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Anotace

Uiteli cizich jazykil se nabizi vicero zpiisobil, jak spravné veést
vyuku. Pro Zaky je ovsSem velni dileZita motivace. Proto by se ne-
m&lo na ni zapominat ani pfi hodinach cizich Jjazykii. Jednim ze
zpiisobii, jak vzbudit v Zacich motivaci, je vyuka pomoci her. Tato
prace by méla slouZit jako soubor her pro Zaky ucici se dva roky
némecky jazyk (1. dil) a pro Zaky ufici se t¥i aZ ¢tyFi roky né-

mecky jazvk (2. dil).

Zusammenf assung

Fiir den Fremdsprachenlehrer bieten sich mehrere Méglichkeiten,
den Unterricht zu gestalten. In erster Linie ist es wichtig, die
Schiiler zu motivieren. Spiele wirken im Fremdsprachenunterricht
motivierend. Diese Arbeit ist eine Sammlung verschiedener
Sprachspiele fiir Schiiler, die seit zwei (1.Teil) beziehungswveise

seit drei oder vier Jahren Deutsch lernen (2.Teil).

Résumée

Les professeurs de langue ont plusieurs possibilités d’enseigner
une langue. 11 est essentiel de motiver les éléves. Des jeux de
langue sont toujours motivants. Ce travail présent est une col-
lection de jeux de langue pour des éléves qui apprennent allemand

depuis deux (lére partie) ou trois/quatre ans (2éme partie).




Inhaltsverzeichnis

Seite
Problemstelilling. i Zielider Brhelt: i cn i o s aamo oy . 7
11 Bl i bR O Pelr) sn v i e S s o v et e 7
1.2 Einige Definitionen des Wortes “Spiel” .......----=-- 10

1.3 Der Lehrer als Spielleiter und Mitspieler (J.Harant)11

Teil A (Spiele fiir die niedere Stufe) .................. 15
2.1 Spiele zum Uben der Buchstaben und der Zahlen ...... 16
2l N ey legen - e e e e R SRS 16
2.1.2 Buchstabenspiel "Galgenmannchen" .........-.-.- 17
2.4 -3 Buchestabenealat oo sl oo s 17
A A N e T N N e ol e e 18
R S I e Top e et s ey g o R ANS SR el PSS R e e SRS R R e 18
2 de G ZefEsehatren. s i e o e e e e 19
e A Yanlen =l Bingo: - - - cne i n s s a s e 15
2. 1.8 Buchctabhern = BINGgo. ... -csceicis = h s s e o e s i 20
eed g et erlesploler il il o o o S T R e R 20
2.2 SprechSpRel e 8 LB L 1. o s i e o e R e e ) R e e 21
22 1 - S55tlle PoShy o ln s e et imn sy s e e e e 21
A AR AN S T s T E ot R BT L e R L T T 22
2.3 Nt kammpEsSPlIEle s . shhmsdonscvvvsavae®n e s i st coad L
2.3-1T " Montag=snaler @ oo ie i e Shshnensns bn s s s s s asas 23
28 2 DeEelte  UHPEN S sl ith s s e n aee s 23
b B B | Uoi) s 21 = 5 AN SRR R e T e R e R e TR 24
2.4 Bowegnngsopie]l s ol (0L S8 il s ala v ko i e e AR W S e 25
2423 Bihdernplsslalon © o lic e ne e s s S c il e e 25
PR Rataspt el edvel o e i b i i e ) e R 26
2599 RollehBEaUSON - o i a5 s s st ais iieneis m e = 5 5L 26
o RS T I T U C Tl g 5 S S S SR et Sl S e s e S S T
2.6 Kettensplel .:..........i e cinrccccrcnniascnnnnains 28
261 BAng — BANG . oich it inienlliataNiciic bk e a s b e 29
2 RONMNENTIEaSIVE BEIELE i o s e e s e 29
271 Nanets 1l DATrBESeN to o it s v s oo ds s ol ns ti e h TR 30
2.7.2 Orte Ungd BaATesSsSBl : ccacsans e anssicnni s o R 31
2. 7:3 TeleFONNMUMMBER v . civcn- b a i hn oo coi e D 91
Z2.7.4 Zugangsklinfe .. ... . ccithcavhsnnnass o 32
2.7.9 PErsonern una ke ... s cchnessiskaie T 32



g dellPERtSpliel e FiE i dic oherenStiEe ) s o e - 34
Sl It eraktinnesblial e i s T o N e 35
Fid 1 NaSmen Fernen & v o e e s e el e e R 36

2 T 2 W0 1,0 0 B R S B e S S S e e 36
3150 Venn Pelter eln TIer RATE o ciean el - rimmtn 36
g nrehschnitbsalter o o e 37

g S I Ra L CE S E e e e 38
AR Ver SprichinZl BEM O - i e e L e T e 40
3.1-7 Sprecher ernmnbtigen - - 0l o St oot e s 41

e e ernepl e e e 43
R e meh UR e e e S e L e B Y e 44

2 LEbe Lm0 [ [0 T v B e B R e R e 44

G 2gaaNGrter heraustinden . S bt B e = 45

B dn B R e s R R e e e e e e 16

S lsAdmeat S b el B lpile ) SleRet E Rt S o n e e R S S S 46
G286 FrERAdKOEPEL s ey e 2 o o= 2 s o i o S 47

o2 e R B ) 4 o oy ea £ ] o et e L e I LR e e 48

o e e b (= o R e s e 48
ot le MR Al S wa o P n i LTl e B e e 49
Sl 0SBOSe s S e hET St s e o e e e e e 49

g 2 11aDer bhlinde Zeldohner fe s e e e ah 50

B2 120 BratISSIM0O <iss s s s s sty et e L s S e 50

3.2 18 KDL FEEDACKEIY - - s e it e ke a e a  e 51
B e B 1 o B e e 3 51

g 2 Ral eSO e S e e e e 53
3.3.1 Spieglein an der Wand ... ... ... i omemuonnens 53
A Pan Een bmer S ol s 8 s e S R e TS e A e 54
3.3.3 Darstellungdsformenl - ... .sessi2scsennneennseesbea 54

2 -3l S ENat oSS P Il e . s s e e s s s m ae e 55
S35 TagessoDAN i o it e ia saials A e s e e 55
g.3e Alle ehrem fehilen o o e s elae 56

G4 PFlansplele .o i i a s s s e e s e s s . sk e ar
o L Wandzel Bung oot i Ua s i e e 57
S . Z SEandpPmnREe oo sute e s A e e e s e e 58

4. Persionliche Erfahrungen iiber die Arbeit mit Spielen im
55 o8 o wh ng ] el 5y SO e e L e Sty ety v e ey L 59
A0 T TEL Y B o s o e s e el e e b e e e e e e e e o 59






=1 luamg, Ziel dexr Arbeil
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1.1 Eimlei bt aamcy

Spielen hat im Verstandis vieler Menschen ganz
selbstverstidndlich etwvas mit Lernen zu tun. Seit jeher verden
auch im Unterricht gelegent.lich Spiele verwvendet. Mancher Lehrer
vervendet. sie als Belohnung, andere sehen darin einen
wil lkommenen Liickenfiiller,manch einer ervartet vom Spielerischen
eine Verbesserung des Gruppenklimas, und einige Lehrer bieten
Spiele an, um lernpsychologisch ungiinstige Ubungsformen zu

vermeiden.

Die vorliegende Arbeit hat am meisten mit der letztgenannten
Auf fassung von der Rolle des Spielens im Unterricht zu tun, in al-
ler Regel werden bei der Beschreibung der hier vorgestellten
Spiele Unterrichtsziele genannt., auf die “"spielend” hingearbeitet
wverden kann.

Sicher haben auch die anderen MBAbsichten, die man bei der
Vervendung von Spielen verfolgen mag, ihre Berechtigung.Die Tat-
sache, daB spielerische Lernformen selten wvon einer bestimmten
Lektion in der Arbeit abhangig sind, lassen sie fiir spontan zu
gestaltende Unterrichtsstunden geeignet erscheinen. SchlieBlich
bietet die relative Freiheit des Umgangs miteinander, wie sie
viele Spiele voraussetzen oder herbeifiithren, Chancen fiir eine
Verbesserung der sozialen Beziehungen in der Gruppe.

Die Frage ist allerdings, ob solche Vorteile wie "motivati-
onsfordernd”, "geeignet fiir spontane Unterrichtsgestaltung" und
“gut. filr das Gruppenklima"” nicht systematisch, regelmiaBig und oft
genutzt werden sollten. Warum sollte man nicht, wenn Ubungen auch
Spiele sein konnen, den Unterricht ilber weite Strecken
motivierender, freier und freundlicher gestalten? Die Hauptaufga-
be des Lehrens besteht im Erleichtern des Lernens. Lernspiele
anzubieten, ist sicher eine Moglichkeit, dieser Aufgabe des
lLernens gerecht zu wverden.

Die: Grenze  zwischen Lernspielen und anderen (verniinftigen)
Aufgaben und Arbeitsformen im Fremdsprachenunterricht ist nicht
klar zu ziehen. Ein anderer Grund fiir die Unmoglichkeit., zwischen

Spielen und anderen Ubungsformen exakt zu unterscheiden, liegt in



der Unschiarfe des Begriffs "Spiel"” selbst. Jeder weiB Spiele zu
nennen, aber keine wie auch immer geartete Definition paBt zu
allem, was als Spiel zu betrachten ist. Wir versuchten in dieser

Arbeit verschiedene Kriterien fiir die Auswahl von Lernspielen zu
benennen (bzw. fur die Berechtigung, eine Ubung im
Fremdsprachenunterricht als Spiel zu bezeichnen). Bei den meisten
Spielen, die in dieser Spielsammlung vorgestelt werden, trifft
einiges von den Bedingungen zu. Das ist wichtig:

denn fast jeder Lehrer kennt die Peinlichkeit der Situation, die
dann entsteht, wenn er ein "Spiel” angekiindigt hat, das dann von
den Lernenden durchaus nicht als solches empfunden wird. Vir
zeigen in dieser Arbeit, wie man es einfach, klar und kurz machen
kann, ohne dap die Spielregeln im Dunkeln bleiben.

Die hier vorliegende Arbeit versucht speziell den
Anfangsunterricht Zu beriicksichtigen. Das heipgt iibrigens
nicht ,daB ein fiir Anfanger empfohlener Spieltyp nicht auch fiir
Fortgeschrittene verwvendbar ware. Ahnlich flexibel sind viele
Lernspiele auch verwendbar, was Alterstufen angeht.

Neben dem Aspekt der "Anvendungsfreundlichkeit" der Arbeit
ist noch ein anderer hervorzuheben: da den meisten Lehrern viel
zu wenig Zeit zur Unterrichtsvorbereitung zur Verfiigung steht,
benotigen sie Tips, wie man ohne aufwvendige Materialproduktion zu
verniinftiger Unterrichtsgestaltung kommt. Was Spiele betrifft., so
ist es wichtig, oftmals auch ohne wvorbereitete Karten,
Spielfelder oder andere Requisiten auskommen 2zu kénnen. Diese
Arbeit soll hier eine Palette solcher zeitsparender Arbeitsformen
bieten.

Wenn hier von Spiele"sammlung” die Rede ist, so kodnnte eine
solche Arbeit schlicht aus den wverfiigbaren (Quellen kompilieren,
konnte aus dem Vorhandenen, schopfen und das Ganze wire dann doch
fiilr den Unterricht niitzlich. Es stimmt, daB die meisten Ideen fiir
Lernspiele, wie sie auf den nach folgenden Seiten zu finden sind,
schon irgendwo existieren (dann sind (Quellen genannt).

Denn es kommt bei einer Zusammenstel lung von Lernspielen f{iir

die Unterrichtspraxis vor allem auf die Auswvahl, die Art und
Anlage der Erkliarungen und die Zuordnung wvon Spielen (zu
Unterrichtszielen und -themen) an. Eine solche Arbeit kann nur

jemand leisten, der auf einer umfangreichen Unterrichtspraxis



auf bauen kann.

In Rahmen unseres Studiums hatten wir die Gelegenheit, an
einer Grundschule den Fremdsprachenunterricht zu fiithren. WVir ver-
suchten einige Spiele aus dieser Sammlung mit den Schiilern in den
5., 6., 7. und 8. Klassen auszuprobieren. Die Spiele, die wir mit
den Schiilern im Fremdsprachenunterricht gemacht haben, hatten sehr
groBen Erfolg, und die Schiiler haben das Neue (die Grammatik)
schneller und erfolgreicher begriffen.

Die hier vorliegende Arbeit besteht aus zwei Grundteilen.
Den ersten Teil empfehlen wir fiir die niedere Stufe der
Grundschulen (d.h. dritte. wvierte und fiinfte Klasse), und der
zwveite Teil ist fiir die obere Stufe (d.h. sechste, siebte., achte
und neunte Klasse) gedacht.

Die Wahl der Spielarten hangt. selbstverstidndlich von jedem
Lehrer ab. Jeder Lehrer sollte gut wissen, welche Schiiler er
lehrt., ob leistungsstarke oder leistungsschwvache.

Da die Auffassungen von Begriff Spiel sehr unterschiedlich
sind, wvurde im zveiten Teil der Problemstellung einige

Def initionen gegeben.
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1.2 Eimnidige Def initionemn des Woarrtees=s

S pieltt

Spiel., das - Beschaftigung zur Unterhaltung, zum Zeitvertreib,
Tatigkeit ohne besonderen Sinn, ohne gropBere Anstrengung.

(Miil ler, Das Bedeutungswoérterbuch 1985,5.598)

Spiel: Die vielfaltigen Erscheinungsf ormen, Funktionen,
Entstehungswveisen und kulturellen Bedingtheiten menschlichen
Sp.s haben eine terminologische Eingrenzung stets erschwert.
Hinzu kommt, daB die Grenzen =zwischen Sp., Sport und sogar
beruf lichen Tatigkeiten durchaus flieBend sein kdnnen.

Folgende Merkmale scheinen nach heutigen Erkenntnissen Sp. 2zu
kennnzeichnen: 1. Selbstbestimmtheit: Spielerische Aktivitaten
wverden freiwillig begonnen und (in der Regel) auch freiwillig
beendet . 2. Zweckfreiheit: Sp.e werden um ihrer selbst willen
ausbeiibt., sind intrinsisch motiviert und nicht von Zwvangen oder

externen Zwecken bestimmt.. 3. Realitatserfahrung: Die Interaktion

mit Sp.partnern oder -obijekten stellt eine handelnde
Auseinandersetzung mit der Realitat dar. 4. (Quasirealitat : Sp.e
unterscheiden sich wvon alltaglichen Lebensvollziigen, haben

"Als-ob-Charakter”, bilden aber gleichwohl eine Wirklichkeit fiir
sich. 5. Ichbeteiligung: Trotz der Alltagsrealitiat haben Sp.e
einen stark aktivierenden und emotionalen EinfluB auf die
spielende Person. 6. BAktivierungszirkel: Charakteristisch fiir
Sp.e ist ein periodischer Wechsel zwischen Spannung (Bktivierung)
und Losung (Entspannung). 7. Positive Affektqualitiaten: Das
Spielen wird vom Individuum als angenehm, spaBig, lusthetont
erlebt und ist mit Angst weithin unvereinbar.

