ilhr

ni tbringen-

frei haben-

ui eEen

Mi ete

fahren

s tudie ren

Profes sor

Schü1er

Unterrí cht

S tunde

mi tnehmen

frei sein

vermíeten

Rente

kennen

Café

einkaufen

I{etter

hoffen

Leben

wíe geht's

an

- kennenlernen

- Kaffee

- kaufen

- Zeít

- I^/aften

- wohnen

- wie ist

- auf 1n



Ordnung s zahl : 1 05

Name des spiels:

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

Gerüchteküche

9=sátze formulieren

Cluelle: Jür

ausprobiert in/von:

Teilnetunerzahl
mirdestens: 3
h6chstens:

Notwerd ige voraussetzungen
(muss vorher durchgencrnmen
r¡erden):

Zeitbedarf: 3 min. pro

geeignet für kinder:
er¡¡achs. :

satz Zubeh6r:

I'Ias n¡ird geübt/erreicht: verbendstellung nach rdassr

Ablauf/regeln: Der erste sagt etr¡ras. Der dritte hdrt nícht richtig und fragt den zweiten:
"sagst du mir bitte, r¡/as er gesagt hat/meint ?" Dei zweite wiederholt:t'Er sagt/meint/f indet, dass . . . "-
Der reiz liegt darin, jedesual ein ¡¡ort mehr in d.en satz des ersten auf-
zunehmen, r^romit es imner mehr zu einer gedáchtnisübtng ¡^rírd. Die ro11en
¡¿erden ab und zu vertauscht.

- Es geht auch a1s "Bei regen findet das handballspiel in der turnhalle statt'r. Dann brauchtmensch mehr teílnehmer, und jedesual beim weitersagen r,rird die information ein bisschenverándert. Das-weitersagen geht von ohr zu ohr, danach ¡¡erden die ergebnisse und dieeinzelnen schritte vom letzten her nachvollzogen.

xx

Vorbereitungsbedar f : satzbau bei
I dass t ¡¿iederholen

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teí lneturerzahlen r ich-
tig ?

I,Ielche nothrend igen vor-
au6setzungen werden
ndeht aufgeführt ?

Was kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abrand lungen/varianten :



MAIrE - SEIE!5éBIEI Quelle: sch

Ordnungszahl: 106 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Andere verstehen

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet f ür kirder: o
errsachs. : X

Teilnetrnerzabl Zeitbedarf : l0 nin. Zubeh6r. ggf . for¡ne1tabellen mit
mirdestens: 2 adjektiven und verben, die stim-
hóchstens! ¡ungen ausdrücken

Notwerd ige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf :
(nuss vorher durchgencmmen reicher wortschatz
werden):

I.Ias wird geübt/erreicht: spezieller wortschatz
I dass t

Ablauf/regeln: Einer sagt et\das über seine wünsche oder augenblickliche stimung.
Die arrderen müssen es unschreiben. Er darf nur t ja/r.eírll teils teilsr
dazu sagen.
Bei klassen nít geringem wortschatz kann es in ein ratespiel abgleiten.

KOMMENTAR ZIrR MAITE-SPIELKARTEI von:

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetsrerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerrl igen vor-
augBetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Abward lungen/varianten :



Ordnungszahl: l07

Nane des spiels:

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

Rabeneltern

I 1:mikrodialoge

Que1le: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡¿achs. :

o

x
Teilnet¡nerzatrl
mindestens: 2
hiichstens:

Zeitbedarf:3 min. pro dialogZubehórr ggf. aufblasbare tochter-
figur

Notwerdige voraussetzungen Vorbereitungsbedarf : liste unmora-
(nuss vorher durchgencrumen lischer/jugendgefáhrdender verben
werden): aufstellen und bedeutung k1áren
I,Ias wird geübt/erreichtr :l^t:l-"cheidung und automati-- sierung von , ob, /tvrennt
Ablauf/regeln: Die teilnehmer v¡erden in zurei gruppen eingeteilt, die einen sind hausmei-ster, die anderen váter. Die hausmái"t"r 

"rg"or 
ilhr" tochter ...r'

Der vater antqrortet: "rch weiss nicht, ob sie wirklich ... ,aber wenn sie , íst das ihr problem."
Jeder darf ma1 rabenvater sein. Díe geschlechter kdnnen vertauscht werden.

KOMMENTAR ZUR I"IAITE-SPIELI(ARTE I
===============================

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwendigen vor-
au6Betzungen werden
nicht aufgeführt ?

I.Ias kann mensch damit
noch üben ?

Kmentar zun spiel:

Abr¡ard lung en/va r iant en :



Ordnungszahl: l0B

Nme des spiels:

Art des spiels:

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

passend zu Lektion:

Parriotismus ist der anfang vom ende

7=vergleichen

Cluelle: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Xx
Teilnelurerzat.l
mindestens: 3/6/9/...
h6chstens:

Notr¡erd ige v oraus seta¡ngen
(muss vorher durchgenommen
werden):

Zeítbedarf: 5 min. bis zum Zubehiir: gesunder nationalstolz
abbruch der diplomatischen
beziehungen

Vorbereitungsbedarf:

I.Ias rsird geübt/erreicht: steigerung prádikatív

Ablauf/regeln: Die reiln.d::tf:;;:: ;:';:::::1"," der 1ánder Anien, Benien und cenienernannt. Der erste beginnt: "Mein land ist....", dei zweite.rrtg.go.a,
"Mein trand ist....er als deins.", der dritte st¿l1t fest: ,'Mein landist am ....sten.t' rrr-er so r^¡eiter, bis der erste auf den trick komut,
:.:r":.negatiy-es über sein land zu sagen, und damit die anderen reinreitet.I'úr dLe attributiven formen:
"Mein land ist ein .... land/Mein land ist
Mein land ist das ....ste land der r^¡e1t."
oder tstaatt, wegen des geschlechtes.

ein ....eres land als Anien/
oder áhnIich, auch mit tstadtl

KOMMENTAR ZTIR UAITE-SPIELKARTEI
==ji=========E=================

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Si¡d die angegebenen
teilnet¡nerzahlen r ich-
tig ?

I.Ielche notwend igen vor-
au6setzungen werden
nócht aufgeführt ?

I,Ias kann mensch damit
noch üben ?

Konúnentar zum spiel:

Abward lungen/varianten :



MAIrE - SEIE!§A3IEI Quelle: Góo 8

Ordnungszahl: 109 passend zu Lektion: ,i. ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Deutsch ist glüekssache

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet für kinder: X
7=vergleichen und definieren erwachs.: X

Teilnehnerzahl Zeitbedarf¿ 2 - 4 pro wort Zubehiir:
mindestens: 2
h6chstens:

Notwefdige voraussetalngen Vorbereitungsbedarf: begriffe
(muss vorher durchgencrnmen :Y.::i?::)': ^..-^^- überlegen (sier,e liste)
werden): r russrges cleuEscn

tlas wird geübt/erreichtt r¡ortschatz

Ablauf/regeln: Der eine teilnetmer gibt vor:
- zweí definitionen für zwei verschiedene sachen, die mit demselben

wct bezeichnet r¿erden (t'zug")
- ztteí definitionen für zvrei verschiedene sachen, die iur spanischen

mit deurseLben wort bezeichnet werden oder "falsche freunáe" sind
(fínger / zeh; karte; concurrencia/ccrnpetencia)

- eine definition für eine sache, die mit zwei wórtern bezeichnet wird
(samstag/sonnabd; metzger / fleisc.her)

Der andere rát es.
- Zur vorbeugung von interferenzen in lexikalischen bereich kann menseh das material

dafür aus der auswertung von fehlergabeln gewinnen.

KOMMENTAR ZUR I'IAITE-SPIELKARIE von:
=============E=================

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetmerzahlen r ich-
tig ?

Welche notrüerdigen vor-
aussetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abwand lungen/var ianten :



Ordnungszahl: I I0

Nme des spiels:

Art des spiels:

No twerd ige voraus setzungen
(mu ss vorher durchgencrnmen

Es lag mir auf der zunge

6=beschreiben und erkennen
7=vergleichen und definíeren

MAITE . SPIELIGRTEI

passend zu Lektion:

I min. pro rñrt

f1üssiges deutsch,
besonders

Que1le: Gdb 7

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehór: karten mit bildlichen
d.arstellungen oder wort

Vorbereitungsbedar f : manchma 1 be-
denkzeit nach austeilen der karten

xx
TeiLnetrnerzahl Zeitbedarf:
mirdestens: 2 und spiell.
hiichstens:

r¡erden):

I.Ias wird geübt/erreicht :

Ab1auf/regeln: Al1e bekonmen
Reihum ziehen
richtig rár.

- tr{esentlich leichter r¿ird es' I^renn auf den karten schon die definition steht.- Bei grossen sprachstardsunterschieden zwischen den teilnehmern kann unn den fortgesehrit-teneren alle definitionsaufgaben und den anderen das raten zuteilen.- sehon in früheren-lektionen eignet sich das spiel hervorragend zur ws-¡¿iederholung,anstelle einer definítion wird dann irgerureine aussage übei das qbjekt getrgffen, dienoch keine relativpronomen enthált --ys*oe ese! seq

relativsatz
rrnr tschatz
relativsatz
wortsch¿ tz
die gleiche zahl von karten, die die übrigen nieht sehen.sie eíne, definieren und geben die kart" á.r, der zuerst

Sird die angegebenen
tei lnelurerzahlen r ich-
tig ?

KOMI'ÍENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

hleLche notrúend igen vor-
au§setzungen werden
rulcht aufgeführt ?

I{as kann mensch da¡nít
noch üben ?

Korrmentar zum spiel:

Abnrard lung en/va r iant en :

Einer sagt ein l^rort aus dem wdrterbuch, alle schreiben ihre definitionauf, dann werden sie vorgelesen urd danach zum vergleich die des wijrter-
buchs.



MAITE - §_EIE==L§{§!EI (hrelle: Jür

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

Name des spiels: Ich kenne jemanden, der

Art des spíels: 6=beschreiben und erkennen geeignet für kinder: )(
erurachs. : )(

Teilnetrnerzahl Zeitbedarf: I min. pro Zubeh6r: stuhl
mindestens: 2 urd spie11. definition
h6chstens 3

Notlüerdige voraussetzungen relativsatz Vorbereitungsbedarf : entsprechender
(muss vorher durchgencmmen wortschatz
¡¡erden):

I.Ias r¡ird geübt/erreicht3 ¡e,1,ativsatz

Ab1auf/regeln: Spielleiter stellt sich hinter den stuhl und sagt: "Ich k-enne jemanden/
eine person/ein kind, derldíe/das ..." und gibt eine information, die
auf einen der teilnehmer zutrifft. Der setzt sich und sagt: "Ich bin
der jenige/die person/d.as kir¡d, d.er/die/das . . .".
Ab und zu kann mensch sachen sagen, die auf mehrere zutreffen, dann so1l-
te der stuhl stabil und der fussboden weich sein.

