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Liebe Kolleginnen, liebe Kollegen,

Sie haben sich fiur ,,Das groBe Deutschtrainings-Spiel“ entschieden. Dieses Spiel
entstand im Laufe meiner langjahrigen Tatigkeit als Lehrer und hat sich somit in der
Praxis bewahrt. Ich setze dieses Spiel oftmals — auch mit unterschiedlichen Variati-
onen — im Unterricht ein, u.a. bei lernschwacheren Schulerinnen und Schilern. Die
Resonanz ist positiv. Das vorliegende Spiel beweist: Spielen und Lernen schlie3en
einander nicht aus.

Die Spielvarianten eignen sich bestens zur Vermittlung, Festigung sowie Uberpriifung
von grundlegenden Kenntnissen in der deutschen Sprache. Sie tragen nicht unwe-
sentlich zu Leistungsverbesserungen bei Schilerinnen und Schilern bei — besonders
auch bei Schilerinnen und Schilern mit Migrationshintergrund. 34 Themenblatter mit
je 25 Aufgaben und variablen Spielregeln werden prasentiert. Darlber hinaus ist auch
ein Einsatz zur Vertiefung der Deutschkenntnisse im regularen Unterricht mdglich.

Viel Spal’ und Erfolg mit den Materialien winscht Ihnen

Friedhelm Heitmann

Thermenkarten
%7 7]
’% 7 % ‘
‘ Buchstaben L Z |
ordnen _
— spositionen
- rmm | Nomen mit pestimmten Prapositio B
y \d genannten
nlieRend g
a tehen haufig vor den ansc!
‘ A ‘ Weiche Prapositionen B
(e ™

R

Py -
> |

Bestell-Nr. P11 991

L _* 8
=]
3
2
72 = §
43 ~ 23
2 35 ~ Z9
<4y i
< @ ¢ & £t
Y \ % 1 £3 / ‘ ° 92
\\ % \ q? E‘s | ) Zusammenhang ° (U]
< DN Culdy §° EE o &3
ey / \ B i i
\ E& Aosel § < o
AN % :
N lo= e b e
NZ \ N i}, §E:'
oot i HE
i z
o g

Seite 4



N
l?n,wfr/rzaﬁl' | Buchstaben |
. . i ordnen
2, 3 oder 4 Spieler/Teams je Spiel Lo (=
‘ Bestimmte Artikel ‘
Jnicbmaterialien Lo

4

bis zu 34 Aufgabenblatter mit jeweils 25 Aufgaben

Tafel mit Magneten (zum Befestigen der Themenkarten an der Tafel)
Schreibstift und Blanko-Papier (zum Notieren der von den einzelnen Spielern/Teams
erzielten Punkte) oder Kreide fur die Tafel, eventuell Folienstift

fur die Varianten: projizierendes Medium (OHP, Beamer, Laptop, iPad, Smartphone — je
nach technischen Moglichkeiten und Vorlieben)

Uorbereits NG I
Die Themenkarten werden auf A4- oder A3-Format vergroRert - g g |
und auf das jeweilige Aufgabenblatt rUckseitig kopiert. ‘ SEG |
nach vorne gut sichtbar an der Tafel angebracht. —

Die Aufgabenblatter befinden sich folglich nun auf der Ruckseite der Themenkarten.

Um sich Arbeit zu ersparen, kann man auch nur die Aufgabenblatter einseitig kopieren und
handschriftlich die Themen auf die Rickseite schreiben.

Alternativ kann man nur die Aufgabenblatter kopieren und die Themenkarten Ny {3 r T
nur ausschneiden. So zieht je ein Spieler das Thema im Kartenformat (
aus der Hand des Spielleiters. ¢ \\ Sabdy &

Esistsinnvoll, die kopierten Themenkarten/
Aufgabenblatter zu laminieren oder in
Klarsichthullen zu stecken. Dann muss
spater mit einem Folienstift abgehakt
werden.

— Bestell-Nr. P11 991

Es empfiehlt sich zu Beginn nur 9 der 34
Themen auszusuchen und diese an der
Tafel anzubringen. Spater kann die Anzahl
gesteigert werden.

« DaZ-Spiele in drei Niveaustufen
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Zuerst werden Teams gebildet. Die Spieler/Teams mussen nun grundlegende Kenntnisse
der deutschen Sprache beweisen. Die Spieler/Teams wechseln sich ab. Team 1 beginnt.
Es darf eine Themenkarte auswahlen. Danach wird diese Themenkarte umgedreht, es
erscheint das Aufgabenblatt.

Der Spielleiter (z.B. Lehrer oder Schuler) nennt die erste Aufgabe. Diese muss nun vom
Team mundlich beantwortet werden. Es muss sich zuvor beraten. Es hat das alleinige
Antwortrecht, jedoch nur eine Antwort ist mdglich.

Die anderen Teams schreiben die Antwort jeweils deutlich auf ein Blatt Papier.

Ansonsten bleiben sie im Hintergrund, sind jedoch bereit. Sie haben eventuell auch noch die
Chance, Punkte zu ergattern, falls das Team, das am Zug ist, die falsche Antwort gibt. Ist die
Antwort von Team 1 korrekt, erhalt dieses einen Punkt. Dieser wird vom Spielleiter notiert.
Antwortet Team 1 nicht oder falsch, halten die restlichen Teams gleichzeitig ihre notierte
Antwort hoch, sodass der Spielleiter sie kontrollieren kann. So wird gewahrleistet, dass
kein Team noch weiterschreibt. Alle hatten die gleiche Zeit zum Antworten. Der Spielleiter
kontrolliert. Nun erhalten alle Teams, deren Antwort richtig ist, einen Punkt.