(Eberle, Die Padagogik 1989,S.352)

Spiel = zweckfreie, zvanglose, frei gewahlte Tatigkeit,
Beschéaftigung aus Fruede an ihr selbst, zur Unterhaltung, zur
Entspannung u. zum Zeitvertreib.

(Wahrig, Deutsches Worterbuch 1983,S.839)



1.3 Der lLehrer als Spiceclleiter uand

Mit==piclecx

Die Rolle wvon Lehrerinnen und Lehrern veradndert sich, wenn sie
Spiel als Unterrichtsmethode nutzen und wenn sie sogar selbst
mitspielen. Detaillierte didaktische Hinveise und
spielpadagogische Tips helfen dabei, den SpielspaB und die
Ervartungen an Unterricht zusammenzubringen.

Spielen ist ein zwischenmenschliches Bbenteuer. Beim Spielen
kénnen wir die kleinen Unsicherheiten und groBen Unklarheiten
unserer Berufsrolle nicht so geschicktbL wie hinter einem
vorfiihrbereiten FWU-Film verbergen. Beim Spiel in der Schule
spielt eine nicht exakt kalkulierbare GréBe mit: unsere Gefiihle
und Sympathien, die Beziehung zur Klasse und zu einzelnem Schiiler.
Beim Spiel ist der ganze Mensch beteiligt. Spielerische
Aktivitaten wverunsichern die Lehrerrolle, die Fachdidaktik und
die Kol legen.

Aber das Risiko lohnt sich in mehrfacher Hinsicht! Der

Unterricht wird ahbwechslungsreicher, macht den Schiilern mehr
SpaB. Die Lehrer konnen (vor allem beim Mitspielen) auch die
Teile ihrer Personlichkeit "ins Spiel bringen" , die bei der

Wissen vermittelnden Lehrerrolle sonst eher auBen vor bleiben
missen. Sie bekommen eine ganz andere, intensive Beziehung zu
Thren Schiilern. Aber sich auf Beziehungen nicht nur faormaler Art
einzustellen, bleibt riskant.
Einige Hinwveise zur Risiko-Minimierung:

- Eine gute Vorbereitung auf die Spielsituation nimmt am besten
die methodische Unsicherheit: alle Materialien bereithalten,
einige Reservespiele im Kopf haben, und in Gedanken vorher noch
mal die Spielregelpunkte durchgehen, die der Lehrer am Anfang
erwvahnen will. Vor allem das gedankliche Durchspielen vorher -
auch wenn die Klasse in einzelnen Situationen dann doch ganz
unervartet reagieren sollte - hilft ungemein.

- Niitzlich ist es auch, sich vorher Mdaglichkeiten zu iiberlegen,
vie Eigenaktivitiat der Gruppe herausgefordert wverden kann:
Spielalternativen zur Wahl stellen, an die stilleren Schiiler
Spielrol len verteilen, Kleingruppenphasen einschieben, die

Schiiler nach Ideen fiir Spielvarianten fragen.



- Sich iiberlegen, welche Schiiler ich nicht so mag und welche mich
nicht so gut leiden konnen. Dann sich vornehmen, besonders mal
mit diesen Schiilern zusammen zu spielen. Sie werden plétzlich an

ihnen ganz neue Seiten entdecken.
Im folgenden saollen fiinf Handlungshereiche rund um das Spiel

in der Schule aufgezeigt werden.

1. Das Auswvahlen der Spielvorschlage
Eigentlich ist die Sache ganz einfach: Richtig ausgewahlt hat der
Lehrer ein Spiel dann, wenn es seine padagogische BAbsicht
vervirklicht, wenn es zu der spezifisch zusammengesetzten Klasse
paBt und wenn es schlieBlich auch noch der Schulsituation
entspricht.

Die Absicht und seine padagogische Ziele kennt der Lehrer.
Die Schiiler, ihr Alter, ihre Vorlieben und ihre Schwvierigkeiten
und die Zusammensetzung sowie die Anzahl kennt er meistens auch.
Mit der Situation wird es schwieriger. Er weiB oft nicht, was mit

der Klasse vorher passiert ist: ob sie ausgeruht und konzentriert

oder wvielleicht albern und in Tobestimmung ist. Oft muB man
deshalb das wvorher schon ausgesuchte Spielprogramm spontan
umstellen. Bei alledem hilft ein breites Spielerepertoire. Und

das kann man sich leider nicht einfach anlesen wie so manches
Fachwissen.

Besonders wichtig ist der BAufbau einer Spielkette: also die
Reihenfolge, in der die Spiele zusammengestellt wverden. Der
Einst.ieg darf keinerlei VWettkampfcharakter haben, die Schiiler
nicht dem Blamier-Risiko aussetzen., und er darf nicht Ausscheiden
einzelner Schiiler fiihren.

Als AbschluB einer Stunde sollte wieder ein aktionsreiches Spiel

mit allen sein.

2. Die Spiele erklaren und anleiten

Eigentlich selbstverstandlich, daB man ein Spiel in kurzen und
gutverstiandlichen Satzen erklart. Venn die Spielgruppe dabei im
Kreis oder Halbkreis sitzt, erreicht. man fiir die Erklarung am
ehesten die niotige Ruhe.

Sehr hilfreich ist es, wenn man sich in kritischen
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Situationen ¢ der Lehrer ist nicht so gut vorbereitet oder hat
venig Lust =zum Spielen) auf Ideen und Vorschldge der Klasse
verlassen kann. Das klappt natiirlich nur. wenn man mit dieser
Schiilergruppe schon oft gespielt hat und Spielen fiir den Lehrer

eine gewohnte, fast alltidgliche Unterrichtsmethode ist.

3. Das Eingreifen im Spiel

Lehrer, die von auBen ins Spiel eingreifen, um zu animieren oder
un Prozesse padagogisch wertvoll zu gestalten, kommen mir immer
ein venig wie ein Zirkusdirektor vor, der aber nie selbst am
Trapez hing. Der Lehrer sollte das Spiel, die Mitspieler., die
ganze Klasse spiiren, indem er selbst, so oft es irgendwvie geht,
mitspielt! Es braucht Ubung, dabei die Ubersicht zu behalten: im
Spiel zu sein und gleichzeitig iiber der Situation beobachtend zu
stehen.

Zum Eingreifen selbst: VWie intensiv, wann und in welchen
Fallen so0ll der Lehrer als Spielleiter eingreifen? Sollen die
Schiiler sich austoben kénnen, dann ist moglichst sparsames
Eingreifen sinnvoll. Mochten wir aber, daB die Schiiler bestimmte
soziale Verhaltensweisen im Spiel iiben, unsere Interaktion und
Beziehungen regeln und diskutieren lernen, dann werden wir of ter

auf die vereinbarten Spielregeln hinveisen miissen.

4. Mit Storungen und Problemen umgehen

Es gibt Storungen und "Storungen” . Die tatsachlichen Storungen
sind zumeist Spielunterbrechungen, die von auBen kommen, nicht
von den Schiilern. Es klingelt zur Pause, und wir sind noch mitten

in einem schinen, ruhigen Entspannungsspiel.

Dann gibt es aber eine Reihe wvon Problemen, die vonm
Spielleiter als “"Storungen” wvahrgenommen werden konnten: Einige
wvollen - egal, was vordeschlagen wird - nicht mitspielen. Das

kann sehr viele verschiedene Ursachen haben. Mag sein, daB diesen

Schillern Spiel schon als eine 2zu "kindische" Beschaftigung
vorkommt.. Es kann auch sein, daB sie keine positive Beziehung zu
demjenigen haben, der die Spielidee vorgeschlagen hat. Oder sie

wvollen sich nicht an einer gemeinsamen Aktivitat beteiligen.




5. Spielstunden ausverten

Der Schweizer Schriftsteller Max Frisch hat einmal Erfahrungen
als Einfdlle zu Erlebnissen definiert. Beim Spielen haben die
Schiiler eine Menge Erlebisse. Zu Erfahrungen werden diese
Erlebnisse erst, wenn sie auch ins BewuBtsein gehoben werden, am
ehesten geschieht das durch Reden. Ein Kreisgesprach iiber die
gemachten Spiele wird jedoch nur stereotype Antworten
hervorbringen, wenn man es mit der Frage “"Hat es SpaB gemacht?"
beginnt.. Ein anderer Vorschlag erscheint sinnvoller: Wir
schreiben alle Spiele untereinander nochmal an die Tafel, und
jeder kann einen Stern fiir sein bestes Spiel und eine Zitrone fiir
das schlechteste dieser Stunde dahintermalen. Wir kénnen dann
diskutieren, warum bestimte Spiele besonders beliebt sind und ob

die unbeliebten trotzdem etwas "bewirkt" haben.
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2. el § I CSpricle fFir dise nicedere

St anf =D

Der erste Teil dieser Arbeit befaBt sich mit den Spielarten. die
filr die Schiiler, die sich erst ein oder zwei Jahre mit der
deutschen Sprache beschaftigen, geeignet sind. Die Spiele sind

in diesem Teil (A) nach Zahlen gegliedert, und zwar:

Spiele zum Uben der Buchstaben und der Zahlen
Sprechspiele
WVettkampfspiel

Bewvegungsspiel

Uobd W N =

Ratespiel

o)

Kettenspiel

7. Kommunikative Spiele
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21. Spriecelern —um Uben dey Buchstaben

rksl dder Fabhh 1len

Die Spiele zum Uben der Buchstaben und der Zahlen sollten gleich
am Anfang eines Fremdsprachenlernens verwvendet wverden. Das Uben
der Alphabetfolge und der Buchstaben und Zahlen hat mehrere
Griinde -
A. Das Kennen der Alphabetfolge ist nidtig fiir:
- Das Suchen eines unbekannten Vortes in einem Worterbuch,
- Das Heraussuchen einer Telefonnummer im Telefonbuch,
- Das Finden einer Stadt im Inhaltverzeichnis einer Landkarte,
- Das Buchstabieren wvon eigenen Namen und anderen Angaben,
wie z.B. Geburtsort.. Adresse.
B. Das gute Beherrschen der Zahlen ist wichtig beim Einkaufen,

Mitteilen der Telefonnummern, Geburtsdaten usw.
Mit folgenden Spielen kann man die Buchstaben iiben (s. Spiele

1.1 = 41.3.. 1:8.-3 und die Zahlen fiben (s. Spiele 3.4 = 91 _§ .
1.9:-97

2.1.1. ¥orter legen

Ziel: Uben des Schreibens von Druckbuchstaben

Material: Pro Spieler ca. 15-25 quadratische Blankokiartchen aus
Papier, pro Spieler ein Stift |
rlauf: Die Gruppe sitzt um einen Tisch. Jeder Mitspieler erhialt

15-25 Blankokidrtchen und einen Stift. Der Lehrer beginnt.. Er
schreibt die Buchstaben eines den Teilnehmern bekannten Wortes
einzeln auf seine Kiartchen und legt das Wort senkrecht oder waa-
gerecht in der Mitte des Tisches aus. Der nachste Spieler
schreibt ebenfalls ein Wort mit seinen Buchstaben auf seine
Kiartchen, jedoch muB er sein Wort an das zuerst ausgelegte Wort

vaagerecht bzw. senkrecht anlegen kidnnen. Usw.
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2.1.2. Buchstabenspiel "Galgenmannchen”

Ziel: Uben der Namen der Buchstaben und des Schreibens von
Druckbuchstaben

Material: Tafel, Kreide

Verlauf: Der Lehrer oder ein Spieler denkt sich ein Wort aus. Er
schreibt den ersten Buchstaben an die Tafel, die folgenden
ersetzt er durch Striche. Das Wort sollte wiederum allen Teilneh-
mern aus dem vorangegangenen lnterricht bekannt sein. Dies ist
vor allem bei der Einfiihrung dieses Spiels wichtig. Daneben wird
ein Galgen gezeichnet.

Reihum sollen die Mitspieler die Buchstaben des gesuchten Vortes

erraten. Richtig genannte Buchstaben werden an ihrem Platz auf
dem entsprechenden Strich eingetragen. Fir jeden Falschen
Buchstaben wird ein Strich, Kreis oder Punkt des Galgenmannchens

gezeichnet. Das Galgenmannchen wird solange vervollstandigt, bis
das Wort gefunden ist.

WVer den letzten Buchstaben des gesuchten Wortes herausgefunden
hat bzw. wer es vorher geraten hat, geht als nachster an die

Tafel und gibt ein Wort zum Raten auf.

2.1.3. Buchstabensalat

Ziel: Uben des Schreibens von Druckbuchstaben, Wortschatzwvieder-
holung

Material: Papier und Stift fiir jeden Teilnehmer. Tafel und Kreide
Verlauf: Der Lehrer sagt die Buchstaben eines bekannten Wortes
durcheinander an. Die Teilnehmer schreiben die Buchstaben auf.
Ver als erster das Vort gefunden hat, schreibt es an der Tafel
an.

Ist diese Ubungsform eingefilhrt, so kann sich jeder Teilnehmner
ein Wort ausdenken. Wer das wvorherige Vort als erster gefunden

hat., darf seines durcheinander buchstabieren.
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2.1.4. Nummernrufen (Ein Beweqgungsspiel fiir Kinder- und Jugendli-

chenkurse)

Ziel: Zahlen im niedrigen Bereich iiben

Material: keins

Verlauf: Die Spieler sitzen im Halbkreis, ohne Tisch. Durch

Durchzidhlen erhadlt jeder eine Nummer. Der Lehrer beginnt. Er ruft

eine Nummer. Der Mitspieler mit dieser Nummer reagiert, indem er

eine andere Nummer aufruft. Wer nicht oder falsch reagiert. muB
ans Ende des Halbkreises. Dadurch gerit die bisherige Sitzordnung
durcheinander und es muB neu durchgezahlt werden.

Variante: Lebendiger wird dieses Spiel, wenn es von rhythmischen

Handeklatschen und “Schnipsen” im Vierertakt begleitet wird:

1. Alle Spieler schlagen im Takt mit beiden Hianden auf die

Oberschenkel .