- tr{enn die teilnehmer die relativsátze noch nicht beherrschen, sondern nur passiv ver-
stehen, dürfen sie einfach sagen: "Ich."

KOUMENTAR ZI'R MAITE-SPIELKABIE_I
===i======= == s = = = == == = = == == == ==

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwendigen vor-
aussetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

KOnrnentar zr:m Spiet:

Abward Lungen/varianten :



MAITE - !_EIE_I§é§IEI q"e1le: Jür

ordnungszahl: 112 passend zu Lekrion: ausprobiert in/von:

Name des spiels: Korma-eliminitis

Art des spiels z 9=sátze und geschichten schreiben geeignet für kinder: X
erwachs.: X

Teilnelurerz.ahl Zeitbedarf : 20 min. je nach Zubeh6r: text mit vielen relatív_mindestens: 3 ,
h.chstens. Iánge sátzen und konjunktionen sor¿ie

adverbi en

Not¡¡erdige voraussetzungen koÍrna-¡s*.1. Vorbereitungsbedarf:(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I.Ias ¡sird geübt/erreichts korrma

Ablaur/regeln: 
:il";r:*:i"::r::lr:;:t, ein anderer die konmas (ohne den rexr zu sehen),
Anfangs r^rird der text einmaL garrz vorgelesen, um den überblick zu erleich-te rn.

KQ!'@NIAB-ZUB UAIIE:§PIELKARTEI von:E========t===================== I

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetmerzahLen r ich-
tig ?

I{elche notrüerd igen vor-
aus§etzungen werden
nócht aufgeführt ?

I{as kann mensch danít
noch üben ?

Koirnentar zum spiel:

Abwand lungen/varianten :



MAITE - gEIE=!§éB:rqI Quelle: Jür

Ordnungszahl: I 13 passend zu Lektion: ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Armer kleiner

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet für kinder: o
I l=mikrodialoge erwachs.: X

Tei lnetrne rzahl
mindestens: 2

h6chstens:

Zeitbedarf: 5 min. Zubehór:

Not¡¡erdige voraussetzungen passiv Vorbereitungsbedarf: entsprechende
(muss vorher durchgenonmen verben einführen
werden):

I.Ias wird geübt/erreicht: passiv.ín realistíscher
s 1tuat,].on

Ab1auf/regeln: Es werden bestimte verben wie tquálen, pieken, zwickenr eingeführt.
Dann wird das licht ausgemacht. Es sind nur áusserungen auf deutsch nach
dem modell "Hilfe, ich l^rerde ...." zulássig.

- Es kdnnen auch befragungen "l^Iie ist deine familiáre situaEion ?" durchgeführt r^rerden.
Verben für die antr^rort: ignorieren, kritisieren, diskrirninieren usw.

- rm práteritum: "Wie war deine jugend ?"

KOMMENTAR ZUR I'{AITE-SPIELKARTE I
= i===== ==== ======== ====== ======

I'Iie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnet¡nerzahlen r ich-
tig ?

lJelche notwendigen vor-
au8setzungen werden
«liht aufgeführt ?

l{as kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abward lung en/varianten :



Name des spíels: Putzen Síe nir die nase, Morgan

Art des spieLs: II=nikrodialoge

Ordnungszahl: 114

Tei lnelure rz.ah]-
mindestens: 2
hiichstens:

MAITE . SPIELIGRTEI

passend zu Lektion:

Cluelle: Jür

ausprobiert in/von:

kirder:
err¡achs. :

geeignet für

Zeitbedarf:^ -,"Zubeh6r:z run. pro Derenl

xx

Not¡serdige voraussetzungen partízíp perfekt der
(muss vorher durchgencrnmen verben

Vorbereitungsbedarf:

werden):

I.las ¡¡ird geübt/erreicht: passív

Ab1auf/regeln: Ein teilnehmer ist die baronin von Hotzenplotz, der andere der butrer Morgan

H,iii: rrlil u,rr"l:i: ., :,* #i#:":#:';::""H:i::",rrir.,..,,
die geübt werden soll.

Das spiel ist nicht eqfehlensr^rert für: hausangestellte und personen, die
hausanges te11 te bes cháf ti gen.

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

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei lnehmerzahlen r ich-
tíg ?

Welche notwendigen vor-
au8§etzungen werden
nticht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Komenter zum spíeI :

Ab¡rard lung en/va r ient en :



MAITE - SPIELKARIEI

passend zu Lektion: a1le

Cluelle: G6o l6

ausprobiert in/von:Ordnungszahl: I l5

Name des spiels:Quartett spezial

Art des spiels: 4=¡^rürfe1spiele, quartette, bilderlottos geeignet für kinder:
erwachs. :

Zeitbedarf : 15 - 30 min. zubeh6r: mehrere sálze bil-dkarten
(wie beirn normalen quartett) oder
¡¡ortkarten, die unter einen ober-
begriff gehóren, mit nurmern

Not¡¡erd ige vorausseta¡ngen haben
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I.Ias wird geübt/erreicht: haben
bestirmter r¿s

Ablauf/regeln: Die karten werden gmischt und verdeckt verteilt. Jeder sollte die zr¡m

gleichen satz gehórenden vorordnen. Die aufgabe besteht darin, vollstán-
dige sátze abzulegen. Die oberbegriffe müssen bekannt sein.
Unklare bilder kónnen durch ein identifíkatíonssynbol zusátzlich gekenn-
zeichnet werden. An formeln kónnen geübt r¡erden: rrHast du ... nurmer ?u

Nach einer weile schreiben d.ie spieler auf, welche karten sie bei anderen
vermr¡teD, und überpriif en die verm.¡tungen durch systemat.isches abfragen...

- Auch für die adjektivdeklination:
trch brauche .. . / uLr fehlt ... / Hast du die karte mit dern ...

xx

Teilnetrnerzahl
mindestens: 3
h6chstens:

Vorbereitungsbedar f : ws-einf ühr ung

und festigung (ansatzweise)

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIEL(ABTEI
===-+===- == == E== = = = = = = === == = = = =

I,Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Welche notwendigen vor-
au6setzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

I.las kann mensch damit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

Abwa¡d lungen/var ianten :

- Hiemit kann mensch auch lexikalischen interferenzen oder orthographischen fehlern vor-
beugen, indem kritis.che wórter mit den zu.gehdrigen bilddarstellungen aufgeklebt werden'

(2.\. tirctre/tirsche, schloss(2 bedeutungen), fínger /zeh( 1 span. ¡¿ort) )

Sird die angegebenen
tei lneturer zahlen r ich-
tig ?
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MAIrE - IEIEL§é§IEI cFelle: G6o 5

Ordnungszahl: I 16 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: I,trie heisst das wort ?

Art des sPiels: 6=raten und fragen geeignet für kinder: !
erwachs.: X

Teilnetrrerz.ahl Zeítbedarf : 5 - l0 nin. Zubehiir:
minlestens: 4

h6chstens:

Notwerdige voraussetarngen flüssiges deutsch Vorbereitungsbedarf: wort ausmachen
(muss vorher durchgenonmen
werden):

I,las ¡¡ird geübt/erreichtt h6*.rstándnis
AbLauf/regeln: Ein rei1n"ff::?:ffi:lt;§"".rr. Die anderen einigen s,icrr auf ein nichr

zu ausgefallenes wort. Der eine koumt herein und stellt reihr¡m fragen, in
den antr¿orten muss das wort vorkcmmen. Iüer ilm mit seiner antwort auf die
sprünge hilft, ur¡ss als náchster raus.

KOMMENTAR ZUR }IAITE-SPIEL(ABIE-I-i ÉL-=E-i-jÉ-== == g===== 
= ===== ==== ==

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sírd die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
ríg ?

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

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Komentar zun spiel:

AbwarÉ lung en/va r iant en :



MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion: a1le

Quel1e: Ges

ausprobiert in/von:Ordnungszahl: 117

Name des spiels:

Art des spiels: geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehór:Teilnetrne rzalr-L
mindestens: 5
hiichstens:

Zeítbedarf: 5 min.

Not¡¡erd ige vorausseta.rngen w-fragen
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

Vorbereitungsbedarf : regel erkláren

I.Ias wird geübt/erreicht: w-fragen
, aussagesatz

Ablauf/regeln: Einige spié1er weráen hinausgeschickt. Den übrigen wird erklárt, dasssie die insassen einer psychiatrie sind und ihr tick darin besteht, in-' mer auf die frage zu antworten, die ihrem nebenmann davor gestellt wor-den war (der erste antwortet gar nichts, der zrreite auf die an den erstengerichtete frage, der dritte áuf die dn de., "ro"it.r, usw.) Dann kmuen diebesucher nacheinander herein urd sollen durch befragen herausfinden, worindie krankheit der patienten besteht.

KOMMENTAR ZUR MAITE.SPIELI(ARTEI

Psychiatrie

I l=mikrodialoge xx

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

Welche notwendigen vor-
auSSetzr¡ngen werden
ndiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Konmentar zum spiel:

I.Iie lange habt ihr
es gespielt ?

Abwand tung en/varianten :



MAIrE - !EIE=!§A§3EI Quelle: Moh rar/2
GI Bordeaux

ordnungszahl: ll8 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:l:_¡00,2107

Name des spiels: Schlangen und leitern (snakes and ladders)

Art des spiels: 4=urürfelspiele geeignet für kinder z )t
erwachs.: }(

Teilnetune rzahL Zeitbedarf : l0 - 30 min. Zub.ehiir; spielbrett mit schwarzl

mindestens: 2 weissen quadraten, nuoeriert von

h6chstens z 6 I - 100 von rechts unten nach
Iínks oben; würfel; figuren; auf-

Norr¡erd ige vorausseta.,nsen zahlen v1"'.sobá'?.1"#J#"%?rT:tH::illloo.",
(muss vorher durchgenommen den situationskarten
werden) ! gntsprechender ws

I.Ias r¡ird geübt/erreicht: zahlen
spezifischer ws

Ablauf/regeln: AlIe teilneh¡oer starten am fussende rechts unten. Wenn sie auf dem kopf-
ende einer schlarg:zu stehen kormen, rutschen sie r¿ieder an deren fussende
runt.er. I^Ienn sie ám:füsserde einer leiter zu süehen kormen, steigen sie
bis zr.r spitze aüf . Bestiumte zahlen sind mit situationskarten gekoppelt'
die spiel-er müssen die zahl sagen urd danit die karte anfordern, deren in-
tralt iie laut vorlesen und ausführen. (Karten auf rückseite numerieren !)
Das spiel kann leicht langueilig werden, wenn es zu¡iel schlangen gibt.