Generell gilt: Team 1 bekommt die Fragen der Reihenfolge nach gestellt. Es hat das alleinige
Antwortrecht, solange die Fragen richtig beantwortet werden. Pro richtige Antwort erhalt das
Team einen Punkt. Die richtig beantworteten Fragen werden zur besseren Ubersicht auf
dem Aufgabenblatt in den Kastchen abgehakt.

Ist die Antwort falsch, wird das Aufgabenblatt mit der Themenkarte nach vorne zeigend
wieder zurtickgehangt. Das nachste Team ist an der Reihe und kann nun ebenfalls unter
allen Themenkarten wahlen und problemlos dort weitermachen, wo die letzte Frage richtig
beantwortet wurde.

Ist eine Themenkarte komplett abgearbeitet, d.h. wurden alle 25 Fragen beantwortet, wird
sie aus dem Spiel genommen.

Brilsing ,

.a) Wer zuerst die zuvor bestimmte Punktzahl erreicht hat, gewinnt.

&) Der Spieler/das Team mit der hochsten Punktzahl gewinnt, wenn alle m
Themen bearbeitet wurden.

Joker:

— Bestell-Nr. P11 991

— —= 1 Beiallen Spielvarianten moglich: Beantwortet ein Team 25 Fragen hintereinander
| aé; | richtig, erhalt es eine Jokerkarte.

| g’:“?; | Damit hat es das Recht, diesen bei Nicht-Beantwortung einer Frage ,einzulosen®,
£ & | sodass es trotzdem einen Punkt erhalt und weiterspielen darf.

Die Arbeitsblatter kénnen auch zur Partner-, Gruppen- bzw. Einzelarbeit ausgegeben

werden. Die Ubersichtlichen Lésungsblatter eignen sich bestens zur Selbstkontrolle und
somit zum selbstorganisierten Lernen.

« DaZ-Spiele in drei Niveaustufen
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3.
4.

5.

2.

/"

Hier gibt es kein alleiniges Antwortrecht. Der Spielleiter wahlt ein Aufgabenblatt aus. Er
nennt das Thema und liest die erste Aufgabe vor. Das Team, welches zuerst die richtige
Antwort nennt, gewinnt und erhalt somit einen Punkt. Um bei dieser Variante die Lautstarke
zu minimieren, eignen sich Buttons (Horsignale), die gedrickt werden muassen, wenn
das Team antwortbereit ist. So ist die Schnelligkeit der rivalisierenden Teams durch den
Spielleiter leichter kontrollierbar.

Wie 2. ,Schnelligkeit®, jedoch bei falscher Beantwortung wird 1 Punkt abgezogen.

~Lake Turns': Die Teams wechseln sich nach jeder Aufgabe ab, d.h. jedes Team erhalt nur
eine Aufgabe, danach ist das nachste Team an der Reihe.

Die Aufgabenblatter werden vor Spielbeginn gemischt und anschlieend gestapelt abgelegt.
Sie werden der Reihe nach ,abgearbeitet”.

6. Wie 5., jedoch bei Teamwechsel immer unter den Stapel gelegt, sodass die Themenbereiche

7.

stets wechseln. Hier muss abgehakt werden, damit man weil3, was bereits bearbeitet wurde.

Das Team, welches an der Reihe ist, nennt eine Zahl zwischen 1 und 25. Das Team muss
nun die Aufgabe mit der genannten Nummer beantworten (Beispiel: Nennt das Team die
Zahl 11, ist Aufgabe 11 zu beantworten. Ist diese schon beantwortet, darf der Spieler eine
andere Zahl nennen.).

FUr die richtige Beantwortung einer Aufgabe erhalt das Team die Zahl an Pluspunkten, mit
der die Aufgabe auf dem Themenblatt nummeriert ist. Ist die Aufgabe falsch beantwortet, gibt
es entsprechend Minuspunkte. Beispiel: Wird Aufgabe Nr. 16 richtig beantwortet, erhalt der
Spieler/das Team 16 Pluspunkte. Gelingt dies nicht, werden 16 Minuspunkte angerechnet.

el (fur max. 4 Personen): Die Spieler bekommen ein Aufgabenblatt und je eine
Spielfigur ausgehandigt. Gespielt wird mit einem Wurfel mit den Augenzahlen 1 — 6. Alle
Spieler starten bei der Uberschrift. Die gewirfelte Zahl bestimmt, um wie viele Zahlen/
Aufgabennummern der Spieler vorricken darf. Wurde die Frage richtig beantwortet, bleibt
er stehen. Wurde die Frage falsch beantwortet, muss er um die gewdurfelte Zahl zurtck
ziehen. Er darf nicht vorriicken. Nun ist der nachste Spieler an der Reihe. Gewonnen hat,
wer zuerst die Zahl 25 erreicht bzw. diese Uberschreitet.

@ ;Z! . . f EZ Z ! . 5 :

Um Papier zu sparen und digitale Medien einzusetzen, werden die Aufgabenblatter projiziert
(per Laptop, Tablet, Beamer, Apple-TV, Fernseher, Whiteboard...).

Alle schauen nach vorne und spielen wie gewohnt, lediglich die 34 Themenkarten werden zum

Ziehen/Aussuchen kopiert.

In der digitalen Variante wird nicht abgehakt, sondern jedes Aufgabenblatt auch bei Team-
wechsel zu Ende gespielt. Ist ein neues Aufgabenblatt an der Reihe, wird wieder aus den
Themenkarten gezogen/ausgesucht. Spielsieg durch zuvor festgelegte Punktzahl.

& QHP-Uariante:

Die Aufgaben werden auf Folie mit Folienstift am OHP (Overhead-Projektor) abgehakt.
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Nomen
beginnend mit
A..., B...,, C...
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