2. Alle Spieler Klatschen im Takt in die Hande.

3. Alle Spieler schnipsen mit Mittelfinger und Daumen der
rechten Hand.

Der Spieler, der gerade dran ist, ruft dabei seine eigene

Zahl.

4. Alle Spieler schnipsen mit dem Mittelfinger und Daumen der
linken Hand. Derselbe Spieler ruft dabei die Zahl eines
anderen Mitspielers auf.

Beim niachsten "Vierertakt"” muB wiederum der aufgerufene Spieler

zuerst seine eigene Nummer und dann die eines dritten Spielers

beim Schnipsen aufrufen.

2.1.5. Langeschaltzen

Ziel: Uiben der Zahlen von 1-100 oder dariiber: i(iben der LingenmaBe
Material: Zent.imetermaB, diverse mitgebrachte oder im

Unterrichtsraum vorhandene Gegenstande

Verlauf: Der Lehrer zeigt einen Gegenstand, z.B. einen Bleistift

Mnd sagt:"Ich schitze, dieser Bleistift ist 50 cm 1lang."
Besonders bei Kinderkursen, aber auch bei Erwachsenen, ist. es
besser, mit einem weniger langweiligen Gegenstand., z.B. einem

Stofftier oder einer Blume anzufangen. Der Lehrer kann auch eine
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ganz unrealistische Zahl sagen, um die Teilnehmer zum Widerspruch
zu provozieren. Dann sagt jeder Teilnehmer seine Schiatzung. Die
geschatzten Zahlen kénnen an der Tafel notiert werden.
AnschlieBend wird der Gegenstand von einem Teilnehmer gemessen.
Wer ist der richtigen Lange am nidchsten gekommen?

In den nichsten Runden suchen sich die Teilnehmer selbst die
Gegenstande aus, die sie schidtzen wollen.

Geeignet zum Schidtzen ist auch die KirpergréBe der Teinehmer,
sowie die Hohe, Breite und Tiefe geigneter Gegenstiande im
Unterrichtsraum, wie =z.B. Tische, Schridnke, Fenster, Tiiren, der

Raum selbst.

2.1.6. Zeitschatzen

Ziel: Uben der Zahlen von 1 bis 60

Material: eine Uhr mit Sekundenzeiger oder eine Stoppuhr

Verlauf : Nach einem Signal lauft eine Zeitspanne ab. die wvaom
Lehrer oder einem Mitspieler auf der Uhr gemessen wird. Die

Mitspieler schatzen, wvieviel Zeit (Sekunden) vergangen sind.

2.1.7. Zahlen-Bingo

Ziel: Uben der Zahlen aus einem bestimmten Bereich unter 100,

Zz.B. von 0 bis 20 oder von 0 bis 50 uswv.

Material: fiir jeden Mitspieler Paplier und SLift: filr den
Spielleiter ein Ansageblatt (s. Fotokopievorlage in der Beilage,
belte 1)

Verlauf: Jeder Mitspieler zeichnet sich ein Quadrat mit 36 Fel-

dern auf C(an der Tafel vormachen!):

In den Kiastchen tragtk nun jeder Spieler fiir sich 36
Zahlen, die in dem zu iibenden Bereich liegen, ein:




Beispiel: 36 Zahlen aus
dem Bereich 0-99

Vor dem eigentlichen Spielbeginn kurz nachschauen, ob alle
die Kidstchen richtig ausgefiillt haben!

Der Spielleiter - beim ersten Mal der Lehrer, spiter ein
Teilnehmer - sagt nun die Zahlen in bunter Reihenfolge an. Dabei
kreuzt er sie fiir sich auf dem Ansageblatt durch, damit er die
Ubersicht behidlt, welche er schon aufgerufen hat.

Wenn ein Mitspieler die angesagte Zahl in seinen Kastchen
hat, so kreuzt er diese Zahl durch. Der Spieler, der =zuerst alle
Zahlen in seinen Kiastchen hat durchkreuzen konnen, ruft "Bingo!™

und ist Sieger. Er liest seine neun Zahlen noch einmal vor.

2-1.8. Buchstaben—-Bingo

Ziel: Uben der Buchstaben
Material: siehe Zahlen-Bingo
Verlauf: siehe Zahlen-Bingo, nur, daB statt der Zahlen neun Buch-

staben aus dem Alphabet eingetragen wverden.

2.1.9. Lotteriespiele

Ziel: Zahlen aus einem bestimmten Bereich iiben

Material: Eine Anzahl von Losen (mindestens ebensoviel, wie es
Mitspieler gibt). Die Lose bestehen aus Kartchen oder Zetteln,
auf denen beliebige ein-, zwei- oder dreistellige Zahlen stehen
- je nachdem, welcher Bereich geiibt werden soll.

Verlauf: Die Spieler verden in 2zwei Gruppen eingeteilt. In der
Mitte liegen alle Lose in einem Stapel. Von jeder Mannschaft
nimmt. ein Spieler ein Los vom Stapel und liest die daraufstehende

Zahl vor. Wer die hohere Zahl gezogen hat, notiert diese an der




Tafel als Punkte fiir seine Mannschaft. Die Mannschaft mit der

héheren Punktezahl ist am Ende Sieger.

Quelle: nach Anne Spier: Mit Spielen Deutsch lernen

2.2 Sprech=picec 1

Um sich in deutschsprachigen Liandern gut zu verstiandigen, ist
unter anderen Aspekten auch die Aussprache wichtig. Bei einer
schlechten Aussprache konnen Unstimmigkeiten eintreten, =.H:
kénnen - kennen, Tiir - Tier, usw. Sprechspiele dienen auch der
Schulung der Aussprache, damit Unstimmigkeiten gar nicht
auftreten. Wichtig ist auch, daB der Lehrer auch die Unterschiede
zur Muttersprache erwahnt und gleich ein paar Beispiele gibt.

Zum Uben der Aussprache eignen sich eigentlich auch alle
deutschen Sprechspiele. Das Problem besteht nur darin, daB die
Ubungen manchmal Vortmatreial enthalten, das von der
Alltagssprache sehr abweicht. Diese Sprechspiele sollte man in
den ersten Jahren, des Deutschunterrichts nicht verwenden. Besser
sind deshalb solche Sprechspiele, in denen man von Realia ausgeht
(Stadtenamen, StraBennamen usw.- J. Eiir Kinder sind auch

Abzdhlreime und Singspiele gut geeignet.

2.2.1. Stille Post

Ziel: Busspracheschulung: Hérschulung

Verlauf: Der Lehrer oder ein Teilnehmer denkt sich einen (bei
Anf ingern nicht zu langen) Satz aus. Er fliistert ihn seinem Nach-
barn ins 0Ohr. Dieser fliistert ihn seinerseits seinem rechten
Nachbarn ins Ohr usw. Der letzte Mitspieler in der Reihe sagt ihn

laut.. Was ist aus dem urspriinglichen Satz gewvorden?
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2.2.2. Pudelmiitze (Ein Sprechspiel fiir Kinder)

Ziel: Ausspracheschulung

Material: Eine Pudelmiitze oder #hnlicher Gegenstand, evtl. Pfan-

der.

Verlauf: Die Kinder sitzen im Kreis. Der Lehrer gibt die Miitze
seinem rechten Nachbarn und sagt dabei einen Satz. Das Kind
wiederholt den Satz und reicht die Miitze weiter. Wenn Satz und
Miitze wieder beim Lehrer angelangt sind, beginnt eine neue Runde.
Wer sich verspricht, sollte den Satz noch einmal sagen und evtl.
ein Pfand zahlen.

Die Satze kdinnen entweder spontan entstehen oder sich auf
spezielle Schwierigkeiten (grammatische oder artikulatorische)

der Kinder beziehen.

(Quelle: BAnne Spier: Mit Spielen Deutsch lernen

2.3. Wetbt L kampf sgpric 1 e

Wollen Sie in ihrer Klasse Spannung schaffen? Dann nehmen Sie die
WVettkampfsspiele =zur Hilfe. Die Wettkampfsspiele machen den
Unterricht spannend und erhdhen die Motivation der Schiiler. Die
Schiiler, besonders in der fiinften und sechsten Klasse, wollen
immer kampfen und die Wettkampfsspiele wverlaufen ganz ohne
Probleme.

Die Spiele kidénnen sowohl unterschiedlicher Art sein, als auch
einen unterschiedlichen Verlauf haben. Die Schiiler kodnnen
entweder in Gruppen oder einzeln arbeiten. Die Gruppen kdnnen
auch unterschiedlicher GroBe sein. Aber um alle Schiiler am Spiel
aktiv =zu beteiligen, ist immer giinstiger, daB die Gruppen
moglichst klein sind.

Fs ist auch wichtig, daB kein Wettkampfsspiel am Anfang des

Unterrichts auftaucht, da die Konzentration der Schiiler noch
nicht. hoch 1Sk, und man sollte auch erst die Vorkenntnisse
aktivieren. Es ist. also glinstiger, den Unterricht mit einem

Vettkampfsspiel zu beenden.
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Ich habe drei Spiele aufgeschrieben, mit denen Wortschatz

gefestigt wird (3.1.), Grammatik (3.2.) und Hoérverstidndnis geiibt
wird €3:3.2°

2.3.1. Montagsmaler

Ziel: Spontanes Beschreiben/Def inieren. Wortschatz festigen.
Material: Kleine Zettel mit Wortern aus dem bekannten Wortschatz
vorbereiten.

Verlauf: Die Klasse wird in zwei Gruppen aufgeteilt. Abwechselnd
geht. ein Schiiler aus Jjedem Team nach wvorne, enthalt wvom
Lehrer einen Zettel, auf dem ein Wort steht, und versucht. dieses
Wort an der Tafel durch eine kleine Zeichnung darzustellen.
Sobald der Schiiler zu zeichnen beginnt, rufen die iibrigen Schiiler
laut alle Wérter, die ihnen im Zusammenhang mit der Zeichnung
einfallen. Das Team des Schiilers, der zuerst das richtige VWort
gerufen hat, erhalt einen Punkt. Der an der Tafel =zeichnende

Schiiler und der Lehrer diirfen keine verbalen Hilfestel lungen

geben, sie kdnnen aber durch Mimik, Gestik und Zeichensprache
signalisieren, ob sich die Zurufe 1in die richtige Richtung
bewvegen.

2.3.2. Defekte Uhren

Ziel: Uhrzeitangaben iiben

aterial: keins

auf: Die Klasse wird in zwei Teams aufgeteilt, die "Lahmen"
und die "Fixen". Die Uhr der “Lahmen” geht immer nach, die der
"Fixen" immer vor.

Der Lehrer gibt eine Uhrzeit wvor, die "Lahmen" miissen jetzt eine
andere/f rithere Uhrzeit angeben, da ihre Uhr ja nachgeht.

Haben die “Lahmen" eine entsprechende Zeit genannt, mniissen die
"Fixen" eine Zeitangebe machen, die genau die gleiche Differenz
zur urspriinglich vom Lehrer genannten Zeit aufweist, aber es muB

die spidtere Zeit sein, da ihre Uhr ja vorgeht..

Beispiel :
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L: “"Es ist zwanzig nach 12."
" Lahme" : “Auf meiner/unserer Uhr ist es zehn nach 12."
(Die Differenz betrigt 10 Minuten, also muB die Uhr
der "Fixen" 10 Minuten vorgehen!)
"Fixe": "Auf meiner/unserer Uhr ist es halb eins."
Der Lehrer gibt immer eine Zeitangabe vor, abwechselnd kommen
dann die Teans zuerst dran. An der Tafel wverden fiir die beiden
Teams fiir iJjede korrekte Uhrzeitangabe Punkte angeschrieben.

Innerhalb der Teams sollten alle Schiiler abwechselnd drankommen.

2.3.3.Hortest

Ziele: Konzentrationsiibung zum Horverstandnis

Material: keins

Verlauf: Die Klasse wird in Kleingruppen von je 2-4 Teilnehmern
aufgeteilt. Jede Gruppe stellt eine Liste wvon 5-10 (Vorgabe
machen!) mehrsilbigen Wortern aus dem bekannten VWortschatz
zusammen, die Silbenzahl richtet sich nach der GruppengriBe (eine
Kleingruppe von 3 Schiilern muB also dreisilbige Worter sammeln).
Ist die Wortliste zusammengestellt, iibt jede Gruppe leise fiir
sich, die Worter nacheinander so vorzustellen, daB jedes
Gruppenmitglied eine Silbe iibernimmt und alle Silben des VWVortes
gleichzeitig ausgesprochen werden.

Dann triagt die erste Gruppe ihre Worter in der beschriebenen Art
laut wvor, die anderen Gruppen mniissen versuchen, das jeveilige
WVort zu erraten. Dabei hat jede der ratenden Gruppen nur einen
Rateversuch, fiir ein richtig geratenes Wort erhilt die Gruppe 1
Punkt (Gruppenreihenfolge bei den Rateversuchen wvariieren!).
AnschlieBend ist die nachste Gruppe mit dem Vortrag ihrer Worter
an der Reihe usw.

Variation: Um Wiederholungen zu vermeiden, kann der Lehrer bei

Gruppen mit sehr beschranktem WVortschatz auch entsprechende
Vortlisten vorbereiten. Statt direkt bei jedem Wort raten zu
lassen, konnen die Gruppen auch ihre Vermutungen aufschreiben:
erst anschlieBend werden dann die Ergebnisse verglichen und die
Punkte verteilt. Dadurch verlauft das Spiel ruhiger,
Eigtreitlgkelten um richtig/falsch und die Punkte verden vermieden.
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Hinveis: Die GruppengriéBe von 4 Schiilern sollte méglichst nicht
iiberschritten werden, da sonst die Aufgabe zu schver wird. Zu
Beginn in der Gesamtgruppe das 9gleichzeitige BAussprechen der

Silben eines Wortes iiben.

Quelle: T. Friedrich: Lernspielkartei

2.4 Bewegunagssgpric 1

Die Bewegungsspiele dienen vor allem =zur Auflockerung der
Schiiler, zur Fodrderung der Kommunikation und Interaktion in der
Gruppe. Sie sind eher fiir jilngere Kinder geeignet als fiir
Erwachsene. Die Kinder 1lieben Bewegung und sie brauchen auch
Bewegung. Deshalb ist es also gut, ab und =zu ein Bewegungsspiel

in den LernprozepB einzuordnen.