- In der englischen originalversíon stehen an kopf und fuss von leitern und schlangen
miteinander verknüpfte tugerden und laster, sodass mensch gleichzeitig wertvolle hinweise
für den lebensweg erhált, z.b. rfleiss beim deutschlernent führt zu 'schwermutt.

- Es geht auch ohne schlansen und. leitern. nur an die numnern eekoppelt.

KOMMENTAR zUR I"IAITE-SPIEL(4BIEL von:_i 
= =-=-=i= == == É= E == = == == = = == == = = É =

I{ie Lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetrrerzahlen r ich-
tíg ?

l,leLche notwend igen vor-
auBsetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I,las kann mensch damit
noch üben ?

KoÍrtentar ztrm spiel:

Abward 1ung en/var ianten :



100 99 98 97 96 95 94 93 92 91

90 89 88 87 86 8s 811 83 82 8r

80 79 7B 77 76 75 74 73 72 71

70 69 68 67 66 65 64 63 62 61

60 59 58 57 56 55 54 53 52 5t

50 49 48 47 46 45 44 43 42 4t

40 39 38 37 36 35 34 33 32 3l

30 29 28 27 26 25 24 23 22 21

20 t9 I8 17 r6 t5 l4 r3 t2 ll

l0 9 8 7 6 5 4 3 2 I



"t t"r, wo du gern wohnen mdchtest.
Schreib ein Gedicht mit
4 l,rlorten und 2 Zeilen.

Lies jemandem die Zukunft
aus der Hand.

Sag deinem Gegenüber etwas
Nettes.

Singe die Nationalhyrnne deines
Landes.

Sag, wie es dir gestern ging.

Gib deinem linken Nachbarn
zwei Küsse.

Erkláre den anderen, Irarum du dieses
Spiel b1ód findest.

Sag ein Adjektiv für die BRD.

Sing ein I,Ieihnachtslied deines
Landes.

Sag, wie du dich fühlst'

Gib deínem linken Nachbarn
den Fuss.

Klopf deinem rechten Nachbarn
auf die Schulter. Sag deinem linken Nachbarn:

"rch hab dich lieb."

Sag ein Adjektiv für Spanien.

Vergleiche dich mit einem Tier.

Mach einen Ton r¡ie ein Tier.

Erkláre den anderen' rarum sie Deutsch/
Spanisch lernen müssen.

Sag jemandem, dass du ihn/sie
sympathisch findest.

Gib deinem linken Nachbarn
die Hand.

Sing ein Lied.

Ilüpfe auf einen'Bein
durch das Zimmer.

Gib deinem rechten Nachbarn
den Fuss.

Gib deinem rechten Nachbarn
die Hand.

llalte den anderen eine Rede. Gib deinern rechten Nachbarn
einen Kuss.

Interpretiere die Schrift deines
linken Nachbarn.

Interpretiere das Gesicht deines
rechEen Nachbarn.

Zieh dein Gegenüber sanft
an der Nase.



MAIIE - §EI-E!§{§IEI auelle: BEG

Jür
Ordnungszahl: I l9 passend zu Lektion: alle ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Bildergeschichte

Art des spiels: 8=interpretieren geeignet f ür kirder: X
er¡¡achs. : X

Teilnetruerzahl Zeitbedarf: 20 min. je nach Zubehiir: geschichte uit bildern
mirdestens:l und spiell. Iánge und texten darunter, eine ganz und
hóchstens: eine zerschnitten

Notwerdige voraussetzungen breite kenntnisss Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgenanmen besonders konjunktionen
¡¡erden) ! s atzbau
¡ras wird geübt/erreicht. einsicht in satzverbindende

elemente und textaufbau
Ablauf/regeln: Die schnipsel werden dem spieler vorgelegt und er muss sie zusarmensetzerl.

Bei mehreren teilnehmern kann man in der ersten runde jeden seine sehnip-
se1 vorlesen lassen. In der zweiten wird ein schnipsel vorgelesen, danach
koumt derjenige, der meint, seíner passte dazu. Meistens ist es auch so
noch sehr schwer.

- Manche spielleiter míschen zwei geschichten und behaupten, es sei eine. Aber irgendwann
fállt das doch auf.

Si¡d die angegebenen
teilnelmerzahlen r ich-
tig ?

E9W§IAE=UIE=UéIIE=9EIE=E§4EIEI ' von:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

l{elche notwerid igen vor-
ausgetzungen werden
niiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

K@entar ztrm spiel:

Abwand tung en/var ianten :

Die geschichte wird mehrmals hintereinander ín derselben falschen reihen-
folge vorgelesen. Der zrfiórer muss versuchen, sie in díe ríchtíge zu brin-
gen und nachzuerzáhlen.

- Bei verzr¡eiflungsausbrüchen kann der spielleíter es erleichtern, indem er die einzelteile
zum angueken freigibt.
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ordrnrngszahl: 120 passend zu Lektion: alle ausprobiert in/von:

MAITE - SPIELIGRTEI (he11e: Gie 10 .3 .

geeignet f ür kirder: }q
erwachs.: X

Nme des spiels: Diktierspiel

Art des sPiels: I=fonetik

Teilnet¡nerza,hl Zeitbedarf ¡5 min. Zubehür: Texte gleichen schwie-
mirdestens: 4/6/ rigkeitsgrades, die auf der ebene
h6chstens3 yerstendlich sind

Not¡¡erdige voraussetzungen verschriftung Vorbereitungebedarf:
(muss vorher durchgencnmen gewisse diktáterfahrung
werden):

I.Ias rsird geübt/erreicht: hv-schulung

Ablauf/regeln: Díe schreiber werden in die ecken des raunes gesetzt, die vorleser in
die uitte oder die gegenüberliegenden ecken, sodass sich die diktate
mi te inander vermis chen.
Dann wird das resultat vom schreiber vorgelesen und gemeinsam berichtigt.

- Durch steigerung der geschwindigkeit 1ásst sích der schwierigkeitsgrad erh6hen.

KOUMENTAR ZT'R }TAITE.SPIELIGRTE I
= === === ==== E=EEE = =E E=E==E E=BE ET

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sind die angegebenen
teilnet¡nerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerrdigen vor-
a¡lBsetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Abwatd lung en/va r ianten :



MAITE - SPIELKARIEI fluelle: Lijf 150

ordnungszahl: 121 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Sag uir das richtige worr !

Art des spiels: s=!¡,iirter sarnreln und nennen geeignet für kirder: .)(
er¡¡achs. : l(

Teilnetmerzahl Zeitbedarf: 5 - 15 min. zubehdr: rote karre und ggf. bild-mirdestens: I und spielleiter karte
h6chstens:

Notwerdige vorausaeta¡ngen einschl. wortschatz vorbereitungebedarf: in geschichte(muss vorher durchgenmen rrórter ausstreichenr¡erden):

I{as wird geübt/erreicht: ¡yortschatz

Ablauf/regeln: Der spielleiter liest eine geschiehte vor und Iásst die zu tibenden wdrteri aus. Stattderen Iásst er eine Iücke und zeigt die rote karte. Die teilneh-dissen die lücke füllen.
Zt¡t',etleichterung kaun ex statt der roten die bildkarte zeigen.

KOMMENTAR ZtR UArTE-SPIELKARIEI von:E=EE=ÉEEEE=EEEE===E======E=E'EI :

I{i¿ lange habt ihr
es gespielt ?

Sirrt die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerrdig€ñ vor-
augEetzungen werden
nticht aufgefllhrt ?

I{as kann mensch denit
noch üben ?

Kmentar ztrn spiel:

Abward luag en/var ianten :



I"faIrE - §_!IE!§{§IEI cluelle: Góo 2

ordnungszahl: 122 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: ABC-spie1

Art des spiels: Fwdrter smreln und nennen geeignet f ür kirder: X
erwachs.: X

Teilnetrnerzahl Zeitbedarf:3-5min. Zubeh6r:
mimlestens: I , spieI1.
h6chstens:

Not¡¡erdige vorausseta¡ngen fonetik vorbereitungsbedarf: grurdwortl.(muss vorher durchgenmmen lesen suchenweroen/ 3 buchstabieren
Was r¡írd geübt/erreicht: erkennen urd herleiten von wórtern

Ablauf/regeln: Der erste spieler oder der leiter nennt ein zrreisilbiges rrort, das miteina vokal beginnt; es bekorn¡t nacheinander s?imtlichá buchstaben des
alfabets vorangestellt. Der náchste spieler gibt das náchste grundwort.
Es kmen erstaunlich viel neue r¿6rter zustande (2.b. mit ,einer')

KOMMENTAR ZIJR MAITE-SPIELIGRTEI von:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
tei lnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
augBetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I{ae kann mensch danit
noch üben ?

Kolrmentar zum spiel:

Ab¡rard lutrg en/var ianten :



MArrE - SEIEL§A3IEI

Ordrnrngszahl: 123 passend zu Lektion: alle

Name des spiels: Betiteln

Art des spiels: 4=würfelspiele
7=vergleichen urd def inieren

Teilnetmerzat.]-
mirdestens: l, spie11.
hiichstens:

Zeitbedarf:5 min.

Cluelle: Dau 2,55
BEG

ausprobiert in/von:

geeignet für kirder:
err¡achs. :

Zubehijr: fotos/bilder und unter-
s chri ften

xx

Not¡¡erdige vorausseta¡ngen entsprechender vorbereitungsbedarf:(muss vorher durehgencmmen ,oori""r,"tz 
¡¡ósvtss"ggf 

. mter-rcerden): schriften vou einzefnán teifnehuern
herstellen lassen, ohne dass es dieI{as ¡¡ird geübt/erreicht: wortschatz anderen sehen

Ablauf/regeLn: Die bilder werden für a1le sichtbar ausgebreítet. Jeder bekor¡mt einen unger-titel und muss ihn zu einem passenden bita tegeu. (oder einer bekoÍrm¡ ¿11suntertitel und ordnet sie zu.)

- Das spiel ka¡rn als einstieg für viele andere benutzt rüerden.

variante: Die bilder liegen numeriert iu kreis. Jeder schreibt zu jedern bild einwort auf, das in seinen..augen die lage em besten rrieaergitt.- ---'Danach liest jeder seine wárter in ungeordneter r.irr.Jáigá-ro., die an-deren rnüssen herausfinden, was zu welihem bild passt.

KO}IMENTAR ZI,R I.TAITE-SPIELKARIEI von:

Si¡rd die angegebenen
teiLnetrnerzahlen r ieh-
tig ?

I{elche notwendigen vor-
auESetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

K@entsr zum spiel:

Ab¡rand lung en/var iant en :

- Noch schwieriger r¿ird es, rúenn
sodass die arderen die wórter
sprachiger erklárung ...