= 4. 15 [ Hindernisslalom

Ziel: Richtungsangaben machen

Material: Schals/Tiicher zum Verbinden der Bugen mitbringen.
Verlauf : Lehrer bittet 4-5 Schiiler, vor die Tiir zu gehen. Mit den
anderen Schiilern baut der Lehrer mit Hilfe von Stiihlen, Taschen,
Biichern usw. einen Hindernisslalom auf. Dann geht ein Schiiler
hinaus. sucht sich einen Partner und verbindet ihm die Augen: er
muB nun sein “"Opfer"” durch den Slalom lotsen, wobei nur
sprachliche Orientierungshilfen und Richtungsangaben erlaubt
sind:; Anfassen ist verboten.

Variation:

1. Kann bei entsprechend gropBem Unterrichtsraum bzw. bei groBer
Schiiler-Anzahl als VWettkampf =zwischen zwei Teams durchgefiihrt
verden: Sieger ist, wer die meisten Schiller fehlerfrei bzw. in
der kiirzesten Zeit durch den Slalom gelotst hat.

2. "Versteckter Gegenstand": ein Gegenstand wird im Raunm
versteckt, die Gruppe dirigiert einen oder mehrere Schiiler durch
entsprechende Anweisungen, bis sie den Gegenstand gefunden haben:

auch in Kleingruppen-/Paararbeit moglich. Hierbei nicht Augen
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verbinden!

Quelle: T. Friedrich: Lernspielkartei

25 Ratespicle

Die Ratespiele konnen viele grammatische Ziele haben. Vor allem
in Verbindung mit festgelegten Frageformeln. Die Ratespiele
kdnnen auch durch ahnliche, aber veniger attraktive,
Reiheniibungen ersetzt werden.

Der Verlauf solcher Spiele hat zwei Varianten:

A. In dem ersten Spiel, das ich ausgewidhlt habe, spielt einer
gegen alle. Das heiBt: ein Schiiler schreibt auf einen Zettel eine
Beschreibung von einem Mitschiiler und die anderen raten. wen er
beschrieben hat.

B. In dem =zweiten Spiel (5.2.) spielen alle gegen einen. Das

heiBt: ein Schiiler mit verbundenen BAugen ridt nach der Stimme
eines Mitschiilers dessen Namen.

Die Antworten, bei den Ratespielen, konnen entweder ja" und

"nein" lauten oder man kann mit ganzen Satzen antworten.

2.5.1. Rollentausch

Ziel: Vergleichen und Beschreiben
Material: Kleine Zettel mitbringen sowie (fiir schwidachere Gruppen)
eventuell Kopien eines Arbeitsblattes mit méglichen Vergleichen
in "Skelettform” z.B.

- Ich bin groper als

-“Teh " bin nicil so T wie ..o

- Ich habe ... als/wie ... etc.

Verlauf: Jeder Schiiler erhdlt einen Zettel und schreibt darauf

seinen Namen. Der Lehrer sammelt die Zettel ein und verteilt sie
neu; dabei sollte kein Schiiler seinen eigenen Namenszettel
erhalten.

Damit hat jeder Schiiler eine neue Identitat, die er vor seinen

Nachbarn geheimhalten muB. In der "Ich-Form"” fertigt jetzt jeder




Schiiler eine Beschreibung an, wobei er "sich" mit den anderen
Schiilern vergleicht.

Beispiel -

- Ich bin gréBer als Peter, aber kleiner als Birgit.

- Mein Haar ist heller als das von Klaus.

- Meine Schuhe sind flacher als Monikas Schuhe.

- Ich bin alter als Doris, aber jiinger als Monika usw.

Danach werden die Beschreibungen reihum vorgelesen, die Gruppe
muB raten, welcher Schiiler jeveils gemeint ist.

Variationen:

1. Die Beschreibungen werden hintereinander vorgelesen: die
Schiiler behalten ihre Vermutungen jedoch fiir sich und machen sich
nur Notizen. Beim anschlieBenden Vergleich in Kleingruppen oder
im Plenum treten dann erfahrungsgemaB hauf iger Differenzen auf -

dies ist AnlaB fiir weitere Diskussionen.

2. Keine Vergleiche, die sich auf die A&duBere Erscheinung
beziehen, sondern Charakterisierung durch Satze mit
Hauf igkeitsadverbien (z.B. "Ich komme nie zu spat.”,"Ich spiele
oft Tennis.","Ich weiB immer eine Antwort."etc.)

3. Ohne Bustausch wvon Namenszetteln: jeder schreibt iiber sich
selbst, der Lehrer sammelt die Zettel ein und liest die

Beschreibungen vor, die Gruppe mnuf den Beschreibenen erraten. In
dieser Variation sind die Beschreibungen meist ehrlicher und

direkter, das gruppendynamische Element erhidlt gréBeres Gewicht.

2.5.2. Fliistern

iel: Konzentration- und Diskriminationsiibung zum Hérverstehen

(N

Material: Schal/Tuch zum Augenverbinden mitbringen.

Verlauf: Die Schiiler stehen im Kreis, ein Schiiler kommt als Rater
in die Mitte, Thm wverden die Augen verbunden. Dann wechseln die
anderen Schiiler ihre Pladtze im Kreis. Der Rater zeigt jetzt mit
ausgestrecktem Arm in irgendeine Richtung (und damit auf einen
der Schiiler im Kreis) und stellt eine von ihm selbst bestimmte
kurze Frage, z.B."Wieviel Uhr ist es7","Bist du miide?" oder auch
“"Wie heiBt "o ) & plag s Der angesprochene Schiiler f liistert daraufhin

eine kurze Antwort, - Z.B. "Halb sieben.","“Nein" oder



"Rumpelstilzchen.”. Der Rater muB jetzt herausf inden, wer
gef lilstert hat. Rat er falsch, mnuB er weitermachen und an jemand
anderen eine neue Frage stellen: ridt er richtig, iibernimmt der

"entlarvte" Schiiler die Rolle des Raters.

Variationen: Bei Anfingern kann das Spiel auf eine Standardfrage
und- antwort beschriankt werden, z.B. * Wie heiBt du?"/"WVer bist
du?" /"Wie ist dein Name?"usw.

Bei fortgeschrittenen Gruppen kann die Regel eingefiihrt werden,
daB alle Fragen "fliisternd" wahrheitsgetreu, aber so knapp wvie
moglich beantwvortet werden sollen. (Dabei darf dann natiirlich

nicht nach dem Namen gefragt werden.)

(Quelle: T. Friedrich: Lernspielkartei

2.6 KL bensgpricl

Der Vorteil vaon diesen Spielen ist der, daB alle Schiiler am Spiel
teilnehmen miissen. Bei diesen Spielen muB die ganze Gruppe auf
das Thema konzentriert sein.

Es gibt wviele Kettenspiele, aber die sind meistens eher fiir

solche Schiiler geeignet, die die deutsche Sprache schon mehr als

zwei Jahre lernen, da dabei schon ein gréBerer VWortschatz
erforderlich ist. Das sind zum Beispiel die Assoziationsspiele,
bei denen eine Wortkette gebildet wird C(HIMMEL - FLUGZEUG
-~ REISEN - MEER - FISCH - ESSEN - uswv.) oder Wortketten nmit
zusanmmengesetzten VWortern (WORTKETTE - KETTENSPIEL - SPIELZEUG
-~ ZEUGMEISTER - MEISTERSCHAFT - usw.). Bei solchen Spielen wird

der Wortschatz aktiviert bzw. erwveitert.
Bei dem Spiel Bidng-Badng werden sowohl die Zahlen geiibt., als auch

die Schiiler zur Aufmerksamkeit gezwvungen.



2.6.1. Bang - Bing

Ziel: Zahlen iiben

=

aterial: keins

Verlauf: Der Lehrer legt eine “verbotene Zahl®” fest. =z.B. “4".
Diese Zahl., alle ihre Mehrfachen (bei "4" also "8,12.16.20,24
usw.") sowie alle Kombinationen, die die verbotene Zahl enthalten
(bei "4" also 14.,34.41.42,43 etc.) diirfen nicht genannt werden.
sondern werden durch "Bing" ersetzt.

Dann wird reihum schnell gezahlt (von 1 bis 100 oder 200). Ver
statt "B&ang" eine "verbotene Zahl" nennt, scheidet aus. Sieger

ist. wer bis zum SchluB durchhilt.

Beispiel zum Zidhlen - die "verbotene Zahl" ist "4":

eins, zwvei, drei, Bang, fiinf. sechs., sieben, Biang, neun, zehn,
elf, B&ang, dreizehn, vierzehn (Fehler. Schiiler scheidet aus!),.
fiinfzehn, Bang, siebzehn., achtzehn. ..... neununddreiBig, Bang,

Biang, Bang, Bang, Bang-Biang (=44) uswv.

Quelle: T. Friedrich: Lernspielkartei

2.7. Kommuunikatlbt ive Spriace 1l e

Kommunikative Spiele sind eher ein Hilfsmittel., um den Lernprozep
leichter zu machen. Sie sind keine richtigen Spiele, mit denen
Schiiler wviel SpaB erleben. Sie sind aber sehr gut fiir die
Ubungsphase geeignet, in der man die neu erlernte Grammatik iiben
soll. Sie ersetzen die trockenen Reiheniibungen und haben auch
eine groBere Wirkung, da die Schiiler nicht wissen, wann sie dran
sein werden. Sie erleichtern auch die Kommunikaton, weil die
Schiiler vor sich ein Sprachskelett., nach dem sie sprechen kdénnen,
haben. Manche Schiiler wissen namlich vor dem Gesprach nicht.,
voriiber sie sprechen sollen. So haben sie entwveder ein Muster
oder einige Fragen, auf die sie antworten koénnen, vor sich
liegen.

In meinen ausgewahlten kommunikativen Spielen habe ich immer als

erstes das Ziel des Spiels aufgeschrieben, das heipt also, die zu
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ubende Grammatik. Das ist z.B. die Verwvendung von Modalverben.
die richtige Satzbi ldung, die richtige Verwendung von
Prapositionen oder Artikeln usw. Als zweites steht immer das
Material. das zum Spiel nétig ist. Das sind vor allem die

Hilfsvorlagen filr das Gesprach. die jeder Schiiler bekonmen
sgllte.

2.7.1. Namen und Adressen

Ziel: Ergianzungsfragen: wie? wo?

Modalverb: kdnnen

Prapositionen: in., an (mit Datiwv)
Material: Formular: Teilnehmerliste (s. Beilage Seite 2)

Karten: Adressen (s. Beilage Seite 3)
Schreibgerat

Verlauf: Einen mogl ichst of fenen Spielplatz= schaffen
("Cocktailparty“)! Jeder Spieler bekommt eine Liste und eine
. Karte. auf der eine Adresse mit Telefonnummer steht.
- Die Bufgabe: Jeder Spieler soll eine Teilnehmerliste anfertigen.
. Dazu muB er jeden anderen Spieler befragen. Die Adressenkarte
diirfen nicht vorgezeigt werden. Gewvonnen hat, wer am schnellsten
. "durchgekommen” ist. Zur Spielregel gehort, daB die Listen
!; Ieserlich sind.
Vor dem Spiel solltem Schreibunterlagen besorgt werden.
Redemittel: Vie heiBt du?
Wie ist dein Name?
Kannst du das buchstabieren?
Wo wohnst du?
Wie heiBt die StraBe?
Welche Nummer?
Und die Telefonnummer?



2.7.2. Orte und Adressen

Ziel:

Ergianzungsfrage: wo?

Prapositionen: in, an (mit Dativ)

Zahlenangaben: bestimmter Artikel

Material: Karten mit Orten (s.Beilage Seite 4A); Karten mit Orten
und Adressen (s. Beilage Seite 4B)

Verlauf - Zvei GroBgruppen A und B bilden, die sich
gegeniibersitzen. Gruppe A bekommt die Karten mit den Orten, B die
Karten mit Orten und Bdressen

Auftrag: A fragt nach der Adresse und B antwvortet.

Gruppe A kann riickfragen und B wiederholt. Rollentausch nach

einem Durchgang.

Redenittel: Wo ist der/dies/das .... 7
Der/die/das ... ist in der ....straBe.
LI S Swedg
am - - -platz:
in der: ... .gasse.

Vie bitte? Wie war das bitte?
Anmerkung: Die Redemittel kénnen an den Stand der Klasse angepaBt
werden: =z.B. "Ich muB =zur Volkshochschule. Kénnen Sie mir
vielleicht sagen, wo die ist?™ . Schnellere Lerner kodnnen auch

sagen, warum sie z.B. zur Volkshochschule wollen.

2.7.3. Telefonnummern

Ziel: Ergianzungsfragen: wie?
Zahlen von 1-9
Possessivpronomen: dein/ihr

Material: Karten mit verschiedenen Telefonnummern (s. Beilage

Seite 5)

Verlauf: Jeder Spieler im Plenum bekommt mindestens eine Karte

mit einer Telefonnummer. Der Spielleiter fragt zuerst einen
ersten Spieler. Der antwortet und fragt dann einen anderen
Spieler, usw. Jeder Spieler notiert alle wvon ihm erfragten

Telef onnummer .
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Redemittel: WVie ist deine/Ihre Telefonnummer?
Wie war das bitte? Wie bitte?
Bitte langsam!

Anmerkungen: Zur Kontrolle werden die notierten Telefonnummern

auf dem Spielblatt miteinander verglichen.

2.7_.4. Zugauskiinfte

Ziel: Erganzungsfragen: wo7? wann?
Trennbare Verben, Uhrzeiten, Zahlen,

Prdpositionen: um, aus, wvon, nach

Material: Karten mit Stiadtenamen (s. Beilage Seile 6A): Kail
mit Stadtenamen, Uhrzeiten und Gleisnummern
Verlauf - Zwvei GroBgruppen A und B bilden, die sich gegeniiber

sitzen. Gruppe A bekommt die Karten mit den Stiadten, B die Karten
mit Uhrzeiten und Gleisen.
Auftrag: A fragt B. A fragt bei Bedarf =zuriick und notiert die
Auskiinfte. BAm Ende des Spiels Vergleich der Uhrzeiten und
Gleisnummern. Dann Rollentausch.
Redemittel: Wann kommt der Zug aus ... an?

Wann fahrt der Zug nach ... ab?

Welches Gleis?

Von Gleis

Wie bitteT Wie war dasT

Anmerkung: Das Spiel wird einfacher, venn entwveder nur
Abf ahrtszeiten oder Ankunftszeiten erfragt werden. Spater kdnnen

echte Fahrplane benutzt werden.

2.7.5. Personen und Orte

Ziel: Fragen: woT wvasT
Verben: Priasens, bestimmter Artikel
Prapositionen: in (mit Datiwv)
Material: Karten mit Namen (s. Beilage Seite 7A); Karten mit
Orten (s. Bellage Seite 7B)
Verlauf : Zwei CroBgruppen A und B bilden, die sich gegeniiber

sitzen. Gruppe A bekommt die Karten mit den Namen, B die Karten



mit den Orten.

Auftrag: A fragt und B antwortet, indem er seine Karte benutzt.
Rol lenwvechsel nach einem Durchgang.

Redemittel: Vo ist 7

Der/die ist im/in der ... .

Er/sie kauft (kauft ein).

Epysip el ol s
Anmerkung: Spieler der Gruppe B brauchen evtl. eine
Vorbereitungszeit. Die Redemittel kénnen an den Stand der Klasse
angepapBt werden: "Sag mal, weiBt du, wo Hans geblieben ist?"

"Ich glaube, der ist im Biiro."

Quelle: W¥. Lohfert: Kommunikative Spiele fiir DaF
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Der =zweite Teil dieser Arbeit befaBt sich mit solchen
Spielarten, die fiir die Schiiler, die sich schon mit der deutschen
Sprache ein, zwei oder mehr Jahre beschaftigen, empfehlenswert
sind. Die Spielarten die fiir die Schiiler - Anfanger geeignet
sind, befinden sich im ersten Teil dieser Arbeit. Im Teil B sind

die verschiedenen Spielarten alphabetisch geordnet und zwvar:

A/ Interaktionsspiele
B/ Lernspiele
C/ Rollenspiele

D/ Planspiele



5.1 Interakbionsspiele

Ein Klassenraum voller junger Menschen ist nicht unbedingt
eine Gruppe. Wenn sich die einzelnen Schiiler nicht wohl fiihlen
miteinander, wagen sie es oft nicht, viel zu sagen - aus Angst,
sich lacherlich zu machen, oder aus Schiichternheit.. Normalerwveise
konkurrieren sie wverbissen miteinander. VWenn man ihnen die
Moglichkeit gibt, miteinander zu kooperieren, sind ihre Bemiihun-
gen haufig uneffektiv, weil ihnen die notwendigen Fiahigkeiten
fehlen, um miteinander zu arbeiten.

Un eine Gruppe =zu werden, nmnuB dieser Klassenraum voller
Individuen bestimmte Wandlungen durchmachen. Sie miissen zu einer
Gruppe reifen. Manchmal entwickelt sich eine Klasse 2zu einer
Gruppe. Manchmal findet diese Entwicklung ganz glatt und mithelos
statt: eine Klasse wird fast wie durch Zauberei =zu einer
effektiven Arbeitsgemeinschaft.

Die meisten Klassen entwickeln sich jedoch niemals =zu
Gruppen. Es ereignet sich einfach nichts, woran sie reifen
konnten. Sie bleiben eine Ansammlung wvon Individuen, denen die
notwvendigen Einstellungen und Fadhigkeiten fehlen, um effektiv
miteinander Zu arbeiten. Die Folge davon ist, daB
Klassendiskussionen selten gelingen und Gruppenobjekte klaglich
scheitern. Die Schiiler lehnen Gruppenarbeit ab. Niemand von ihnen
fithlt sich dabei wohl, jeden Tag mit den anderen zusammenzusein.

Wir haben darum bei unserer Spielauswahl folgende
Schwverpunkte gesetzi:

- gegenseitiges Kennenlernen der Klassenmitglieder

- der Lehrer sieht, wvo" die Schiiler emotional stehen und wvas
ihre Erwvartungen sind

- Forderung der Kooperationsbereitschaft

- Technik "Sprecher ermutigen" lernen

- selbststindiges Arbeiten in Schiiler-Gruppen

Die Spiele sind so geordnet, daB sie nacheinander durchgefiihrt

einen sinnvollen Aufbau ergeben.



3.1.1 NAMEN LERNEN

Spielablauf :

Die Schiiler sitzen im Kreis und werfen einander einen Ball
zu. Der Fanger nennt jewveils seinen Namen. Der Verfer nennt den
Namen des Fangers. Der Fianger nennt den Namen des Werfers. Sie
sitzen weiterhin im Kreis. In der Mitte steht ein Teilnehmer mit
einem Ball. Dieser Ball wird nun zu einem Sitzenden gevorfen, der
ganz schnell den Namen des rechten und dann den des 1inken
Nachbarn sagen muB. Kann er dies nicht, muB er in die Mitte. kann
er es, darf er den Ball zuriickwerfen. Wenn der Schiiler in der
Mitte den Ball hochwirft, miissen alle ihre Plitze wechseln, wvobei
der Schiiler in der Mitte auch einen Platz erkiampfen kann, so daB
ein anderer veitermacht. Venn ein Punkt geniigend lang

durchgespielt wurde, geht es weiter zum nachsten.

3.1.2 INTERVIENW

Spielablauf -

Jeder Schiiler soll sich einen Klassenkameraden aussuchen,
den er nicht gut kennt. Die Partner interviewen sich gegenseitig,
um sich besser kennenzulernen. Der Lehrer kann unter Umstanden
eine gewvisse Struktur einbringen, indem er =z.B. vorschlagt, daB
jeder Partner fiinf Dinge iiber den andern herausbekommen soll, die
von AuBerlichkeiten nicht ohne wveiteres abzuleiten sind. Oder er
soll danach fragen, was der Partner in seiner Freizeit gern
unternimmt . Nach ca. 10 Minuten sollen die Partner sich
gegenseitig vor der Klasse vorstellen, indem sie dariiber

berichten, was sie iibereinander erfahren haben.

3.1.3 VENN PETER EIN TIER VARE

Spielablauf :
Die Klasse sitzt im Kreis, ein Schiiler wird hinausgeschickt.
WVihrenddessen einigt sich die Klasse auf einen Schiiler., der

erraten wverden soll. Der wartende Schiiler wird hereingerufen und
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fragt jetzt die Klasse: Wenn der Gesuchte ein Tier wire, welches
virde er sein? (Jeder Schiiler antwortet reihum) - Wenn der
Gesuchte ein Haus wéare, wvas fiir eines wiirde er sein? (Antwort
reihum). Nach jeder Fragerunde darf der Schiiler einen Rateversuch
machen, wenn dieser nicht trifft, wird eine weitere Runde
angeschlossen. Der Schiiler kann =zwvischen mehreren Leitfragen
wahlen, er soll entscheiden, welche er fiir seine jewveilige Runde
beniitzt.. Es empfiehlt sich, leichte und schwierige Vergleiche zu

kombinieren, um die Klasse nicht zu iiberfordern. Anregungen fiir

Fragen stehen an der Wandtafel: Tier, Pflanze, Zeitschrift,
historische Person, Landschaft., Speise, Getrank,
Mobelstiick, . . . .oder =z.B. Wenn er von einem Kollegen angebriillt
viinde., wilnde erp.... .. Wenn er in einer Priifung versagen wiirde,

vipde er: . i :
Die erratene Person nimmt Stellung und stellt Riickfragen.

Warum glaubt ihr, daB ich ein groBes Tier sei?

3.1.4 DURCHSCHNITTSALTER

Spielablauf :

Die Schiiler setzen sich in einen Kreis. Bnweisung durch den

Lehrer (nicht im Kreis):" Ich gebe Euch eine Bufgabe, die Ihr als
Gruppe ldsen sollt, um =zu sehen, wie gut und schnell Ihr
zusammenarbeiten kdnnt. Thr sollt wvon den Mitgliedern dieser

Klasse das Durchschnittsalter ausrechnen. Ihr miiBt als Gruppe
zusammenarheiten, und die Gruppe mnuB sich auf eine Antwvort
einigen. Wiahlt einen Schiiler aus, der sie mir vorlegt.”

Der Lehrer entfernt sich dann etwas vom Kreis und beobachtet
die Gruppe, jedoch ohne mit den Schiilern zu sprechen. Der Lehrer
kann, je  nach Stand der Klasse, den Schwvierigkeitsgrad der

Aufgabe bestimmen, indem er angibt, vie genau das

Durchschnittsalter ausgerechnet werden mufB: in Jahren
- in Monaten
-~ in Wochen

- in Tagen



Priifung des Ergebnisses. Klassendiskussion mit z.B.folgenden
Ausvertungsf ragen:
- Welche organisatorischen Probleme hattet Thr?
- Was hat die Losungsfindung verzédgert?
- Brauchtet Ihr einen Gruppenleiter?
- Hat irgendijemand die Funktion des Leiters iibernommen?
- Wie wurde der Leiter gewdhlt?
- Wofiir wvaren die einzelnen Gruppenmitgl ieder bei der
Losungsf indung verantwortich?

- Wie kénnte die Gruppe das Problem beim nidchsten Mal effektiver
losen?
Hinveis

Weiterfiithrendes Spiel: RATSELSPIEL

3.1.5 RATSELSPIEL

Spielablauf -

Die Klasse sitzt im Kreis. Jeder Schiiler erhialt eine
Schliisselinformation, die zur Lidsung eines Ratsels beitragt (auf
Zettel). Die Bufgabe der Klasse besteht nun darin, die
Informationen nach ihrer Niitzlichkeit hin zu ordnen und zusammen
zu einer richtigen Antwort zu kommen. Die Schiiler dirfen iber die
Informationen auf ihren Karten sprechen, aber sie diirfen sie
nicht jemand anderem zeigen. Der Lehrer legt eine bestimmte Zeit
fest, in welcher das Riatsel gelidst werden soll. Der Lehrer

beobachtet das Schiiler-Verhalten von auBen, ohne einzuschreiten.

1. Variante:
Jeder Schiiler erhidlt mehr als eine Information.
2. Variante:
Gruppen innerhalb der Klasse lidsen das dgleiche Riatsel

(Vergleichsmogl ichkeit).

Ausvertung:
Der Lehrer leitet ein Gespriach zu folgenden Fragen:
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- Buf welche VWeise habt ihr bei der Organisation Zeit verloren?

- Wodurch habt ihr verhindert, daB alle zur gleichen Zeit reden?

- Hattet ihr damit Probleme, daB einige ihre Schliisselinformatio-
nen nicht weitergaben?

- Waren alle Schiiler an der Liésung des Problems beteiligt?

- Was hattet ihr tun kénnen, um sicher zu sein. daB alle Informa-
t.ionen ausgetauscht wurden?

- Hat jemand die Schliisselinformation der anderen iibergangen?

usw.

Hinwveis:

Als Voriibung: DURCHSCHNITTSALTER
Der Lehrer kann die Informationen selber =zusammenstellen.
Beispiele:

1. Biologie / Zihne: Frage: VWelcher Zahn schmerzt Hans?

Informationen:

x Die unteren Ziahne schmerzen nicht.

x Zuhinterst sind 3 hintere Backenzahne.

x Der schmerzende Zahn ist in der linken GebiBhadlfte.

x Vor den Backenziahnen gibt es einen Eckzahn.

x Nach den hinteren Backenzahnen folgen 2 vordere Backenzihne.
x Links oben ist ein vorderer Backenzahn braun.

x Nach dem Eckzahn folgen 2 Schneidezdhne bis zur Mitte des
Gebisses.

x Der 7. Zahn von hinten schmerzt.

(Spiel fiir 8 Schiiler. Bei mehr Schiilern kann der Lehrer weitere

Informationen erfinden. Losung: Der obere, linke, seitliche

Schneidezahn schmerzt.).

Wer ist der Dieb? Einleitung: Am Freitag um 10 Uhr wurde

AV

Martin das Portemonnaie aus der Turnhallegarderobe gestohlen. Wer
var der Dieb™

Informationen:

x Griin ist die Lieblingsfarbe von Felix.

x Markus war am Freitag krank zu Hause.

*x Peter var am Freitag den ganzen Tag mit Markus zusammen.

x Felix hat den Schiillerauswveis von Martin in der Tasche.

x Jener, der aufs WC ging, wvar kleiner als 1,60 m.



_40_

x Der Dieb hatte ein blaues Unterhend.

x Felix, Hans., Kurt, Peter und Rolf sind die einzigen Fans der
italienischen FuBball-Nationalmannschaft.

x Hans ist verschlafen und kam erst um 11 Uhr in die Schule.

x Der Klassenchef ist nicht der Dieb.

x Als Diebe kommen nur Felix, Hans, Rolf,, Markus, Kurt, Peter
und Christoph in Frage.

x Christoph mag Martin nicht.

x Nur die Fans der italienischen FuBball-Nationalmannschaft,
sowvie Christoph tragen ein blaues Unterhemd.

x Der Dieb trug griine Socken.

x Die Schiiler mit blauen Unterhemd sind gréBer als 1.60 m.

x Felix ist Klassenchef und muBte alle Schiilerausveise
einsammlen.

x Kurt ging an Freitag wiahrend der Turnstunde aufs VWC.

x Der einzige Nicht-Fan der italienischen
FuBball-Nationalmannschaft mit blauem Unterhemd hat rote Socken.
x Markus gab am Samstag auBergewdhnlich viel Geld fiur

SiiBwvaren aus. (Losung: Der Dieb ist Rolf)

3 Wie lautet der Text7?: Der Lehrer schneidet einen Text in

einzelne Sidtze und verteilt diese unter den Schiilern. Die Schiiler

sollen die Siatze nun so ordnen. daB wvieder ein sinnvoller Text

entsteht..

3.1.6 VER SPRICHT ZU VEM 7

Spielablauf :

Der Lehrer informiert die Klasse, daB zwei Schiiler fiir eine
kurze Zeit die Unterhaltung der iibrigen beobachten sollen. Er
fragt. dann nach zwei FreiwvilLligen, die diese Aufgabe iibernehmen
und gibt ihnen einen gropen Bogen Papier und zwei Filzschreiber.
Die Beobachter malen einen groBen Kreis auf das Papier und
schreiben an seinen Rand die Namen der Teilnehmer in der
entsprechenden Sitzordnung. Die Beobachter sollen sich dann

auBerhalb des Kreises setzen und die Interaktionen zwischen den

|-
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anderen feststellen, indem sie jeweils einen Pfeil vom Namen des
Sprechenden zum Angesprochenen malen. Gesprichsbeitrige, die an
die ganze Gruppe gerichtet sind, enden als Pfeil in der Mitte.

Je mehr Pfeile im Verlauf der Diskussion gemalt werden,

desto klarer wird ersichtlich, ver am meisten spricht, wver am

haufigsten angeredet wird etc. Schveigende Teilnehmer wverden
ebenso deutlich sichtbar. Wihrend die Klasse ca. 20 Minuten lang
diskutiert, wverden so alle Kommunikationsvorginge durch Pfeile
festgehalten.