Ilie lange habt ihr
es gespielt ?

mensch nicht die wdrter vorliest, sondern sie umschreibt,
serbst finden müssen. Gute wortschatzer¡seiterung mit ein-
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MAITE - §EIEL§é§p=f f.hrell.e¡ }lee 2s,26
c6b 5, Góo l0

Ordrurngszahl: 124 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: BuchsLabensuppe

Art des spiels: 2=lesen geeignet f ür kirder: X
erwachs.: X

Teilnetunerzahl Zeítbedarfz2 pro teilnehmer Zubehór: kártchen mit einzelnen
buchstaben, eventuel-1 umgekehrtmirdestens: 2

hiiehstens: proportionaL zur háufigkeit ge-
punktet (Ravensburger Spiele)

Not¡¡erd ige voraussetzungen lesen Vorbereitungsbedarf :
(muss vorher durchgencnmen wortschatz
werden):

I.Ias ¡¡ird geübt/erreicht: wortschatz

Ablauf/reseln: -..e-ee5' Jeder spieler nirrmt mit eineu 16ffe1 buchstaben und muss daraus w6rter
biLden. Je mehr er unterbringt, desto besser.

-Einer würfelt und utrss die buchstaben, die nach oben gucken, in der art
eines kreuzr¡ortrátsels/scrabble an1egen. Die joker dürfen verwendet rser-
den, geben aber keinen punkt. Es w'ird eine eeitbegrenzung gesetzt.

-Aus einem vorgegebenen oder durch andere spiele gebildeten langen wort
¡¡erden in einer festgelegten zeit neue gebildet. Dabei ist das grurdwort
ein steinbruch, d.h. es kónnen buchstaben herausgerissen werden, aber nur
so viele, r,rie da sind. Zur konürolIe kann mensdh diewerwendeten buchsta-
ben an der tafel durchstreichen lassen.

Sird die angegebeuen
teilnet¡¡rerzahlen r ich-
tig ?

KOMMENTAR ZtlR I'{AITE-SPIELKARTEI von:
E==========E=E=E=====E======E=E :

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Ilelche notwerrligen vor-
aussetztrngen werden
ndiht aufgeführt ?

I{ae kann mensch da¡nit
aoch üben ?

Kmentar ztm spiel:

Abrard luag ea/var ianten !
Der erste holt eine bestimte anzahl blind aus dem kástchen und d sf da-
mit ein wort legen. Die anderen legen kreuz¡¿ortrátselartig an. pro ¡¡ort
gibt es einen punkt. Fiir jeden verbrauchten buchstaben ¿arf eio neuer
nachgeholt werdeu.

- Mensch kann die .hrcrtar t/wortfeLd eingrenzen, speziell zur vokabelwiederholurg.
- Auch kann mensch a1le gleichzeitig paral1el legen Lassen, gegebenenfalls nit recht zum

tauschen von buchstaben.
- Mensch kann auch an jeden h:chstaben ein wort anhángen lassen und daraus dann eine ge-

schichte schreiben.



124



Ordnung szahl : 125

TeilnelmerzahL
mirdestens: 2/4
hiichstens:

Not¡¡erd ige voraussetzlngen
(muss vorher durchgenmmen

SPIELKARTEI

zu Lektion: a1le

fluelle: Góo 8

ausprobiert in/von:

MAITE -

passend

Nme des spiels: Die lange liste

Art des spiels: Fw§rter sa'r'nel-n und nennen geeignet f ür kirder:
erwachs. :

Zeitbedarf: 2 min. Zubehiir:

zahlen von eias bis neun vorbereitungebedarf: regel erkLáren
breiter wortschatz

f
x

rüerden):

I{as ¡¡ird geübt/erreicht: schnelles uennen von w§rtern
aus da selben bereiehAblauf/regeln: Es werden zwei gruppen gebildet. Jede gruppe m,ss so schnell wie n6glich

a1le w6rter aus einem oberbeggiff sagen, die ihr einfalLen (2.U. Uerufe).
I'Ienn sie ius stocken kcnmt , 

-zláhl-t die andere gruppe bis neun. Dann kcmtdie andere -gruppe mit einem thema vergleiehbarer- schwierigkeit oder mit
demselben (ohne ¡¿iederholungen) zum zuge

- Anstatt bei stocken bis neun zu záhlen, kann mensch auch eine fest e zeít vorgeben.

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

KOMMENTAR ZI'R }IAITE-SPIEIJ(ARIEI
========ÉE=ESEEE-EE-=E===BEE3E= 

!

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

llelche notwendigen vor-
auEBetzungen werden
ariiht aufgeführt ?

Wae kann mensch damit
uoch üben ?

Kmentsr zun spiel:

Ab¡rard lung en/var ianten I
Einer ¡¡irft einem anderen den gegenstand zu und sagt rfeusrt oder ferdef
oder tluftt oder r¡¡assert. DeuentsprecheruJ rrnrss der andere nichts oder
ein tier oder einen vogeL oder einen fisch sagen.

- Es 1ásst sich auf andere lexikgebiete mit oberbegriffen übertragen. Mit der selben eintei
lung geht es auch für fortbewegungsmittel.



0rdrmngszahl: 126

Name des spiels:

Art des spiels:

Fingers chnippen

5=gedáchtni sre ihen

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion: a1le

Que1le: KIe

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
er¡¡aehs. :

Zubeh6r: anfangs liste der zu 1er-
nenden reihe

vertritt ein wort, das nur io. einer

x
x

Teilnetmerzahl
mindestens: 4
h6chstens:

No twerd ige voraus setzungen
(uuss vorher durehgenommen
¡yerden):

Was vird geübt/erreicht: automstisierung der abfolge

Ablauf/regeln: Sitzordnung in kreis. Jeder teilnehmer

wortschatz io reihenforn vorbereitungsbedarf: ws einführen(tages-, monatsnernen)

Zeitbedarf :5 pro durch-
gang

bestirmten reihenfolge auftritt.
Der spielleiter klatscht auf die knie,links und rechts, sagt ein wort und dasvertreten wird, z.b. rrjanuar_februar,.
gen und sagt t'februar-Dárzrr.
Stir¡mungskanone, geschwindigkeit nacherst gut vorübeu.

in die hand, schnippt die finger
náchste, das von eínem anderen

Der náchste wiederholt die bewegun-

und nach steigern. Ilandbewegungen

KOMMENTAR ZIJR MAITE-SPIELIGRTEIe == = = == ==== E= g==: 
=== ===== ======

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnelurerzahlen r ich-

_tig ?

I{elche notwend igen vor-
augsetzungen ¡¡erden
nticht aufgeführt ?

Ilas kaan mensch daoit
noch üben ?

Kcrrnentar ztrn spiel:

Ab¡¡ard lung en/var iant en :



Ordrnrngszahl: 127

Name des spiels:Gegensátze ziehen sich an

Art des spiels: 4=würfe1spie1e, quartette,

MAITE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion: a1le

Zeitbedarf: l0 - 20 nach
kartenzahl

fonetik
lesen
entsprechenden t¡s
(m6g1. aus basistext)

(hre1le: Gób 2,4

ausprobiert in/von:

bilderlottos geeignet für kinder: X
ervachs.: X

Teilnelmerzahl
mindestens: 3
hiichstens:

No twerd ige voraus setatngen
(muss vorher durchgencrmen
werden):

Was r¡ird geübt/erreicht :

Zubehór: kartensátze, die je zwei
oder mehr zusenmengeh6rige r¡ór ter
enthalten, z.b. gegensatzadjektive,
frage-antwort, haupt- urd uebensatz
verb mit práfix, tier uod adjektiv
ü3J8.'1" f¡"t"E5,i3fáirti "n 

a1 eu ob j ek t

Ablauf/regeln: Die karten werden gemischt und jedem die gleiche anzahl zugeteilt. Dann
geht es daruo, die zusrtt-engeh6rigen zu monopolisieren und abzulegen.
Das kann durch fragen erreicht r,rerden, oder auch durc"h aufdecken áí.r".,,k"r-
te nach der anderen. Iler au schnellsten die jeweils d-azugehdrende assozi-
iert, bekomt beide.
Durch ansctreiben der liste a1le¡ im spiel befindlichen begriffe wi¡d. bein
vergleichen,lras einen noch fehlt, dauernd neu geübt.
Gleichzeitig kónnen daran wunschformeln und imperative ("Gib ...! §imm...!tr
geübt r¡erden.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI

Sird die angegebenen.
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

L¡elche notwendigen vor-
auBBetzungen werden
ndiht aufgeführt ?

Was kann ¡nensch danit
noch üben ?

Kof,rnentar zum spiel:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Abward lungeo/varianten :
Die karten ¡¡erden gut geoischt und uit der rückseite nach oben in einemviereck hingelegt. Einer darf z¡sei katen umdrehen, die itm von den anderenbeschrieben q¡erden. Passen sie zuserrmen, darf 

"r "i" behalten und ablegen.Fal1s uicht, mrsG- er sie zr¡rück1egen.
- Die anwe'isungir4s sr¡rl¡shen kann auch dadurch gegeben r¡erden, dass arle karten auf derrückseíte eine zahl haben und für jeden g.orüri.ir wird (gegebenenfalls uit mehreren wür-feln arbeiten und ergebnisse zusaunenzátrien). Dadurch wird das spiel leichter, da dasbeschreiben wegfá11t.
- statt die karten, die nicht zusaurrenpassen, zurückzulegen, kann mensch sie auch behalten,und au ende einen tauschmarkt einleiten.
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antT¡orten D

I

I auf

bekommg¡ A für A

bitten A I um

dankenDlfürA
denken tan
einvers tanden
sein

fragen A, nachD

sich A freuen I auf A

sích A freuen , über A
I

l. Person Singular
2. Person Singular
3. Person Singular
l. Person P1ura1

2. Person Plura1

3. Person P1ura1

Hdflichkei ts form

Práteri tr:m

Perfekt
Konjunktív II

Imperativ Singular
Imperativ Plural
Imperativ H6f 1í ctrkei tsf orm

A1so, ich denke, dass

üler entscheidet, ob

Und wie wíllst du feststellen, ob

Ich frage mich, ob

Glaubst du n¡irk1ich, dass

Ich hoffe, dass

Meinst du nicht auch, dass

Dann sag doch ma1, r^las

sich A erinnern
I

t anA

sích A interessierenl für
se1 n , fürA
seln t gegen A

sprechen , mit D

sprechen | über A

vers tehen ,vonD
warten laufA
zwe ife ln , anD

I

I

Artikel

P1ura1

S tei gerung

Funktíon im Satz

Ge gente i 1

eín abgelei tetes I{ort

Synonym

Defini tion

Spiel es vor !

Bist du sicher ?

Ich bin da gar nihht sícher.

llberleg dir mal, ob

I,Iir müssten mal untersuchen, wie

Ich verstehe noch nicht, rdaruul

Na gut, dann hrarten wir, ob

Ich weiss nicht,

I

, mít D
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Ordrungszahl: 128

Name des spiels:

Art des spiels:

Teilnelmerzahl
mirrlestens: I
h6chstens:

MAITE - SPIELKARIEI

passend zu Lektion: a1le

fluelle: Küb

ausprobiert in/von:

geeignet f ür kirder:
er¡¡achs. :

Zubehiir : nach schwierigkeitsgrad
ausgewáhlte kwr

Vorbereitungsbedarf : erklárung von
begriffen wie rlraag/senlrecht t

Kreuzwortrátsel-

5=¡6rter sarmeln
6=raten
T=def inieren

xx
Zeítbedarf: bis 60 nin.

Notwerd ige vorausseta.rngen breiter ws
(muss vorher durchgenmen
werden):

I{as r¡ird geübt/erreicht :
LV
verstehen von abkürzungen

Ablauf /regeln: Móglichkeia a.I"uur.rng des verstehens von definitionen und der wiederholung
l-andeskurr:llichen ¡¡'issens. Schl¡ierigkeit menge an speziellem vokabular we-
gen notnendigkeít von fü11r¡6rtern.
Genaueres ím obengenannten aufsatz, erschienen in t'Der deutsche lehrer
im auslandrr

- Einteil-ung in gruppen, eine macht nur waagrecht, eine nur senlcecht, das verlangsamt dasfinden, danach zusañrientragen.

KOUMENTAR ZTIR MAITE-SPIELKARTEI

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwerrligen vor-
auagetzungen werden
nricht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
ooch üben ?

tr(mentar zun spiel:

Abwand lung ea/var ianten :



128

Das abgebildete KI^rR hat Hj r- .Haben Sie überhaupt(?)?" _ 24 Soe-telstuf enniveau und verlangt nische S_tadt, in dei FJS wiih¡end áer
viel landeskundliches L{i""Jr,. SpIEGEL-Affiire widerrechtlich d;
Es ist eher für den spiel_ ir*se"ffi.á#31"1*titñ 

u1. 
28leiter gedachr Franziici:chl K-ánig-.--'29ñs-org*il

Das Selberstricken von KirR sation (Kurdorm), der Straug 
_1937

geht so. beltrat' - 30 Initialen eines westdeut-

- zenrralworrscharz der Lek- ii§'-*:,1'*:g:frff:"13Hff
t i on auf 1i s ten amsriknnissfis¡ lun¿erstaat, deu

- I{6rter über Kreuz schrei- Strau8 zum Züchtea einer gewissen
ben, dabeí uóglichst viel Fruch-talf ausgewáhlt zu habeischien.
gemeinsame Buchsraben rp"11*§fl:Tli,"-Tm:T'- ff- leere Felder schwárzen Engtisch: o"i". _?i. rrteiEamerikani_

- durchnumerieren súes I-and, in dem seit cinem Miüt[r-
- Fragen fomulieren putsch ,,i.uDerer Friede" (StrauB)

her¡scht und in dem der CSU-Chei
1977 daz'l aufforderte, Oatt¡¡ zu sor-Waagercdrt gen, ,daB die Freiheií i" nr"m-fr"-

3..Nach eigeaem Bekrmden.ist s..¿u, ii;i,;,"'1fl'"trllii!ii.. _n1r1ffi:,,lieber ein'katter-(?) $ "io 
*ñ n¡r. uo-tei-""á;;;_ 45 us_Flug-Bruder'. - 9 R.cchtsraaiue ranziisi- zeugkonzern, dm in andercn westli_sche organisatio' -zur zcit aes Áge- chel I-áo;;;, ñ"ui 

"u", 
iu der Bun-riea&rieges. 11 c"t"urcl"rtté-e desrepubris die Zahlung von scimier-sú6.,ng in den 60er Jahrá,-drd gcrdeh ;1di-ük;"*hgewiesen wer-Angáórige sich in ¿en auiln- lon den konnte. _ 4g schweizerischer Rü_Strau, teils so benahgea, d"B";rf ,i" stunqlkonzern (Kurzbezeichnung), bei-die Anwendung der riir tvt.ns*en le- dgq vertcidisun!§ministgr strauB nmdmachten Gesetze nicht m.grich i!t-" 10 000 pa*ir*ü"n ¿es Tpa HS 30(Abk.). - 12Im¡onner_saü-(i)l wiil ;f-Jü"'tü;üi::;trü", üeB, dietautFJS wieder ordnung sct"ri". '- ü Rechnungrhof ,,mit den Gn¡¡dsiiEenNach Ansicht 

"ines-"til."is.tá fr,fii¡-- der Wirtschaftlichkeit nichr in Ein_tárdikta¡ors uod _Strau&cFie"üÁ I.Fgl ;h"d" :?íNs-org*iotioo(1977) mu8 eine Demokra-tie iiá;: (Abk-). _ 50 Mánnlicher Vornnme. _
r:#",1r#¿r"**;:'y; ;¿: &_,X}:títr# t,3 

^f#"xy,schen¡echtswidrise verneh,oungsm". pn¿i"r,, ñ á;; ñd*r=pubtik einethode in ci¡iseñ Lárd"rrr,;;f;;; bittatur auf. z*iteinseaco zr¡ kónnen-die Hanns-g!¡6"1*titn 
"l d"; -csü 

fJ Nato-p-*Lo á", BRD (Abk.).partnerschaftüche B_ezi*ü"gp pflcgt. _ 53 priiposirion. _ 54 Der chileni-
- 17 Abk fiir: ¡uter umstin¿in a r"n" ct iriá"-or."t e¿'uar¿o (?) warf18 Aus bayrischerSich_tistatioEi"i" itous d,ffentüch vor, da8 er.die der_f?' --- 21 Engüsch: rtannsctan. - á: zcitige Regierung ch,es lobte . . . undHochschurreife (Kurzform),verwenoii ii"jáigeo,- ái"'rd--s"uweigen ge-in Strau8-Fragen an Zwiscn"¡-f; ürj*rt-**¿ü, U"dptt_. _ 55 Ein

prominenter Sozialdemok¡at übe¡
StrauS: 

"Der 
(?) hat Kreide gefressen...

- 56 An¡ede unter Ge¡ocsm und Spe-
zis.

Senhadrl
1 Diktator von Zaire uod StrauB-Gast-
geber. 

- 2 Westdeutsche Bundestags-
partei (Abk), deren Etat d€n héchsten
Anteü an (Industrie-)Spenden ausweist.

- 3. Politische partei (Abk.). 
- 4

En-gliscü: Stra8e. - 5 In Anspielung
auf eine¡r afrikanischen politikei erson--
nener Ne*¡ame fiir StrauB: ,(?) Al-
pin". - 6 l-ateinisch: und. - 7 StrauS
pflegf politische Gegner bisweilen als
,1ote (?)" zu titulieren. - 8 Englisches
Bier. - 10 Unterstiitzung ñir Árbeis-
lose (Abk.). 

- 11 Itr den fiinfziger Jah-
ren fungierte Strau8 auch als (r)-Miui-
§tcr. - 12 Derart. - 14 Sowjetisches
Gebirge. - 15 Abk, der 1961 du¡ch
eine Skandalaffiire bekannt geworde-
nen ,,Finanzbau AG", in dié Strau8
ebenso verwickelt war wie ein nieder-
bayrisáer Verleger und der ihm an-
hiingende ,,Kometenschweif hóchst
zweifelh&fter Existenzen'. (CDU-MdB
Güde). - 1ó Vorname (Kurdorm) des
wohl prominentesten journaüstischen
Strau8-\iliders¿ch 19 Strau&
Wort a¡rs der Nachkriegszeit: ,,Wer
noch einmal ein Geweh¡ für einen An-
griffskrieg in die Hand nimmt, dem soll
die (?) abfauls¡". - 20 Zweifel an der
Nüchternheit des Verteidigungsmini-
sters t¡men ausgerechnet in der Nacht
auf, iE der zwischen Moakau und Wa-
shington die (?)-K¡ise ausbrach. - 22
Amerikaner (Kurdorm). 

- 23 Juristi-
sche Gesellschaftsform (Abk). 

- 25
Südfrucht, deren Anbau in polarniihe
St¡au8 noch vor Jahren er.wog. - 26
Abk fii¡ Arb€itskreis. - 28 Mit
Strafauniigen reagierte Strau8 auf die
Behauptrmg, er stehe iE ,,(?) der Kor-
nrption'. - 31 seine Gegner haltea
ihn fiir das ,,Kreuz des (?)*. 

- 32
Strau8 in seiner -sonthofener Rede.,:
-Die üelen nüchternen, harten Fra-
g€n . . . das macht nicht die rilahlergeb-
niss€ fiir morge! aus, sondern die Emo-
tionalisierung der Bevólkerung, und
zwar die Furcht, die (?) und das-diistc-
re Zukunfsbild*. 

- 33 Abk. fiir Süd-
osten. =- 34 .Onkel (?)* spielte die
Hauptrolle in ciner dcr üelá Straug-
Skandalaffiircn. 

- 36 Ausruf. - 37
ApoDemonstranten benehmen sich
blsweilen, so StrauS, wie (?). 

- 3g.Not - 39 Berufsbezcichnung (um-
gangs:prachlich) jener Frau, die StrauB
nachts in New York die Brieftasche ab-¡ahm. 44 Strau8 wu¡de 1963
Tauf-(?) des Soh¡cs eines daroaligen
De-utschland-Repriisentanten jener úS-
Riisurngsfirmg bei der das 

- 
Verteidi-

gungsmiristerium unte¡ FJS Flugzeuge
bestcllte, von deneu fast 200 -inañ-
schea abgestürzt sind. - 46 U$Ge-
heimdienst. 

- 47 Kórperteil, mit dem
Meineide geleistet werden. - 4g Stadt
im Herrschaftsbereich des bayrischeo
Ministerprásidenten.
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MATTE - SPIELKARTEI

passend zu Lektion: alle

Quelle: Moh
Nag I1/2

ausprobiert in/von:Ordnungszahl: 129

Nme des spiels: Memory

Art des spiels: 4=bilderlorro geeignet für kinder:
errsachs. :

Teilnetrnerzahl zeitbedarf:pro vorbereitungszubehór!,
mirdestens: 2, besser 3 durchgans 5 min., s";;;;i;--;-:::'biId- und textkarten
hiichsrens: zu 25 min. t#-"ir'"ff5;l"J,lr["rirT*i,].""

sachen wie beruf, haushaltsapp.Notrrerrtlge voraussetzungen das ist ... Vorbereitungsbedari: ein gfossteil(muss vorher durchgenuumen rrortschatz det zeít besteht in r¿orteínfütrungwerden" das íst urd gedáchtnistraining
I.Ias ¡¡ird geübt/erreicht: haben

wortschatz
Ablauf/regel'n: Das gedáchtnistraining durch den spielleiter verláuft wie folgt:l. bild zeigen 2. begriff erkláren/herleiten 3. nachsprechen lassen4. wort zeigen 5. bild vorlegen - rúort sagen/suchen lassen

6. wort vorlegen - bild zeigen lassen oder r^rort sagen - bild zeigen lassen
Dann r,¡erden je ein satz bildkarten und ein satz wortkarten nach unten auf á.
tisch gelegt. Der spieler dreht ein bild un, sagt, rüas es darstellt, ud
ninmt eine woutkarte auf. Ist es die passende, darf er das paar behalten.