Hinveise:

Es besteht die Gefahr, daB sich das Spiel lihmend auf die
Gruppenentwicklung ausvirkt, weil etwvas festgehalten wird, was
eigentlich nicht festgehalten wverden sollte. Z.B. wird ein
Schiiler, der an diesem Tag nicht viel spricht. unter Umstinden
zum Venigsprecher gestempelt. D.h.,um schwerviegende MiBdeutungen
zu vermeiden, miissen sich nicht nur der Lehrer, sondern auch die
Schiiler bewuBt sein, daB es sich nur um eine gestochen scharfe
Momentauf nahme der Gesprachsstruktur handelt. Interessant ist

eine wiederholte Anwendung dieses Spieles. (Vergleiche)

3.1.7 SPRECHER ERMUTIGEN

Spielablauf :
Die Klasse erarbeitet an der Wandtafel Moglichkeiten, wie

jemand eine Person in hilfreicher Weise unterstiitzen kann: d.h.
vie man jemanden zum Sprechen und Veitersprechen ermutigen kann.
Diese Liste kénnte folgende Punkte enthalten:

- Den Sprechenden direkt ansehen.

- Nicken, um zu zeigen, daB man zuhort.
- Pausen "ertragen konnen", anstatt sofort selbst zu antwvorten.

- Fragen stellen, die den Sprecher dazu veranlassen, verschiedene

Dinge detaillierter zun erklaren.
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AnschlieBend wird die Klasse in 2-er Gruppen aufgeteilt. Der

Lehrer gibt folgende Anwveisungen:- Einer wvon Euch ist der

Sprecher und der andere der Ermutigende. Der Sprecher soll

noglichst detailliert z.B. folgende Frage beantworten: "Welche

Eigenschaften schatzt du an deinem Freund am meisten?" Der

Ermutigende soll die Verhaltenswveisen anvenden, die wir an der

Tafel aufgelistet haben, um den anderen durch dieses Eingehen auf

ihn zu ermutern. Der Lehrer unterbricht nach fiinf Minuten. Der

Ermutigende soll dann sehen, ob er es geschafft hat., daB sein

Sprecher tatsdchlich die ganze Zeit iiber geredet hat.

Der Lehrer stoppt nach 5 Minuten das Gespriach und wveist die
jeweliligen Gesprachspartner an, Fragen zu diskutieren, die etwa
so aussehen kdnnten:

- Als du der Sprecher warst, hattest du das Gefiihl, daB der
Ermutigende ernsthaft an dem interessiert war, was du =zu sagen
hattestT

- Welches Verhalten des Ermutigenden hat dich dazu gebracht, wei-
terreden zu wollen?

- Welches Verhalten des Ermutigenden hat dich davon abgebracht,
mehr zu reden?

- Hat der Ermutigende irgendwann einmal angefangen, iiber sich
selbst zu sprechen?®

- Als du der Ermutigende warst, inwiefern war es filr dich proble-
matisch, den Sprecher zum VWeiterreden zu bewvegenT?

- Warst du versucht, das Gesprach an dich zu reipBen, so daB es
sich auf dich statt auf den Sprecher konzentrierte?

- Welche Techniken scheinen dir bei der Ermutigung des Sprechers

von Nutzen zu sein?
Danach sollen alle Schiiler die Rollen tauschen und die Ubung

wiederholen.

Quelle: leicht geidndert nach: Vopel, K.W., Interaktionsspiele




3.2 Lernspiele

Ich glaube, daB die meisten Lehrer den didaktischen und
padagogischen Wert von Lernspielen sehen. Viele Lehrer werden
aber davon abgehalten, Lernspiele zu machen, weil sie glauben,
daB man mit einem Lernspiel zu viel Zeit verliert, =zumal der
Lehrplan nicht unbedingt knapp an Stoff bemessen ist. Die
Erfahrungen, die ich jetzt in kurzer Zeit gesammelt habe., haben
gezeigt. daB ein gezielter Einsatz von Lernspielen so motivierend
auf die Schiiler wirkt, daB man vor allem in einer Repetitions-

und Festigungsphase in kiirzerer Zeit viel mehr Stoff durcharbei-

ten kann. ABuch gehen die Schiiler - ganz beilidufig - bei den
meisten Lernspielen noch wichtige Richtziele des Lehrplans
an: z.B. Kooperation, Gedidchtnisschulung, Begriffsverstindnis,
genaues Zuhoren, Konzentrationsfahigkeit, Beobachtungsgabe,
Sprachfertigkelt ... ... .

Bei der BAuswvahl der Spiele, habe ich mir Gedanken zum
Konkurrenzlernen gemacht. Die meisten Spiele sind so ausgewahlt
oder verandert worden, daB das Konkurrenzdenken im Hintergrund
steht. Beim Lernen soll ja nicht das

Uber-den-andern-triumphieren wichtig sein, sondern vor allem die
Freude am persanlichen Lernfortschritt. Ich habe darum Spiele
auf genommen :
- fiir Gruppen
- bei denen auch Gliick eine wichtige Rolle spielt
- die verschieden gelagerte Fertigkeiten fordern
- bei welchen die Klasse versucht, etwas herauszufinden
usw.
Trotzdem glaube ich, daB Konkurrenz nicht wvollstandig
eliminiert wverden darf., da das Spiel eine Chance bieten kann,

persionl iches Konkurrenzverhalten zu hinterfragen, vor allem, wenn
dieses Verhalten von Schiilern widhrend des Spiels nachher vom
Lehrer als Diskussionsgrundlage genutzt wird. Auch glaube ich,
daB je nach Gewichtung des Lehrers jedes Spiel mit mehr oder

veniger "Kampf gegeneinander” gespielt wird.




_44_

3. 2.1 KiIn

Spielablauf -

Mehrere Gegenstinde werden eine gewisse Zeit betrachtet. Die
Schiiler milssen sich mGglichst viele davon merken. Die Gegenstiande
verden nun aus dem Blickfeld der Schiiler genommen (abdecken). Die
Schiiler sollen alle Gegenstidnde aufschreiben, die sie sich merken

konnten . Oder die Klasse findet =zusammen alle Gegenstiande

miindl ich heraus.

1. Variante: Mehrere Gegenstinde werden einzeln nacheinander kurz

gezeigt.

2. Variante: Ohne daB die Schiiller es sehen kénnen, werden

einzelne Gegenstiande wveggenommen.
Wer erkennt., was fehlt?

3. Variante: Gegenstidnde werden auf bestimmte Felder verteilt

(Schachbrett auf Moltonwand). Schiiler merkt
sich, wo welcher Gegenstand liegt. Gegenstande
werden umverteilt oder wveggenommen. Schiiler
stellt die alte Ordnung wieder her (im Heft).

4. Variante: Gegenstiande werden im Kreis herumgegeben. Schiiler

ertasten sie blind.

5. Variante: Der Lehrer klopft mit einem Stab auf wverschiedene
Materialien (Holz, Lehm, Eisen, usw. . Schiiler
schreiben auf , was es sein konnte. Zuerst

klassisches Kim (Gegenstidnde zuerst zeigen). Lehrer
geht hinter die Klasse und 1aBt die Gegenstande in
beliebiger Reihenfolge, die sich die Schiiller merken
miissen, fallen (Gegens tande aussuchen, deren

Fal lgeridusche unterschiedlich sind). VWer hat am

meisten Punkte?

Sp]_[__-_lab_];!l_j_{: (fiir die Arbeit mit einem Text)

Die Fragekarten werden gemischt und verdeckt auf einen

Stapel dgelegt. Die bekannten gpielregeln des "Eile mit Veile"
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verden beibehalten. Es gelten jedoch folgende Zusatzregeln:

Kommt. ein Schiiler auf ein Fragefeld <(Bank). so muB er eine
Fragekarte aufdecken, vorlesen und beantworten (falls er nicht
eine Gliickskarte gezogen hat). Uber die Richtigkeit der Antwort
entscheidet die Gruppe selbst. Wenn sie die Antwvort als richtig
bewvertet., kann der Schiiler =zwischen den folgenden drei
Moglichkeiten nach eigenem Belieben wihlen:

- Er kann 6 Felder vorriicken,

- bis zur nachsten Spielrunde auf der Bank sitzen bleiben,

- er kann 6 Felder zuriickgehen.

Beim Vorriicken oder Zuriickgehen kann er auch heimschicken. Eine
gezogene Glilckskarte entspricht einer richtigen Antwvort. Ist sich
die Gruppe bei der Bewertung einer Antwort nicht einig, muB in

Biichern nachgeschlagen oder der Lehrer gefragt werden.

1. Variante: 3 Fragekartenhdufchen mit 3 Schwierigkeitsgraden.

Die Schiiler diirfen selber wahlen, von welchem Hauf -
chen sie die Karte nehmen. Bei den schwierigeren
Fragen kann der Schiiler mehr Felder vorriicken bzw.
zuriickgehen.

2. Variante: Um schwviachere Schiiller 2zu fordern, konnen auf den
einfachsten Fragekarten noch =zusatzlich 2 Informa-
tionen zum Stoff notiert sein, die spidter helfen,
eine schwierige Frage =zu beantworten. Beim mittle-
ren Schwierigkeitsgrad gibt es dann noch eine

Zusatzinformation.

Spielablauf : (fiir die Wiederholung neuen Vortschatzes)

m

Der Lehrer (bzw. der Schiiler) liest Definition eines
Begriffes. Aufgrund dieser Definition sollen die Schiller nun das
berteffende Wort herausf inden.

2 Mannschaften: Wenn ein Schiiler der Mannschaft A als erster zum
Zug kommt und seine Antwort falsch ist, ist Mannschaft B am Zug
und kann sich wihrend einer limitieren Zeit (z.B. eine Min.) in

Ruhe die Antwvort iliberlegen. Ist auch diese Antwvort falsch, so
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ist wieder Mannschaft A am Zug, usw. Nach mehrmaligem

vergeblichen Raten gibt der Lehrer Hilfe: =.B. Zusatzhinveise

oder BAnfangsbuchstaben.

Variante: Als Vereinfachung kénnen die gesuchten Begriffe, ge-

mischt mit falschen, an der WVandtafel notiert sein.

:.2.4. 885 1S 5 ¥

Spielablauf -

Ein Schiiler kommt nach vorn und zieht aus einer Schachtel
einen Zettel. Auf dem Zettel steht ein Wort (z.B. s Buch). Durch
geschicktes Fragen sollen die Mitschiiler das Wort herausf inden.
Die Antwort darf nur mit "ja" oder “nein" gegeben werden.
Derjenige Schiiler, der das Wort herausfindet, kommt als nichster

nach vorn, um einen Zettel zu ziehen.

1. Variante: Bei " ja"-Antwort darf der gleiche Schiiler weiterfra-

gen.

2. Variante: Die Klasse wird in 3 Gruppen aufgeteilt. Jede ein-

zelne Gruppe spielt nach den Regeln des Fernsehquiz
"Was bin tch” . (feste Reihenfolge:; bei
"ja"-Antworten darf der gleiche Schiiler weiterfra-
gen: Ziel: Die Gruppe findet den Begriff mit weniger
als 10 "nein"-Antwvorten heraus)

3. Variant Der Schiiler, der nach vorn kommt, erklart und

!

|

umschreibt den Begriff. Die andern erraten den

Begriff, ohne Fragen zu stellen.

3.2.5 DOMIND

ol

ielablauf :

Das Spiel besteht aus 36 Steinen. 25 enthalten 1links eine

einer Antwvort versehen. Die rechte Seite ist frei (Endsteine).
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Bei 3 Steinen ist nur auf der rechten Seite eine Frage notiert

(Eréffnungssteine). Die Fragen der Ersffnungssteine sind so
gestellt., daB im spiel jeweils 2 Antvorten angelegt werden
konnen.

spielregeln: Die Steine werden verdeckt auf den Tisch gelegt und
durchgemischt. Jeder Spieler nimmt sich nun entsprechend der
spielerzahl so viele Steine, daB diese gleichmiBig verteilt sind.
purch Los wird ermittelt, welcher Spieler beginnt. Die weitere
Reihenfolge verlauft im Uhrzeigersinn. Das Spiel kann nur durch
Herauslegen eines Erdffnungssteines begonnen werden. Hat der
erste Spieler keinen derartigen Stein, geht das Eréf fnungsrecht
auf den nachsten Spieler iilber usw. Nacheinander kann nun jeder
Spieler Jjeweils einen Stein anlegen. Die Kontrolle, ob die
richtige Antwort an die entsprechende Frage gelegt wurde, erfolgt
durch die Gruppe.

Hat ein Spieler nicht den zur Frage entsprechenden Stein,
kann er auch einen weiteren Ercffnungsstein anlegen. Ist auch
diese Midglichkeit nicht gegeben, muB er solange aussetzen, bis er
vieder anlegen kann. Die Endsteine bilden normalerveise das
letzte Glied in einer Kette. Dieser Kettenanbbruch kann im Spiel

nur noch durch das Anlegen eines Erioffnungssteines wverhindert

verden, der dann neue Spielmdglichkeiten schafft. Gewvinner ist
derjenige Spieler, der zuerst alle Steine anlegen konnte oder,
venn keiner der Spieler mehr anlegen kann, derijenige, der die

venigsten Steine iibrigbehalten hat.

Variante: (siehe Beilage 8)

3.2.6 FREMDKORPER

Spielablauf -

Die Schiiler erhalten Listen mit Begriffen =zZu einem
bestimmten Oberbegriff (evt. Listen auf
Hellraumprojektor-Folien). In jeder Liste sind 2 oder 3 Begriffe
eingeschmuggelt., die nicht dazugehoren. Bsp.: Liste der

Kleidungsstiicke :
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Hemd - Sakko - Socken - Pullover - Mantel - Tasche - Schliissel.

usw.

Die Schiller finden nun einzeln oder in Gruppen die Fremdkirper

heraus -

variante: Die Schiiler bilden Parteien, die sich gegenseitig
selbst solche Aufgaben stellen.

3.2.7 LAUTSPRECHER

Spielablauf -

Die Schiiler-Gruppen bestimmen ihren Lautsprecher. Die
anderen scharen sich méglichst um ihn, um ihn 1leise beraten zu
kénnen. Der Lehrer ruft einen Oberbegriff und die Lautsprecher
der Gruppen milssen nun nacheinander bzw. im Wechsel (es beginnt
jeweils eine andere Gruppe) einen richtigen Begriff dazu sagen,
bis eine Gruppe kein weiteres Wort mehr findet (wiahrend der
Lehrer bis 10 z3dhlt) oder einen Begriff nennt, der nicht zum
verlangten Oberbegriff papBt, oder der schon einmal genannt worden
ist. Die Gruppe, die keinen neuen Begriff mehr weiB, bekommt
einen Minuspunkt. Gewonnen hat die Gruppe mit den wvenigsten
Minuspunkten. Die Lautsprecher werden regelmiaBig gewechselt, so

daB moglichst jeder Schiiler einmal diese Funktion hatte.