- Zu diesem spíe1 gibt es zahlreiche abw'andLungen, z.b. die bilder urd wortkarten durehein-
ander verteilen, jeder spieler muss versuchen, von seinen bilde-rn aus die zugehórigen
rüortkarten zu erfragen.

x

Sird díe angegebenen
tei lnetmerzahlen r ich-
tig ?

KOII,ÍMENTAR ZIJR I'IAITE-SPIELKARTE I

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Ilelche notwenligen vor-
auEBetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

Komentar zum spiel:

Abward lutg en/var ianten :
Zr-r gedáchtnisstützung werden bildkarten auf die entsprechend beschrif te-
ten felder bzw. namenskarten auf die entsprechenden bilder aufgelegt.



Tei lnetrne rzat.l
mi¡rlestens : 2l 4l
hiichstens:

No tt¡erd ige voraus seta¡ngen
(nuss vorher durchgenommen
r¡erden):

I.Ias r¡ird geübt/erreicht :

MAITE . SPIELIGRTEI

passend zu Lektion: a1le

je nach sehwerpunkt

spezielles theua

Quelle: Lóf

ausprobiert in/von:

Vorbereitungsbedarf : formen wieder-
holen (oder auch nicht, wenn ¡uensch
die leute schocken will)

152

Ordrnrngszahl: I 30

Nme des spiels: Tick tack tock

Art des spiels: 9=sátze und geschichten schreiben geeignet für kinder:
erwachs. :

Zeitbedarf2 ZS - 20 nin. Zubehdr: tafe1, ins truktíonskarten

x
x

Ablauf/regeln: Der spielleiter zeichnet auf die linke tafelhálfte 9 kleine quadrate, dieein grosses bilden. rn jedes koumt ein verb/sonst eine grundform.Auf die rechte tafelhálfte komuen paralle1 dazu für jedá gruppe 9 l6sungs-quadrate.
Díe teilnehmer ziehen nacheinander instrr-rktionskarten ("Bilde den imperatisingular !"oder:"Sag den artikel !" us¡¿.). Vorher haben sie eine nuurrr*reines quadrates gewáhIt, und da¡rlt das verb/substantiv usr{.
Ldsen sie die aufgabe richtig, bekornmen sie ein kreuz in das entsprechende
lósungsquadrat. Die gruppe, die zuerst eine waagrechte/senkrechteTdiagonal
vollgekreuzt hat, bekoumt einen "Duden"

KOMMENTAR ZIIR I,fAITE-SPIELIGRTEI von:

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

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

l{as kann mensch damit
noch üben ?

K@enter zum spiel:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Abward lung en/varianten :



llAIrE - SEIE=ISAEIEI Quelle: G6o 5

Ordrnrngszahl: l3l passend zu Lektion: alle ansprobiert in/von:

Name des spíeIs: I"Iortbaustelle

Art des spiels: §=gedáchtnisreihen, wdrter sameln und geeignet für kirder: Xnennen erwachs.: X

Teilnetmerzahl Zeitbedarf : 3 min. Zubehiir: tafel
mirdestens: 3
hiichstens:

Notwerdige vorauseetarngen buchstabieren Vorbereitungsbedarf:
(mues vorher durchgenmen lesen
werden): ger¿isser wortschatz

I{as wird geübt/erreicht: orthographie
wortschatz

Ablauf/regeln: Eine person denkt sich ein wort und sagt den ersten buchstaben. Die nách
ste denkt sich ein wort mit diesem buchstaben und sagt den zweiten, usw.
Am ende sagt jeder, welches wort er sich dachte, und das ganze material
wird erklárt. Es kann auch als grurdlage fiir eine geschichte oder einen
satz benutzt werden.
Je geringer der rtrort,schatz, desto griisser die wahrscheinlichkeit, dass
a1le teilnetmer das selbe ¡sort denken.

von:

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{elche notwerdigen vor-
ar¡ssetzungen werden
nricht aufgeführt ?

Í{ae kann mensch dauit
noch üben ?

K@ent8r zuu epiel:

Ilie lange habt ihr
es gegpielt ?

Abrand luag en/var iant ea :



MAIrE - SEIE=!§éESEI ctselle: Moh rV/4

Ordrarngszahl: 132 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nae des spiels: I,Iortschópf ung

Art des spiels: lGanlegespiele geeignet f ür kirder: {
erwachs.: X

Teilneluerz,ahl Zeitbedarf : l0 uin. Zubehiir:silbenkarten (nach basis-
mirdestens: 2 text), buehstabenkarten (mit r:m-
hiichstens: lauten und nach háufigkeit in der

sprache)

Notwerdige voraussetz¡rngen fonetik Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgencxnmen lesen
werden): ABc

I,Ias wird geübt/erreicht: fonetik, 1esen, ABC,
wortschatz

Ablauf/regeln: Die buchstabenkarten werden alphabetisch sichtbar abgelegt, der erste
spieler zieht blind eine silbenkarte und macht daraus éureh anlegen einer
vorher festgelegten oder frei bestirnm^baren zahl von buchstabenkarten ein
rdort.
Die h¡chstabenkarten kann mensch von den spielern selbst herstellen J.assen,
indem uensch anfangs das ABC diktiert (für anfánger).

- Ebenfalls kann mensch einige siLben vorgeben, die spieler müssen sie in r¿6rter verwandeln,
die gleichzeitig einen sinnvollen satz ergeben (für fortgeschrittene).

KOI.{MENTAR ZT,R }IAITE-SPIELEABIEI , VON:
==== === = iE==EÉ== === ==== == =EE==-

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teiLnetmerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwerdigen vor-
augSetzungen werden
nriiht aufgeführt ?

I{ag kann mensch danit
noch üben ?

K@entar zun spiel:

Ab¡rand lung en/var iant en :



MAIrE - !_EIE=L§AEIEI (tse1le: Bri

Ordrmngszahl: I33 passend zu Lektion: aIle ausprobiert in/von:

Nae des spiels: A11e gegen mi.ch

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet f ür kirder: {
err¡achs. : l(

Teilnetmerzahl Zeítbedarf: 30 sek. Zubehdr: r¡erfbarer gegenstand
mirdestens: 4, spíe1l. pro frage
h6chstens:

Notlrefdige voraussetzungen frageformeln Vorbereitungsbedarf:
(nuss vorher durchgencrnmen
werden):

I.Ias wird geübt/erreicht: schnelles reagieren

Ablauf/regeln: Der spielleiter steht innerhalb eines von den teilnehmern gebirdetenkreises, wirft einern einen gegenstand gleichzeitig nit .irfr-i=.ge zu.Der teilnelmer rm'ss sofort antworten und den gepqnstand zurückr¡erf en.Wer es nicht schafft, scheídet aus.
Im zweiten durchgang kónnen die r'überlebenden" teilnehmer die ,,toten,,
"¡riederauferstehen" lassen, indem sie ihnen eine sehr eir¡tactre fragestelIen, durch deren beantwortung sie wieder teilnehmen dürfen.

- Bei einer gewissen geschwindigkeit kcrrmt es zu interessanten antrdorten.

KOMMENTAR ZIJR MAITE-SPIELKARTEI VON:
====-======EÉEE===É===========t

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teílnetmerzahten r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
auSSetzungen werden
ndcht aufgefilhrt ?

Was kann uensch danit
noch üben ?

Komentar zun spíel:

Abnard lung en/var ianten :



MAIrE - §EIE=!§{§IE clrelle: G6b s
Moh IV/7

ordrnrngszahl: 134 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Kreuzwortlegen

Art des sPiels: rFanlegespiele geeignet f ür kirder: {
err¡achs. : 4,

Teilnet¡nerzahl Zeitbedarf: l0 - 20 min. Zubeh6r: hrorr/silbenkarren (selbst
mirrlestens: herstellen lassen), deklinations/hiichstens! konjugationsendungen, schachbrett-

artlge unterlage, behálter
Notwerdige voraus'etz¡'¡ngen satzbildung vorbereitungsbedarf , h"r"t"rlen der(muss vorher durchgencmmen lektionsspez. stoff . twerden): wort/silbenkarten je nach thema

I{as ¡¡ird geübt/erreicht: satzbildung
lsertschatz, orthographie

Ablauf/regeln: Der erste n1'mñt blind eine *rorñer festgelegte zahl von karten aus dem
behálter und legt daraus einen satz. Die anderen Legen lcreuzwortrátseL-
artig (¡¡ie bei I'scrabble") an. Endungen dürfen nachgeholt werden, mdgli-
ehenseise auch artikel.
Es ist rats8mr einen Eustersatz vorzugeben.

KOITMENTAR ZIJR IIAITE-SPIELKARIEI von:
=E= =====EE=E=E=E = =É == == == 

E= -E E-

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

Ilelche notwerdigen vor-
auEEetzungen werden
nricht aufgeführt ?

t{as kann mensch damit
noch üben ?

Kormentar zr:n spiel:

Abnand lung en/var iant en :



MAITE - SPIELKAR]EI fX¡eI1e: Sch

Ordrnrngszahl: 135 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Syrupathíespiel

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet f ür kirder: d,
err¿achs. : X

Teilnehnerza.hl Zeitbedarf : l0 nín. Zubehiir: kreissitzordnung
mi¡rdestens: 5
h6chstens:

Not¡¡erdige vorausseta¡ngen Vorbereitungebedarf:
(muss vorher durchgencmmen
werden):

I{as wird geübt/erreicht: entscheidungsfrage

Ablauf/regeln: AIIe sitzen im kreis. Ein sruhl ist freí. I.Ier links davon sitzt, ste11teine frage an irgendjemanden.
Afitwortet dieser uit t jat, komt er auf den leeren stuhl, antrüortet eruit rneint, beko-.t er eine rseitere frage gestel1t.
Der spielleiter rnuss darauf achten, dass sich keine monopole herausbil-
den und aIle gefragt werden.

KOMMENTAR ZUR MAITE-SPIELKARTEI von:
========EE=EÉEEE=========ÉE=EEI

tlie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerrl igen vor-
auooetzungen werden
ndcht aufgeführt ?

I{as kenu menech danit
noch üben ?

K@entar zr.rm spiel:

Ab¡rand tung en/var iant en :



MAIIE - §EIEL§éBIEI {'luel1e: G6o e,l2
Moh IV/6, Dauordrmngszahl: 136 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von: (

Nme des spiels: I,{6rter stechen

Art des spiels: 9=sátze und geschíchten schreiben geeignet für kirder: X8=interpretieren erwachs.: X

Teilnetrnerzahl
mirdestens: I

h6chstens:

Zeitbedarf:3 nin. zubehór: alies lehrbuch/zeitung
bird e, stricknadel/messer

Notwerdige voraussetzungen aussagesatz vorbereitungsbedarf: durchstechen(¡nuss vorher durchgenomen konjugation
werden):

I{as ¡sird geübt/erreicht: stimiges durchkonstruieren eines satzes

Ablauf/regeln: Jemard sticht rnit verburdenen augen durch 4 - 6 seiten, aus den getrof-
fenen wijrtern r¿erden sátze mit prophetischem sinn gebildet.
Bei teilnehmern nit geringeu strukturenschatz besteht die gefatr des ab-
gl-eitens ins spanische, r¡enn sie zvtat díe wdrter verstehen, aber nicht in
einen kongruenten satz bringen kdnnen.

- Die ¡+6rter kijnnen auch durch einen ¡¡ortwtirfel- vorgegeben werden, oder durch mehrere, die
ndglichst mít wiirtern beschriftet v¡erden, díe gerade behandelt worden sind. Dazu lásst
sich noch ein bewertungssystern einführen: ein punkt für jedes ver¡¡ertete, einen minus-
punkt für jedes füllqrort, keine pluspunkte durch net¡rfactvemerdung.

KOMMENTAR ZUR I'IAITE-SPIELKARTEI von:

Ilie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

I.Ielche notwerd igen vor-
auEsetzungen werden
nriiht aufgeführt ?,

I{ae kann uensch danit
noch üben ?

Kmentar zum epiel:

Abrand lung en/var ienten :

Es werden mirdestens 2 gruppen gebildet. Unabhángig voneinander schreibenerst die nitglieder einzelne wórter auf urd bildán dann einen satz daraus.
Die zahl der r¡órter so1lte je nach stand des wortschatzes begrenzt werden.
Gegebenenfalls wird austausch des rotmaterials ztrgelassen.



HAIrE - SEIEL§4§SEI Que1le: G6o 3

Ordnungszahl: 137 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Wiirter von A - Z

Art des spiels: Fgedáchtnisreihen, wiirter sauneln geeígnet für kirder: .f
er¡¡achs. : ¿(

Teilnetmerzahl Zeitbedarf:3 pro frage Zubeh6r:
mirdestens: 2
h6chstens:

Notterdige vorausseta.rngen ABC Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgencrnmen üI-fragen
werden): fragesatz
t'las r¡ird geübt/erreicht' aussagesatz

wortschatz
Ablauf/regeln: Der erste stellt dem náchsten eine frage und gibt einen buchstaben an.

Alle substantive/verben/adjektive in der anttort müssen mit diesem buch-
staben beginnen.
Vorsicht, dass die antwortsátze nicht in einfache aufzáhlungen abgleiten.

KOI'IMENTAR ZtlR IÍAITE-SPIELKARTEI von:
= ==i===== == EE E== = == ==== == =E =B=t

l{íe lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tis ?

Welche notwerdig€fi voE-
auBsetzungen werden
ruicht aufgeführt ?

I{as kann mensch damit
noch üben ?

K@entar zum spiel:

Abwand lungen/varianten :



Ordrungszahl: l3g

Nme des spiels:

Art des spieLs:

MAITE - SPIELIGRTEI

passend zu Lektion: alle

Debatte

I I *likrodialoge, diskussionen

fluelle:

ausprobiert in/von:

G6o 9, Wag 27,'.
Moh I/10,t6

geeignet für kirder:
er¡¡achs. :

Zubehiir: texte zur erlreiterung
des urortschatzes und zur vorberei-
tung der argumentation
redemittelliste für a1le sichtbar
Vorbereitungsbedarf: zeit zur vor-
bereitung der argumentation, auch
s chríftlich

x
{

Teilnet¡nerzahl
mirdestens: 3
h6chstens:

Zeitbedarfz 20

Notwerdige vorausseta.rngen warum/wei1
(muss vorher durchgencnmen glauben/denken/meínen/
werden) | finden u.a.
was r¡ird geübt/erreicht: rüarr:m/¡¡eil

argtnentationsf 1o skeln
Ablauf/regeln: Es rrird ein umstrittenes thema vorgegeben und die standpunkte/rollen

ndglichst so verteilt, dass a1le gruppen gleichstark besetzt sind.
Beispielt eróffnung eíner diskothek in eínem hochhaus, in dem auch ein
zqntrw-für meditation, eine sct¡ule und eine n¡'sikbard untergebrachtsind. Sinnvoll ist dabái die einführung eines 'náutrate"t dri;l;;.

- Das spiel kann auch mit einem unsinnigen thema durchgeführt nrerden. Ausserdm kann mensch
es in einzelne abschnitte gliedern (interne diskussion, bürgerversarnlung, anh6rung eines
expertenausschusses usw. )

KOMMENTAR ZTIR UAITE-SPIELIGRIE IE-======t==EE-EE==E=========E=-

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
tei lnetmerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwerdigen vor-
auBsetzungen werden
ntliht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar ztrm spiel:

Abr¡ard lung en/var ient en :



Ordnungszahl: I 39

Nme des spieLs:

Art des spiels:

MAITE - SPIELIGRTEI

passend zu Lektion: alle

ffuelle: Moh I/ I 4

ausprobiert in/von:

geeignet für kírder:
er¡sachs. :

Eigentum (an produktionsmitteln)
ist al1er laster anfang
I I =nikrodialoge xx

Teilnetmerzahl
mirdestens: 3, spiel1.
hiichstens:

werden):

I'las wird geübt/erreicht :

Zeitbedarf.z20 - 180 rnin. je Zubehór: berufskarten, geldsynbole
nach grad der ausgearbeitet- besitztr:mskarten, rrürfeI
heit
auf vielen stufen

Notwerd ige voraussetatngen einsetzbar
(muss vorher durchgencmmen berufsbezeichnungen

Vorbereitungsbedar f :

argurnen tati on s s t rate gien
einsicht in gewisse polit-
dkonomi s ehe zus arulenhán ge

Ablauf/regeln: Es werden die berufskarten ausgegeben, es gibt bes ítzer von produktions-
mitteln, arbeitende und hausfrauen. Ein teilnehmer r¡ird a1s beobachter des
spíelleiters eingetassen (UNO) .
Dann ¡rürfeLn die teilnehmr im kreis herr:m. Bei jeder 6 bekorrnt ein besit-
zer eine neue maschine, fabrik usw., ein arbeiter ein honorar und eine
hausfrau ein papier, das nichts wert ist.
Nach einer weile macht der spielleiter inventur (tiwáhrungsreform" ?). Pro
besitztum gibt es eine hohe punktzahl, pro geldsymbol eine níedrigere, die
hausfrauen gehen leer aus. Falls irgendjeuand sich ungerecht behandelt füh-
len solIte, werden dem beobachter je ein beobachter aus jeder gruppe zur
seite-gestelLt. Das spiel geht weiter.

Si¡d die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

Welche notwerrligen vor-
auB8etzungen werden
nóiht aufgeführt ?

I{as kann mensch danit
noch üben ?

K@entar zun epiel:

Abward lung en/var ienten :

KOMMENTAR ZI'R UAITE-SPIELIGRTEI
e ====i= ==== EE EBE= EE ==== == 

EE EEEr
von:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Abschliessend kónnen
gibt.

aL1e gruppen diskutieren, ob es ein gerechteres system
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MAITE - SPIELKARTEI

Ordnungszahl: 140 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Rollenspiel

Art des spiels: ll=uikrodialoge, diskussionen und geeignet für kirder: X
rollenspíele erwachs.: ¡(

fluelle: Dau 4 (155)
Gie 9.2.

Zeítbedart:5 - 20 Zubeh6r: fotos von situationen,
rollenvorgabe durch zettel, evtl.
entsprechende kleidung

Teilnetmerzah]-
mirdesteus: 4

hiichstens:

Not¡¡endige voraussetzungen spezifischer wort- Vorbereitungsbedarf : zeit ztm
(muss vorher durchgenommen schatz einüben
rserden) z grurdstrukturen
I{as wird geübt/erreicht: gelóstes verhalten in

alltagssituationen (hoff entlich)
Ablauf/regeln: Die teilnehmer rüerden in paare oder kleingruppen arrrfgeteilt und bekomen

rollen wie tfahrgastt urd rkontrolleurr zugeteilt. Nac,h einer probezeir
spielen sie eine typische oder untypische situation dem plenum vor.
Das ganze kann mensch auf tonband aufnelmen und nachher vorspieJ.en (pro-
bIa der wiederholung von fehl-ern) oder mehrere durchgánge derselben
szene machen, ¡¡obei jede gruppe es der náchsten vorspielt, und die Letzt
dem plenun zum vergleich, ¡¿as daraus geworden ist.

KOMMENTAR ZIJR I'TAITE-SPIELEAEEI , von:
-dÉ-=-=-=-j E : g 

= = á g== 
= =E - = = = = = == =E =='

I{ie Lange habt ihr
es gespielt ?

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

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

Wae kann mensch danít
noch üben ?

Kmentar zun ePiel:

Ab¡rand lung en/var ienten :
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Ordrnrngszahl: l4 I

Nme des spiel-s:

Art des spiels:

I'aIrE - !EIE==15éEIEI

Paasend zu Lektion: a1le

Schnellreimerei

9=sá:cze und geschichten schreiben

(hreIle: G6o 3

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Zubehiir:

x
{

Teilnetmerz,ahL
mirdestens: 2

hiichstens:

Zeítbedarf : l0 min.