3.2.8 DUETT

Spielablauf :
Je eine 3er-Gruppe spielt das Duett mit einem "fremden"

Kartenset. Nachdem gemischt wurde, erhalt jeder Schiiler 6 Karten.
Hat ein Schiiler =zwei entsprechende Karten, kann er sie offen
ablegen. Die anderen Schiiler kontrollieren. Hat er falsch

abgelegt., nimmt er die Karten wvieder auf. Die Schiiler geben

einander im Uhrzeigersinn gleichzeitig eine Karte wveiter und

suchen wvieder nach 2 entsprechenden, usv. Gevonnen hat, wer

zuerst. alle Karten abgelegt hat.

9 NVariante: Anstatt die Karten weiterzugeben, kann gezogen
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verden.
2. Variante: Einen "schwarzen Peter" dazunehmen und die Karten
ziehen lassen.Verloren hat der Schiiler, welcher am
SchluB den schwarzen Peter in der Hand hat..
Bérgggléﬂggz Memory: Die Karten liegen verdeckt auf dem Tisch,

Abwechslungsveise decken die Schiiler 2 Karten auf.
Entsprechen sich diese, darf sie der Schiiler (der
sie aufgedeckt hat) zu sich nehmen und 2 weitere
Karten aufdecken. Andernfalls legt. er sie wieder
verdeckt an die alte Stelle zuriick und der niachste
Schiiler ist am Zug. usw. Gewonnen hat, wer am

SchluB am meisten Paare gesammelt hat. .

(siehe Beilage 9,10)

3.2.9 KETTENSPIEL

Spielablauf : (Leseilbung)

Die Klasse wird durchnumeriert. Der erste Schiiler beginnt
den Text zu lesen, der allen Schiilern ausgeteilt wvurde. Liest er
den ersten Satz korrekt, kommt der zweite Schiiler mit dem
nichsten Satz an die Reihe, usw. Bei jedem Fehler versucht der
nichste Schiiler den dgleichen Satz korrekt zu lesen. Es wird die
Zeit (T1) gemessen, die die Klasse braucht um den Text
durchzulesen. Nun iiben die Schiiler den Text lesen. Die Klasse
spielt dann eine 2. Runde. Vieder wird die Zeit (T2) gemessen und

verglichen. wvieviel Zeit die Klasse gutgemacht hat. Evtt. kénnen

veitere Versuche gemacht werden.
3.2.10 BOSE SIEBEN

Spielablauf: (Zahlen lernen)

Es wird im Kreis herum gezidhlt. Jeder
die eine 7 als Ziffer enthalten

sagt eine Zahl. Nicht

desagt. wverden diirfen alle Zahlen,

oder durch 7 teilbar sind. Sie verden durch "Bose” ersetzt. Also:

Statt 7, 14, 17. 21, ..w. vird “Base" gesagt. Macht einer einen
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pehler, beginnt der nachste von varn. Mit Klatschen wird der Takt

angegeben -

1;JE§£léﬂL§: Nach einem Fehler vwird nicht wvieder von vorn

begonnen.
9. Variante: 2 Gruppen: Macht die erste Gruppe einen Fehler

kommt. die zweite Gruppe an die Reihe.

3.2.11 DER BLINDE ZEICHNER

Spielablauf -

Der Lehrer deckt eine vorbereitete Zeichnung auf, die alle
anvesenden Schiller, auBer dem Zeichner, sehen kiénnen. Die Klasse
hat ca. 5 Min. Zeit, den Zeichner so zu informieren, daB er die
Zeichnung gleichzeitig an der Wandtafel méglichst genau
nachvollziehen kann. Vergleichen der Zeichnungen - Diskussion
iiber das Ergebnis.

1. Variante: 2 Zeichner

2. Variante: Je mit Parallelklassen das gleiche Spiel.

3. Variante: Die Zeichnung wird nur kurz gezeigt. Die Schiiler in-

formieren den Zeichner aus dem Gedachtnis.
3.2.12 GRAFISSIMO

Spielablauf -
Aufteilung in 2 (3) Gruppen. Abwechselnd schicken die

Gruppen einen Schiiler nach vorn. Dieser erhédlt vom Lehrer einen

Begriff auf einem Kirtchen oder =zugef liilstert. Er versucht nun,
W6glichst. schnell und klar den Begriff zu skizzieren. Diejenige

Sruppe, die den Begriff zuerst gerufen hat, erhdalt einen Punkt.

‘urde der Begriff innerhalb einer bestimmten Zeit (z.B. 10 Min.)

: ic . einen
erausgef unden . erhalt die Gruppe des Zeichners

P o i,
Asatzpunkt, .

. a ;sen erhalten
lariante: Vettbewerb unter Parallelklassen. Die Klassen erhalte

flil' 'I!"]‘:I"' l_’l'lll‘lllfi‘l ls;t_‘_o_ Z(':it. SLDPP(‘H“-




3.2.13 KOFFERPACKEN

Spielablauf -

Beispiel: Der erste Schiiler sagt: "Ich heiBe Toni". Der
zveite Schiiler wiederholt den ersten Satz und bringt einen neuen
Satz. Also: "Er heiBt Toni, und ich heiBe Peter und mache gern
Sport." Der dritte Schiiler wviederholt alles und geht weiter.Jeder
Schiiler wiederholt die ganze Reihe und bringt zusitzlich etwas
Neues. Wenn ein Schiiler nicht wveiterkommt, hilft ihm der letzte

Sprecher.

Variante: Jeder Schiiler kann ein Nomen und ein Adjektiv bringen.

Alle Schiiler denken intensiv mit.

3.2.14 QUiZ

Spielablauf :

Vorbereitung: Der Lehrer bereitet. eine Folie mit festem
Punkteraster wvor. Zu jedem Punktekastchen werden eine ader
mehrere Fragen vorbereitet, die sich auf das der Spalte

ent.sprechende Stoffgebiet beziehen, aber auch Scherzfragen sein
diirfen.

Die Klasse wird in Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe erhalt
ein Startkapital von 500 Punkten. Die Fiihrung der einzelnen Punk-
tekonten iibernimmt der (Quizmeister selbst. Das Punkteraster mit
5 verschiedenen Gebieten wird auf eine Leinwand projiziert. Jede
Gruppe zieht eine Nummer (1, 2, 3, ....), durch die die Reihen-
folge im Spiel festgelegt wird. Die erste Gruppe beginnt, indem
sie ein Kistchen aus dem Raster aufruft. Der (Quizmeister kreuzt
dieses Kistchen durch, sucht auf seiner Liste die entsprechende
Frage und liest sie vor. Gibt die Gruppe in einer festgelegten
Zeitspanne (1 Min.) eine richtige Antwvort, so erhsht sich ihr
Punktestand um die dem Kistchen entsprechende Punktzahl. Falsche
Antvort oder Zeitiiberschreitungen fiithren zu einem ebensogroBen
Punkteverlust und geben zunidchst der nidchstfolgenden Gruppe das
Antvortrecht ., vodurch diese ebenfalls ihren Punktestand
verbessern. aber auch verschlechtern kann. Hat diese Gruppe auf
eine Antvort verzichtet oder gab sie eine falsche Antwort, kommt
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ndchste Gruppe an die Reihe, usw. Findet keine Gruppe die
so gibt sie der Quizmeister bekannt.. Nach Gruppe 1 kommt
pe 2 an die Reihe und ruft ein nicht angekreuztes Kastchen
if . Bei Risiko- und Gliicks-Fragen hat nur die Gruppe. die gerade
m Zug ist, ein Antvortrecht. Risikofragen: Die Gruppe mnuB eine
2liebige  Punktzahl (nicht héher als der augenblickliche
ontostand) als Einsatz angeben. Diese Punktzahl kann gewonnen
;fr verloren werden. Gliicksfragen: Mit einer richtigen Antwort
E;innt die Gruppe 500 Punkte. eine falsche Antwvort hat keine
';sequenzen. Ein Joker wird mit 100 Punkten belohnt. Sobald alle
tchen des Rasters aufgerufen sind,oder eine festgelegte Zeit
ritber ist, endet das Spiel. Die Gruppe mit dem hochsten

nktestand ist Sieger.

Quelle: leicht geandert nach: Kelber, M., Schwalbacher Spiel-
kartei
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Rollenspiele

Die Schule hat den Buftrag, Menschen ganzheitlich zu bilden.
iZu kann das Rollenspiel einen wesentlichen Beitrag leisten.
ne spielerischen Vorgidnge sind auf menschliche Beziehungen und
die realen Verhidltnisse ausgerichtet. Wihrend auf Berufsbiih-

die Auffiithrung das einzige Ziel darstellt, gehért bei den
chiilerauf fithrungen der GestaltungsprozeB =zum Hauptanliegen der
heaterarbeit. Diese Rollenspielesammlung enthidlt denn auch
allem Ubungen, die erst fiirs eigentliche Schulspiel
orbereiten. Sie sind auch als kurze Auflockerung innerhalb einer
normalen” Schulstunde geeignet. Vielleicht 1idBt sich dabei der
rine oder andere Schiiler fiirs Schulspiel begeistern! Der Lehrer
spielt nicht den Regisseur, sondern er betidtigt sich als Berater
ind Vermittler. Das mitbestimmende Denken und Tun befdhigt die
schiiler, im Spiel und auch in der spiateren Lebensrealitiat eigene,
faue Ideen und Gruppeninteressen vorzubringen und durchzusetzen

d Veridnderungen fiir moglich zu halten.-

4
e 8

f§.3,1 SPIEGLEIN AN DER VAND

Spielablauf -
Je 2 Schiiler - ein "Spiegelbeniitzer” und ein "Spiegelbild"-

-spielen zusammen. Der "Beniitzer" sucht sich ein Thema aus der
Liste aus, iiberlegt sich eine kurze Handlung dazu und spielt die
se pantomimisch wvor. Das Spiegelbild steht/sitzt seinem Partner
im Abstand von einem Meter gegeniiber und versucht,alle Bewegungen

moglichst genau, spiegelbildlich nachzuvollziehen.

Spielvorschléage:
Zahne putzen, kammen, mit Schaum rasieren, abwaschen, Auto

fahren, Plakate kleben, Brief schreiben, usw..

Variante: Statt die Bewvegungen an eine bestimmte Situation zu
binden, versucht. der "Spiegelbeniitzer" jewveils belie-

bige, miglichst originelle, wveitausholende, aber lang-
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same Bewegungen vorzuzeigen. Der Rollenwechsel erfolgt
nun flieBend 2 - 3 mal innerhalb von 5 Minuten, indem
nach und nach jeder die Aufgabe des Partners iiber-

nimmt. .

3 Schiiler =ziehen ein Kiartchen mit einem Beruf darauf. Dann
einer nach dem andern nach vorn und stellt “seinen” Beruf
tomimisch dar. Die anderen Schiiler schauen =zu und versuchen,

Beruf =zu erraten.

schlidge fiir Berufe:
Buchbinder, Schmied, Krankenwvagenf ahrer, Plakatkleber,

izzabicker, Ballonpilot., Bootsvermieter, Klavierstimmer,

chauf ensterdekorateur, uswv. .

Variante: Die Schiiler stellen ihren Wunschberuf dar.

Variante: Die Schiiler stellen ihr Hobby dar.

. Variante: Die Schiiler stellen Tiere dar.

3.3.3 DARSTELLUNGSFORMEN

;-ielablauf:

Ein Schiiler jeder Gruppe zieht beim Lehrer ein Kartchen, auf
fﬁem steht., ob die Gruppe eine Komidie, eine Operette, ein
;Mﬁrchenspiel, eine Tragddie, eine Pantomime oder sonst eine
fDarstellungsform spielen soll. Anhand des Kiartchens und der 3
;Requlsiten bereiten die Gruppen ihre Vorfithrung innerhalb wvon
' 10-15 Minuten vor. Die kurzen (5-8 Min.), frei erfundenen Szenen
{werden danach wvon jeder Gruppe vorgetragen. Wird die Spielforn
} deut.lich? Typische Grundmuster der verschiedenen
’ Darstellungsformen sollten vorher besprochen wverden. Einzelne

Szenen konnen nach der Diskussion nochmals gespielt werden.



3.3.4 SITUATIONSSPIELE

Spielablauf :

Die Klasse teilt sich in Zweiergruppen auf, von denen jede
ein Kartchen mit einer Spielsituation darauf =zieht. Sie haben 2
Minuten Zeit, das Spiel vorzubereiten (das erste Mal etwas

linger) . Nachher spielen die Gruppen ihr Stiick vor.

Situationsvorschlage:

- Ein Schaffner erwischt einen Fahrgast, der keine giiltige
Fahrkarte varwveisen kann.

- Eine Person schlédft in einem Zimmer, in das wenig spiater ein
Einbrecher kommt .

- Ein Kunde kommt in einen Laden, um fiir jemanden ein Geschenk
einzukaufen.

- Zwei Fischer sind gleichzeitig am Fischen, doch widhrend der
eine kaum je den Kéder auswechseln muB, zieht der andere einen
Fisch nach dem anderen aus dem Wasser.

~ Jemand kommt mit seinem kranken Tier zum Arzt in die Praxis.

Die Kiartchen konnen mit den Schiilern zusammen hergestellt wverden.

Spielablauf :

Schiiler-Gruppen bereiten gegen Ende eines Tages (oder VWoche)
eine kurze Zusammenstellung der nach ihrer Sicht wichtigen
Ereignisse vor. Diese konnen sich auf &duBere, organisatorische
Dinge, Erlebnisse, inhaltliche Themen, Konflikte, besandere
Freuden und Beobachtungen zum Verhalten einzelner Teilnehmer be-
Zziehen. -~ In der Darstellung der Tagesschau sitzen neben dem
Sprecher die Berichterstatter zu einzelnen Dingen und berichten.
ARuch Bilder, Wandzeitungen mit stilisierten Zeichnungen usw.
kénnen “"eingeblendet” werden. Steht eine Video-Anlage zur
Verfiigung, kann die Tagesschau vorher =z-B. auch mit Interviews

aufgezeichnet und =zu einem verabredeten Zeitpunkt iiber den

Monitor "gesendet" wverden.
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Variante: Wie in der "Spidtausgabe" der Tagesschau gibt es auch
einen Kommentar, der zu einzelnen Ereignissen oder zum
Tagesgeschehen Stellung nimmt. Die Tagesschau wird an-
schlieBend von der Klasse diskutiert., wobei sowohl die
Sicht der Produzenten als auch die berichteten Ereig-
nisse und dariiber hinaus die Einschiatzung der anderen

Klassenmitgl ieder zur Sprache kommen sollen.

3.3.6 ALLE LEHRER FEHLEN

Spielablauf -

Die Gruppen betreten lustlos und auf Lehrer schimpfend das
Schulhaus. Am Anschlagbrett sehen sie, daB alle Lehrer fehlen
("Der Direktor ist in seiner Papierflut ertrunken” etc.). Den
Text haben die Schiiler vorher kurz aufgeschrieben. Zuerst werden
einige Proben ohne Text gemacht, dann wird das Stiick mehrfach

aufgenommen, zusammengeschnitten und nachvertont.

Quelle: leicht geandert nach: Orlick, T., Neue kooperative Spiele



5.4 Planspiele

Eine ausfilhrliche Darstellung der Technik des Planspieles
ist innerhalb dieser Arbeit aus Zeitgriinden nicht moglich. Es
gibt inzwvischen zahlreiche Praxisbeispiele und leicht
verstandliche Anleitungen zum Entwerfen und Durchfithren wvon
Planspielen, auf die hier verwviesen werden kann,(z.B. J.Lehmann:
Simulations und Planspiele in der Schule, 1977, uswv.).

Die folgende Beschreibung eines Planspielgeriistes soll
einmal diejenigen zur naheren Beschaftigung mit diesem sehr
niitzlichen Verfahren anregen, die noch keine Planspielerfahrung
haben, und zum andern zur Konstruktion von Planspielen ein grobes

Raster mit schneller Orientierungsmiglichkeit anbieten.

Die Durchfithrung des Planspiels

1. Einfihrung der Mitspieler in das Planspiel, Aushdndigung von
Unterlagen.

2. Wahl und Festlegen wvon Rollen, “starke"” Spieler nicht in
bestimmten Gruppen haufen.

Selbstwahl oder Zuteilung. Verteilung der Spielutensilien.

3. Die Spieler machen sich mit den Handlungsanweisungen fiir ihre
Gruppe und gegebenenfalls den Rollenanwveisungen fiir ihre Person
vertraut.. Die Gruppen finden sich zusammen.

Das Planspiel beginnt.

4. Ablauf des Planspieles durch Initiativen der Gruppen.

5. Beendigung oder Abbruch des Planspiels.

3.4.1 VANDZEITUNG

Spielablauf :

Jeder Schiiler sucht sich eine Rolle aus. Der eine ist
vielleicht Schuhmacher, der =zweite Kaminfeger, der dritte
FuBbal ltrainer, die vierte Krankenschwvester, die funf te
Kdachin, . . .

Sie alle beobachten nun gemeinsam irgendein kleines Ereignis: z.B.

vom Fenster aus. Zwei Schiiler kiénnten auch eine kurze Pantomime
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spielen, die einen Vorgang dargestellt. Danach schreibt Jjeder
einen subiektiven Bericht von seinem Standpunkt aus. Dem des

gchumachers, der Krankenschwester, ... _ .

Nach etwa 10 Minuten wverden diese Berichte reihum vorgelesen und

dann an die Wand zu einer "Wandzeitung" zusammengestellt .

Spielablauf -
Es geht darum, ein Marchen, eine Sage, eine Begebenheit wvon
verschiedenen Standpunkten aus zu erzahlen. Das Thema kann von

Lehrer vorgegeben oder auch von den Schiilern ausgewiahlt werden.
Bsp. Das Marchen vom Rotkappchen soll aus der Perspektive des
Wolfs (oder der GropPmutter, des Jagers,....) erzahlt werden.
Eventuell bekommen die Schiiler Zeit, sich gemeinsam vorzubereiten.
Sie konnen Stichworte notieren, die ihnen wichtig erscheinen.Dann
wvird die neue Marchenfassung erzahlt, indem jeder Schiiler einen
Satz formuliert. Es ist wichtig, daB man dabei erfahrt. daB der

Wolf von der Richtigkeit seiner Handlung iiberzeugt ist.

Steigerung: Je nach Thema werden verschiedene Parteien gebildet.
Z.B. bei folgender Begebenheit.:
FEin Radfahrer fiahrt in Richtung FuBgidngerstreifen. Ein FuBganger

steht vor dem FuBgiangerstreifen.

Der erste Schiiler vertritt den FuBganger und sagt: " Dieser
Radf ahrer kommt schnell. Konnte er wohl noch bremsen7"
Der zweite Schiiler vertritt den Radfahrer und sagt: " Hoffentlich

wartet. der FuBginger. Meine Bremsen sind auch nicht mehr so, wie

sie sein sollten."”

Der dritte Schiiler vertritt den FuBgidnger und sagt:" Der kann
schon bremsen. Ich gehe iiber den Streifen.”

Juelle: leicht geandert nach: Elias, J.. Schultheater. Spielver-

suche



Im funften Semester hatte ich die Méglichkeit, einige Spiele
bei unserem Praktikum auszuprobieren. Und diese Maglichkeit hatte
ich auch selbstverstandlich ausgenutzt. Ich unterrichtete vor
allem in der funften und sechsten Klasse und konnte also sehr gut
die Spiele vervenden, die ich fiir diese Arbeit gesammelt hatte.
Aber nicht alle Spiele, die ich mit den Schiilern spielte,
befinden sich in dieser Arbeit und ich hatte auch nicht alle
Spiele, die hier erwdhnt sind, ausprobiert. Dazu hatte ich
deutlich mehr Zeit in dem Praktikum gebraucht. Ich widhlte nur die
Spiele, die den Schiilern SpaB machten, die, die eine angenehme
Veranderung im LernprozepB waren, und die, bei denen ich mir
dachte, daB sie eine angenehme Veranderung gewvesen wvaren.

Das erste Spiel, das ich beim Unterricht verwendete, war das
Spiel "Nummernrufen” aus der ersten Gruppe "Spiele zum Uben der
Buchstaben und der Zahlen". Ich wahlte mir die Variante 1. Beim
Aufrufen der eigenen Zahl klatschten die Schiiler im Takt in die
Hiande und beim Aufrufen der Zahl eines Mitschiilers klatschten die
Schiiler im Takt auf die Oberschenkel. Dieses Spiel vervendete ich
in der fiinften Klasse und zwar nachdem, was die Schiiler die
Zahlen von eins bis zwanzig lernten. Ich muB sagen, daB dieses
Spiel sehr wviel SpaB machte und die Schiiler wvollten es auch in
den nachsten Stunden spielen. Ich fragte die Schiiler nicht, ob
ihnen das Spiel SpaB machte, aber nach der Reaktion, daB sie das

Spiel noch in den weiteren Unterrichtsstunden spielen wvollten,

traf ich, mnach meiner Meinung, mit “Nummernrufen®” die vrichtige
Wahl. Die Lehrerin fragte ich auch nicht, wie ihr das Spiel
gefiel, aber sie benutze spater das Spiel auch 1in ihren

Unterrichtsstunden.

Das zweite Spiel, das ich wahrend des Praktikums benutzte,

var der “Hortest” aus der dritten Gruppe “"VWettkampfsspiele”. Es

var in der sechsten Klasse. Die vervendung dieses Spieles hatte

kein bestimmtes Ziel im Bereich der Grammatik. Ich wollte nur mit
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diesem Spiel das Hirverstandnis der Schiiler verbessern und den

LernprozeB ein  biBchen lustiger machen. Mit diesem Spiel war es

am Anfang nicht so einfach. 1Ich teilte die Schiiler in Gruppen

jede mit drei Schiilern, ein und sie bildeten dreisilbige Worter.
zuerst konnten die Schiiler keine Wérter bilden, weil sie nicht
richtig verstanden hatten, aber in den nachsten Stunden
verstanden die Schiiler immer mehr und mehr und ich konnte die
einzelnen Gruppen vergrdBern bis auf fiinf Mitglieder. Dann hat
das Spiel erst richtig SpaB gemacht. Ich mnuBte aber das Spiel
erst am Ende der Stunde vervenden, wenn die Schiiler schon richtig
"warm" warern.

Ich habe selbstverstandlich auch andere Spiele ausprobiert
und bis auf einzige wvaren sie ein wirklicher Beitrag =zum
Verbessern des Unterrichts. Die Spiele, mit denen ich kein groBen
Erfolg hatte, waren solche Spiele, bei denen die Schiiler sehr
lange Satze bilden muBten und bei denen die Voraussetzungen an
den Wortschatz zu hoch waren. Solche Spiele sind eher fiir dltere
Schiiler, die schon mehr als =zwei Jahre eine Fremdsprache lernen,
geeignet. .

Bisher schrieb ich vor allem nur iiber die Unterhaltungsseite
der Spielen. Mit der war ich zufrieden. BAber bei den Spielen
sollten die Schiile auch etwas dazu lernen, was auch direkt die
deutsche Sprache betrifft. Das heiBt z.B. bestimmte grammatische
Erscheinungen, Hor- und Leseverstehen usw.. Venn ich also noch
einmal die zwei Spiele, die ich schon oben erwvahnte, benutze. muB
ich konstatieren, dapB auch in diesem Bereich die Spiele ein
groBer Beitrag zu dem LernprozeB waren. Beim Spiel "Nummernrufen®
lernten die Schiiler die Zahlen von 0 bis 20 schnell zu vervenden,
und gerade die Schnelligkeit beim Zahlenverstehen kann man spater
in  praktischen Gebrauch sehr gut ausnutzen, um sich in

deuLschsprachlqen Lindern =zu verstehen. Das zveite Spiel diente

vor allem dem Horverstidndnis. Diese Aufgabe hat das Spiel auch

gelést.. Wie ich schon oben erwidhnte. hatten sich die Gruppen von

3 auf 5 Schiiler vergropert.  und das bestatigt auch ein

)
verbessertes Horverstehen. Die Behauptung, daB die Spiele auch

dem Lernen dienen sollten, kann ich nach meinen Praktikum auch

- 1 - ~ (‘ i 1 -
bestitigen wund auch von dieser Bedeutungsseite der Spiele die

Vervendung mpfehlen.
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Allgemein kann ich die Spiele inm Fremdsprachenunterricht nur
enpfehlen. Sie machen den Unterricht spannend, erhshen die
Motivation der Schiiler, die haben auch mehr SpaB davon, sie sind
lebendiger und aktiver, und der Lehrer hat dann auch mehr Lust zu

unterrichten.

4.2 Zwum Teil B

Wahrend meines Studiums an der Piadagogischen Fakultidt in
Liberec hatte ich mehrmals Gelegenheit an einer Grundschule den
Deutschunterricht zu fithren. Deshalb habe ich auch das Themna
“Uber die Bedeutung von Spielen filr den LernproseB im
Fremdsprachenunterricht” als Thema meiner AbschluBarbeit gewiahlt.

Ich habe fiir diese Arbeit wviele Spielarten ausgewidhlt. Bei jeden

Prakt.ikum habe ich dann einige Spiele ausprobiert. .
Zusammenfassend kann ich sagen, daB ich nicht nur bei den
Schiilern, sondern auch bei dem Mentor einen groBen Erfolg

hatte. Natiirlich war mein Erfolg nicht bei jedem Spiel so t;lrl:JBr
aber damit. habe ich gerechnet.. Wenn ich sah, daB ich nicht so
erfolgreich war, habe ich mit dem Mentor und selbstverstandlich
auch mit den Schiilern dariiber diskutiert. Vor allem interessierte
ich mich dafiir, was die Schiiler beim Spielen gut, sinnvoll und
spaBig fanden.

Ich méchte hier nur kurz beschreiben, mit welchen Problemen
ich mich bei der Vorbereitung und bei der Durchfiihrung der

ausgevahlten Spiele beschaftigt habe.

Ich  habe vorviegend mit einer siebenten und achten Klasse
gearbeitet.. Bei jeder Vorbereitung des Spiels muB man immer gut
liberlegen, mit ve lchen Schitlern man arbeitet, ob mit
leistungsstarken oder leistunagsschwvachen. Das, vas ich

festgestellt. habe, ist.. dap in jeder Klasse leistungsstarke und

leistungsschvache Schiller sind. Das muBf man vissen vor allem beim

Einteilen der Schiiler in Gruppen. Der Leistungsstand jeder Gruppe
Sollte gleich sein.

Jedes Spiel ist in dieser AbschluBarbeit (Teil BI LAX RINS SHRES
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gtunde (45 Minuten) vorbereitet. Die Spiele, die erfolgreich

varen, muBte ich mit den Schiilern mehrmals machen. Mein Hauptziel

yar die Erveiterung des Vortschatzes der Schiiler im Unterricht

Ich wollte feststellen, ob die Schiiler sich beim Spielen die
neuen Worter besser und schneller merken. Zusammenf assend kann
man sagen, daB die neuen Worter beim Spielen offter wviederholt
verden, als bei der Arbeit mit dem Lehrbuch. Natiirlich habe ich
auch eine kleine Kontrolle gemacht, ob die Schiiler wirklich die
neuen Worter gut beherrschen und 2zwvar gleich am Ende der Stunde
und dann noch einmal am Anfang der nachsten Stunde. Nicht nur
ich, sondern auch mein Mentor waren angenehm iiberrascht. Der
Erfolg war beim Spielen grdBer als bei der Arbeit mit den
Lehrbiichern.

Es handelt sich um die Spiele Kim, Vérter herausf inden,
Domino, Lautsprecher, Pantomime, Namen lernen und Ratselspiel.
Ich habe diese Spiele genauso vorbereitet, wie es in den
Spielablaufen steht. Die Schiiler haben in Gruppen gearbeitet
(jede Gruppe 4. bis 5  'Schiilexr). Der Mentor mupBte selbst
konstatieren, daB der Unterricht effektiver war, daB die Schiiler
mehr gearbeitet haben und daB die Atmosphdre in der Klasse besser
var.

Die Motivation der Schiiler ist beim Lernen das Vichtigste.
Wenn die Schiiler zum Beispiel schon einen Tag vorher wissen, daB
sie in der nachsten Stunde etwas ganz anderes machen verden
(Spielform des Unterrichts), arbeiten sie dann ohne Angst und
Jeder Schiiler zwingt sich selbst, anderen seine Kenntnisse zu
zeigen. Niemals darf der Lehrer eine schlechte Zensur androhen.

Dann wiirde die Motivation ganz weg sein, und die Schiiler wvilrden

vieder Angst bekommen .

Zum SchluB méchte ich sagen, daB die Spiele, die ich
ausprobiert habe. fiir den Deutschunterricht wirklich geeignet
sind. Die Spiele, die im Teil B ausgevdhlt sind, kann ich nur fur
die Schiiler empfehlen, die sich mit der deutschen Sprache schon
und selbstverstandlich fir die

Probleme mit der

nehrere  Jahre beschaf bigen

Schiller, die zugleich keine grundsatzlichen

=
“Prache haben.

.
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