Notr¿endige voraussetarngen zieulich breiter
(muss vorher durehgencmmen wortschatz
r¡erden):

tlas ¡¡ird geübt/erreicht :

Ablauf/regeln:

Vorbereitungsbedarf : wdrter sa'rmeh

all-enfalls reímen

Durch zuruf und ohne dass die teilnetrmer das ziel kennen, werden vier
wórter gesamelt. Dann werden zwei gruppen mit dem auftrag gebildet,
diese ,Úrt"= in einem gedicht unterzubringen. Danaeh werden die resul'
tate vorgelesen und jeweils die aadere gruppe überni'nmt die lektorats-
arbeit, á.fr. ai" bewerturrg. Die ver¡¿endung des námens "Goethe" ¡.r'ird na'
ttirlich mit eineu pLuspunkt bedacht, ebenfalls "Fráu1ein Klein" sowie
ttHerr Webertt.
Wenn die gruppe keinen sehr grossen Idortschatz besitzt, bilden sich
einzeldiehter heraus und es nrird viel spanisch gesprochen.

von:

Sind díe angegebenen
teilneturerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notrrerdigen vor-
ausBetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

Was kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zun spiel:

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Abrrand lung en/var iant en :



I'lArrE - EEIE=-L5éEIEi Que11e: was 3e

Ordnungszahl: 142 passend zu Lektion: alle ausprobiert iu/von:

Name des spiels: Synchronisieren

Art des spiels: ll:mikrodialoge, diskussionen und geeignet für kirder: X
rollensPiete erwachs': ¡1

TeiLnetme rzahl Zeitbedarf : 20 min. Zubehijr:
mirxlestens: 418l ..'
h6chstens:

Notwerdige vorau..".!^19:" f 1üssiges sprechen bei Vorbereitungsbedarf : einüben
(muss vorher durchgenmmen á.i .iá"" háIfte, schau-
¡¡erden) 3 spiel,erisches gesctr-ick bei der anderen

I.las ¡¡ird geübt/erreicht: s. oben

Ablauf/regeln: Die gruppe einigt sich auf.eine szene' zwei spielen sie vor' die anderen

zwei sprecrr.o Járrr. oft spielen die "pi"t"r 
zu schnel-l, die sprecher kom-

men nicht mit.

- Noch schwieriger l¡ird es, li7enn der spielleiter die szenen vorgibt und keine zeit ztm üben

Iásst.

89ry=§IAE=3!E-UAIIE=IEIE=LEAEIEI ' von:

Wie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilneluerzahlen r ich-
tíg ?

Welche notwerdigen vor-
auBsetzungen werden
nricht aufgeführt ?

Was kenn mensch danit
noch üben ?

Kcrmenter zum spiel:

Ab¡¡ard tung en/var ianten :



MAITE - SPIELI(ARTEI fluelle: Moh I112,13

Ordnqngszahl: 143 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nme des spiels: Titelblart (front page)

Art des spiels2 g=sárze und geschichten sctreiben geeignet tut 
::*ñ:., I

Teilnellmetzat¡]- Zeitbedarf : bis 90 min. Zubehiiri vorbereitete informationer
mirdestens: 3 im telex/agenturaeldungsstil
hóchstens: (vom lehrer mit schuss aktualitát

und satire herzustellen)
Not¡¡erdige voraussetalngen f}üssiges deutsch Vorbereitungsbedarf: erstellung
(muss vorher durchgenmen indirekte aussagen des einzugebenden materials
¡¡erden): konjunktiv II, I angabeu über zeitungstyp und ziel-
I,Ias r¡ird geübt/erreieht: indirekte aussageu gluppe

LV unter zeitdruck
Ablauf/regetn: Ianerhatb von 45 minuten ist das titelblatt einer zeitung ar e:Estellen

urd zu lay-outen. Wáhrerrl der arbeit werden noch vom spielleiter nach-
richten reingegeben, die aufgenomen und je nabh wichtigkeit versehie-
den gross arrfgemacht r¡erden uüssen. Die letzte nachricht komt vier mi-
nuten vor schluss rein. Es kann in gnrppen (konkr.rrenzbláttern) durch-
gef üh:t u¡erden .

Je h6her der zeitdruck, desto stárker wird die terdenz, spanisch den
inhalt zusarmenzufassen und die arbeit zu organisieren.

- Genauso kann mensch eine nachriehtenserdung zusanmenstellen lassen. Der zeitpunkt für
die aussrrahlung wird vorher festgelegt, sie ¡¿ird auf tonbard./kassette aufgezeichnet.

KOMMENTAR zUR IIAITE:§4ELEABEEI , von:
E á =-=-= f = = = == ÉEE= E = -E === = == É E = 

E E -

Iüie lange habt ihr
es gespielt ?

Si¡d die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tíg ?

I{el.che notwenlig€o vor-
au8Setzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

I{as kann mensch da¡nit
noch üben ?

K@entar zr:m spiel:

Abward tung en/var iant en :



MAIrE - §-EIp!§¿BIEI Qttelle: G6o 4

Ordrnrngszahl: 144 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/von:

Nae des spiels: ToEe taste

Art des spiels 2 9=sátze u¡d geschichten schreiben geeignet für kinder: f,
erwachs.: X

Teilnet¡nerz.ahl Zeitbeda¡f :3 - je nach Zubehiir:
mirdestens: 1 lánge
h6ehstens ¡

Notwerdige voraussetanngen flüssiges deutsch Vorbereitungsbedarf:
(muss vorher durchgencrnmen
werden):

I.Ias wird geübt/erreicht! ausdruckssctur1ung,

Ablauf/regeln: Jeder ,,r:":x;y;HJ::r;I3l#ilo"", in der ein besriffmrer buchsrabe
nicht vorkonmen darf.

- Stellt mensch diese aufgabe anfángern, kann mensch nur ein oder zwei sátze verlangen,
¡seiL die umschreibungsm6glichkeiten noch nicht so weit entwickeLt sind.

KOMMENTAR zlIR MAITE:SPIELKABIEI von:
-i i5=-=l i- =-= = Éi = = = = = = = = = = = = = = = = = -

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

Sind die angegebenen
teilnetorerzahlen r ich-
tig ?

I{elche notwerdigen vor-
auBgetzungen werden
nóiht aufgeführt ?

llas kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Abward tung en/var ianten :



MAIrE - IEIE=LEAEIEI fluelle: PAIS dom'
R. Delgado

Ordrungszahl: 145 passend zu Lektion: a1le ausprobiert in/vou:

Name des spiels: Pferderennen

Art des spiels: 6=raten und fragen geeignet f ür kirder: X
erwachs.: X

Teilnetrrerzahl Zeitbedarf:30 - x min. Zubehdr: schachbrett oder áhnlicht
mindestens: 2 figuren, r^rürfel, multiple-choice-
hijchstens: test mit 50 oder loo fragen, wobei

die richtigen antworten rot oder

Not¡¡erdige voraussetzungen beliebige wiederholung ;:lT::r:lu-*;t::l':1":" 
beliebi-

(muss vorher durchgencrmen
r¡erden):

Was wird geübt/erreicht: wiederholung

Ablauf/regeln: Die teilnehmer würfel-n und setzen auf dem spielfeld. Gleichzeitig hat je.
der einen abzug des tests vor sich uud schreibt die anfi{ort der frage au.
auf deren nrunmer er gesetzt hat.
I{enn einer ans ende des bretts gekonrmen ist, wird erklárt, welche anth/or.
ten richtig waren (rot und schwarz) und díe zahl der richtigen ausgezáhl
F'.igentlich nichts anderes als eine aneinanderreihung von stinknormalen
tests, aIs spiel getarnt.

Sird die angegebenen
teilnetmerzahlen r ich-
tig ?

KOI*{MENTAR ZI,R MAITE-SPIELEABTEI . VON:
-i i-=-=-= 3 E-:il= = ÉÉ s = = =.= = = = = = = E s E = = = =

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

I{elche notlrerd igen vor-
augBetzungen werden
tuiiht aufgeführt ?

I{ae kann mensch damit
ooch üben ?

Komentar zr.rm spiel:

Abwauá lung en/var iant en :

- Spielleiter mit erfahrung in fehleranalyse und prograqmierten uñterricht sor¿ie viel frei'
zeit und hang zum tüfteln kdnnen die fragen uitáinander vernetzen. Z.b. "wenn du bei nr'
x die anthrort y gegeben hast, geh weiter zu frage z. l.Ienn du a geanthrortet hast, geh weit
nt frage b." Auf die ureise kónnen gezíeLxe wiederholungen eingebaut werden.



Ordrnrngszahl: 146

Nae des spiels:

Art des spiels:

MAITE - SPIELKARIEI
===========

passend zu Lektion: a1le

Schatzsuche r

9=sátze und geschichEen schreiben

fluelle: Jür

ausprobiert in/von:

geeignet für kinder:
erwachs. :

Vorbereitungsbedar f : verstünrnelung
des textes

X
(

Zeitbedarf :min. 5 min. Zubehór: l-ückentexr, m.glichst
je nach Lánge des textes abgezogen

lesen
Not¡¡erdige voraussetzungen kann auf víe1en ebenen
(muss vorher durehgencrnmen durchgeführt werden
werden)' ,echtschreih¡ng
I.Ias wird geübt/erreicht: graffinatik auf verschiedenen ebenen

leseverstehen, erschliessen des zusttr-enhangs
Ablauf/regeln: Der l-ehrende ninmt einen interessanten text und streicht:

- buchstaben, die oft weggelassen werden (z'B' iefzt)
- endungeo oá"r andere gremmatische wunde punkte (2.8. Llegen)

- wiirter, an deneo "p.r,I."he 
interferenzen zuschlageo (,..!.. ,5 étútdéll)

- wiirter, die aus dem sinnzusamenhang zu erschliessen (dlld).
Iln die im text enthaltene botschaf I zu erltzif f ern, muss der lerner
den text ergánzen. Danach werden die ergebnisse eingesarmelt und sofort
noch eirm.al geneins¡m besprochen.

- Es hardeLt sich eigentLich nur r¡m eine verfeinerung d.es herkiirmlichen l-ückentests'
die besonders zur erkennung von rechtschreibsch¡sácñen und "spanischem deutsch" geeignet

Te i lnet¡ne r z.ahL
mindestens: I
hiichstens:

§gry=§EAE= 4 9E=UAIIE 
= 

9P=IE=LEAEIE I'

I{ie lange habt ihr
es gespielt ?

von:

Sird die angegebenen
teilnet¡nerzahlen r ich-
tig ?

llelche notwerd igen vor-
auE8etzungen werden
ntiiht aufgeführt ?

t{as kann mensch danit
noch üben ?

Kmentar zum spiel:

Abnard tutrg en/var ianten :



MAITE LERNT DEUTSCH

Material für Lernerlnnen

* Lernbueh I und 2
* Ilbungsbuch I und 2
* Kassette A-1, A-2, B,
* Autodidaktenprograum

Ys¡g=!eE:

TANDEM Fundazioa
PK 864
E-20080 Donostia

Te1 (l-u-ju l0-13 h)
Fax: 943-322 062

C,D

ISBN 84-86718-08-

Ssgegce=gsrs
* Lehrhilfe I und 2
* Folien I und 2
* spielkarEei

(Spielkartei)

c/ Principe de
(entrada por e/

TIf. 458 t5 45

Vergara, 205
Rodriguez Marin)


